17 questions fréquentes

Cet article détaille celui d’origine produit par Bolokay et traduit par Monsieur Gilles BADUFLE.
Comment puis-je ?

1 — Pratiquer une ouverture précise

2 — Accéder aux différents niveaux de jeu des moteurs

3 — Disposer de nouveaux niveaux

4 — Evoluer dans les différents niveaux des catégories

5 — Jouer dans un niveau supérieur

6 — Définir les conseils et la reprise du coup

7 - Ajouter de nouveaux moteurs au programme

8 — Profiter des conseils du tuteur

9 — Sauvegarder mes préférences et mes données

10 — Connaitre les informations envoyées avec les scores

11- Développer mes connaissances du jeu

12 — Activer rapidement un moteur

13 — Approfondir mes analyses

14 - Trouver les erreurs dans mon jeu

15 — Créer mes propres entrainements

16 — Comprendre la différence entre la solution de I'auteur d’un probléme et I’évaluation du moteur

17 — Redéfinir la taille de I’échiquier
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1 — Pratiquer une ouverture précise
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( Jouez contre un moteur de votre ch0|x

& Compétition

¥ Classement ELo

& Adversaires pour novices
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Vous pouvez trés précisément définir
I’ouverture que vous souhaitez pratiquer !
Apres démarrage du programme et résolution
de I'exercice tactique de départ, utilisez la

commande « Jouer/Jouez contre un moteur

de votre choix ».

La fenétre « Partie contre un moteur choisi » s’ouvre et présente 4 onglets. Sur le premier,

« Configuration initiale », vous pouvez cocher pour choisir la couleur que vous désirez jouer. Le
choix « Aléatoire » se présente par défaut et sera retenu si vous ne modifiez pas cette option. C’est

alors le programme LUCAS Chess qui choisira pour vous.

%  Partie contre un moteur choisi )

'a’%" 4 @?

Accepter Annuler Configurations

Configuration initiale | Configuration d'aide \ Temps \ Coups initiaux

Choisir la couleur

° = i Aléatoire
Adversaire
2 Tarrasch ToyEngine Beta v0.905 U =S
L Moteurs internes 4
Choisir le niveau: | Meilleur coup

———————— % Moteurs externes 4
Abandon/nulle par le mateur: lTardlf 3 Moteur GM b

“0 Moteurs du tournoi

= Moteur avec Elo fixe >

Y Elo "Lucas Chess

a) =

®

e

Cheng 4 0,39 (2750)
Chispa 4.0.3 (2227)
Cinnamon 1.2c (1930)

“ Clarabit 1.00 (2058)

Critter 1.6a 32bit (3091)
Cyrano D6B17 (2647)

* Daydreamer 1.75 JA (267

®

]

Discocheck 5.2.1 (2890)
Fruit 2.3.1 (2786)

* Garbochess 2,20 (2526)

Gaviota 1.0 (2950)
Gaia 3.5 (2378)

* Glaurung 2.2 1A (2765)

®

®

Greko 12.9 (2508)
Gull 3 32bit (3125)

s Godel 3.4.9 (2720)

Hamsters 0.7.1 (2487)
Irina 0.15 (1200)

 Komodo 8 32hit (3181)

Lime v 66 (2119)

= Mcbrain 1.0 32bit (3200)
5 Pawny 0.3.1 (2484)

Rhetoric 1.4.3 (2810)
Roce 0.0390 (1854)

= Rocinante 2.0 (1800)

Dans I'encart « Adversaire », il est
possible de choisir un autre moteur que
celui affiché par défaut. Dans cet
exemple, en cliquant sur le rectangle
avec le nom de « Tarrasch Toy », un
sous-menu apparait avec plusieurs
options. L'option « Moteurs internes »
est choisie et, dans celle-ci, c’est le
moteur « Rocinante 2.0 » qui est
sélectionné. Entre parenthéses est
donné le niveau Elo du moteur (1800).
C'est le seul moteur ayant ce classement
a I'origine. Mais il est également
possible d’affiner considérablement ce
choix de niveau et le style des coups
joués. Par exemple, dans ce méme sous-

menu, vous pouvez choisir « Moteur avec Elo fixe ». C'est une gamme de moteurs dont les Elo

d’origine sont différents mais chacun d’eux a été retravaillé afin qu’ensembles ils puissent
correspondre a un éventail allant de 600 a 2800 points Elo. Si vous sélectionnez 1800 points Elo, vous
verrez apparaitre pas moins de 9 moteurs paramétrés pour jouer a ce niveau. Ce qui vous garantit
des styles de jeu différents. Ce progres est au crédit de M. Michele TUMBARELLO

Vous pouvez aussi choisir le niveau d’évaluation, du ‘Meilleur’ au ‘Plus mauvais’. Vous pouvez

décider que I'abandon ou la partie nulle soient détectés plus ou moins rapidement, ou limiter la

profondeur du programme et/ou son temps de réflexion par coup. Vous

Personnalité

pouvez aussi créer un programme ayant une personnalité propre depuis le

bouton représentant une croix blanche sur un fond bleu.

S’ouvre alors la fenétre « Personnalités » ayant a son tour 4 onglets :

- Données de base



Vous devez y préciser le nom de la personnalité que vous créez accompagné d’un fichier texte de
débogage (Par exemple « Tarzan » pour la personnalité et « Tarzandebog » pour le fichier), le niveau
d’erreurs ou de gaffes retenu et le volant admis de points pour ajuster le niveau du moteur.

- Ouverture
Vous pouvez y choisir un répertoire d’ouverture au format ‘Polyglot’ (*.bin) afin de sérier votre choix.
- Milieu de jeu

Le choix du coup va du plus mauvais au meilleur, le prochain coup et les coups attendus répondent a
un systeme de priorité défini en valeur de points.

- Finale

Méme systéme de points pour cette phase du jeu.

Partie COTItre Oy Mo te U CHoIST &l Dans le deuxieme onglet de la
G fenétre « Partie contre un moteur
- o
Accepter Annuler Configurations choisi » appe|ée « COnfiguration
i initi Confi ti d'aids | initi . . . s L .
Configuration initiale onfiguration d'aide | Temps | Coups initiaux | d’aide », il est pOSSIbIe de définir
Conseils disponibles: | ‘T; ' Rejouer | 2éme chance ‘ M changer de tuteur d’autres paramétres de sélection
Analyses de l'adversaire Analyses du tuteur du moteur.
Indications: ‘Aucune s ‘ Indications: }Aucune = \
Fleches indicatives: |7 =Y v Le tuteur calcule pendant votre réflexion Conseils disponibles'

Profondeur: [64 2] généralement 7 conseils aux plus

petits niveaux mais il est possible

d’en attribuer 999 ! « Rejouer »

Lorsque la partie est finie, inclure un résumeé dans les commentaires

est coché par défaut afin de

¥ Changer de tuteur @was pouvoir reprendre ses coups. Il est
Y, méme loisible de se donner une
Accepter Annuler

seconde chance. Voire de changer
le moteur retenu pour étre le

Mateur: | SF7%+ * s

tuteur de votre jeu dans la partie.

Durée de |'analyse du moteur (secs): | 15.0

Pour cela, cliquez sur le rectangle

Coups candidats du moteur (MultiPv): | 10 = \
Parameétres affings : indiqué « Changer de tuteur »,
Différence minimale de points: [0 2| une fenétre «Changer de tuteur »

Différence minimale en %: |0 =1

apparait (SF7%+*, c’est le moteur

Stockfish 7 version en
développement dont I'astérisque situé a droite indique qu’il est externe et a été ajouté au
programme LUCAS Chess), il est possible de fixer le temps de réflexion du moteur en secondes,
d’indiquer le nombre de coups candidats envisagés (jusque 200 !), de faire varier les évaluations en
points ou en %. Dans ce méme onglet, il est possible d’affiner encore les paramétres d’analyse a la
fois de I'adversaire et du tuteur. Enfin, une option supplémentaire est a cocher si vous souhaitez
conserver un résumé dans les commentaires.

Le troisieme onglet « Temps » qui, par défaut, n’est pas coché, vous permet de donner une limite a
la partie avec, si vous le voulez, un temps additionnel (appelé incrément) défini en secondes ou en



minutes. Vous disposez aussi d’une alarme dans I'éventualité ol le temps retenu serait un peu court
pour vous.

Enfin, le dernier onglet « Coups initiaux » vous offre encore d’autres options efficaces. Il est
possible de changer la position de départ depuis I’encart « Position initiale ». Une fenétre apparait
avec les choix du petit ou du grand roque pour I'un, I'autre ou les deux camps. Définir le trait, la prise
en passant et la numérotation des coups. Construire complétement sur I’échiquier la position
souhaitée. Enregistrer ou copier un fichier de position (extension .FEN). Choisir un répertoire

« Polyglot » comme référence. Lui attribuer la priorité a I'aide de la mention « Mandatoire ».

ot s o "  Dans le second rectangle « Ouverture »,

v ® le choix vous est donné depuis un clic

Accepter Annuler Réinitialiser 1
. sur la mention « Indéterminée »,
[ R o |

s’ouvre la fenétre « Choisir une

der  Configurations.

le | Configuationdaide | Temps | Coupsinitaux | |
Position initiale
‘ Changer | [

Ouverture

ouverture ». Les lignes les plus connues
sont enregistrées dans LUCAS Chess.
Lorsque c’est le début de

| I"arborescence, la mention de
E@ | partie au pon pame - wason o l'ouverture présente un soleil jaune-

orange dans la colonne de gauche. Le nom de I'ouverture est suivi en notation algébrique des

[ Indéterminée

Répertoire

8
0
6
5
4
3
2
1

premiers coups qui la caractérisent. Dans cet exemple, le choix s’est porté sur « Début du pion Dame
1.d4 » puis, avec un clic sur le soleil, le menu est déroulé jusque « Partie du pion Dame — Mason —
Steinitz 1.d4 d5 2.Ff4 c5 ». Il est aussi possible de ne pas passer par cette liste et de jouer les coups
d’ouverture directement sur I'échiquier. Ceux-ci apparaissent dans la fenétre « Ouverture actuelle »
située sous I'échiquier. L'affinage se fera automatiquement. Lorsque vous avez completement
renseigné les différents choix, il vous suffit de cliquer sur « Accepter » (avec le chevron vert) afin de
retourner a la fenétre principale et de commencer la partie.

Nota bene : Le choix d’une ouverture, ou de la variante d’une ouverture, n’est pas accessible
lorsque vous étes en mode « Compétition » pour des raisons évidentes ! Le choix automatique des
niveaux de progression interdit ces restrictions.

2 — Accéder aux différents niveaux de jeu des moteurs

9 Partie contre un moteur choisi By |l existe trois facons principales
3 ) d’appréhender les niveaux de jeu sous LUCAS
Accepter Annuler Configurations C h ess.

Configuration initiale Configuration d'aide | Temps \' Coups initiaux | .

—_— —— Dans le mode « Compétition » (commande
Conseils disponibles: }LB‘ v Rejouer v 2&me chance ‘!Changer de wheur‘
« Jouer/Compétition »), les niveaux se

Analyses de I'adversaire Analyses du tuteur

e pemrm—p | PUOINEES pro—n distinguent essentiellement par le nombre

Fleches indicatives: (7 |3] v/ Le tuteur calcule pendant votre réflexion des conseils qui vous sont délivrés. Lorsque
— vous avez utilisé I’ensemble des conseils dont

Profondeur 764 =]
vous disposez au départ de la partie, le

tuteur continue de vous donner des

Lorsque la partie est finie, inclure un résume dans les commentaires

indications sur le coup faible mais il ne vous



est plus possible de modifier le court de la partie. L'option de reprendre votre coup (Rejouer) est
comptée comme |'acceptation d’un conseil du tuteur. Le nombre restant s’en trouve amputé.

Attribution des conseils sous le mode « Compétition » :

- Débutant 7
- Amateur 5
- Candidat Maitre 3
- Maitre 2
- Candidat Grand Maitre 1 (son acceptation fait disparaitre les indications supplémentaires).
- Grand Maitre 0

Profondeur de recherche : Les chiffres qui

2 Score total: 90 pts K K . . .
apparaissent juste apres la mention du niveau
# Adversaire: Tarrasch ToyEngine Beta V0.905 [90 pts]

" ” sont l'indicateur de la profondeur de recherche du
7 _ Débutant Niveau 3 +Blancs:4

© Amateur +Blancs:1 programme adversaire lors de la phase de jeu.
L Dans notre exemple, la mention « débutant » est
suivie de la précision « Niveau 3 + Blancs : 4», ce qui indique que le programme jouera en mode
débutant avec un niveau de 3 coups pour chaque camp si vous avez les noirs, soit 6 demi-coups. Il
jouera avec un niveau 4 si vous avez les blancs soit 8 demi-coups. Au fur et a mesure de votre

progression, le moteur approfondie ses recherches afin de vous proposer un coup toujours meilleur.

Calcul du score : Au fil de vos victoires, le programme applique une formule afin de faire une

estimation de vos points gagnés. Le score se calcule en multipliant le niveau d’analyse du programme
(ou profondeur de recherche) par le nombre des points attribués a chaque catégorie. La grille est :

- Débutant 5 points
- Amateur 10

- Candidat Maitre 20

- Maitre 40

- Candidat Grand Maftre 80

- Grand Maitre 160

Une fois calculé, le score apparait dans la barre de titre de la fenétre principale en regard de la
mention « Score total ». Dans |'apergu précédent, le score total est de 90 points. C’'est aussi le score
publié sur le site de LUCAS Chess depuis la commande « Information/Scores/Envoyez votre
score ».

3 — Disposer de nouveaux niveaux



Pour évoluer d’un niveau a un autre a I'intérieur des catégories, il est nécessaire de gagner contre le
moteur une fois avec les blancs et une fois avec les noirs. Ceci accompli, le moteur augmente sa
profondeur d’analyse et vous promeut automatiquement au niveau supérieur.

4 — Evoluer dans les différents niveaux des catégories

Au départ de la compétition, seul le niveau « Débutant 1 » est accessible. Ce sont vos victoires qui
vous permettront de progresser. Il s’agit donc de remporter a ce niveau et contre ce programme
deux victoires, une avec les blancs et une avec les noirs. Alors s’ouvre le niveau « Débutant 2 ». A ce
stade, il vous est également proposé le niveau « Amateur 1 ». Vous avez le choix entre les deux. Vous
progressez ainsi sur une double échelle. Lorsque vous atteindrez « Débutant 4 », il vous sera aussi
proposé « Amateur 3 », mais pour outrepasser ce niveau, il vous sera nécessaire de revenir chez

« Débutant » et de continuer votre progression initiale. Chaque fois avec une double victoire. Cette
régle s’applique a toutes les catégories.

5 — Jouer dans un niveau supérieur

Ce qui différencie une catégorie d’une autre tient en deux éléments ; le nombre des conseils
disponibles et le facteur multiplicande du calcul du score, c’est tout ! C'est a vous de décider de
I'attitude a adopter. Vous pouvez parfaitement rester dans une catégorie et multiplier les parties
contre un moteur qui vous sied et dont le niveau choisi vous convient, pourquoi pas ? Vous pouvez
aussi avancer dans les catégories et fixer a I'avance le nombre des conseils qui vous convient. Quoi
gu’il en soit, le chemin du progrées passe par la confrontation avec des joueurs un peu meilleur que
soi-méme.

6 — Définir les conseils et la reprise du coup

9"Partie contre Un moteur chotst @ e nombre des conseils et, de fait, des coups repris, est
s s indexé au niveau ou se situe la partie. Mais ce n’est pas
W“ HI“ ,m ,_ +u | toujoursvrai! Par exemple, sous le mode « Entrainement »
s ““‘"‘”“ P afin de vous préparer envers une ligne d’ouverture
Fleches ncatvest (7 [£] | | ¥]Le uour caki it vove réfoxen spécifique, le nombre des conseils est largement plus étendu
T que le nombre des coups compris dans une partie. Dans cet
S P S S Sy apercu, le nombre imposé est de 999 conseils, de quoi voir
venir !
= Si vous cochez la case « Rejouer », il vous est possible de
e e revenir en arriére dans la partie. Ceci enrichit la fonction de
o conseil. Une fois épuisé le nombre des conseils et/ou des
IR coups rejoués, la commande n’est plus accessible dans les

a0 [ ]2 choix proposés par le tuteur.
UsrData\Moteurs\K 10. 3\komodo-10. 3-32bit.exe

Threads (164 : 2 3] Ponder: (¥

Hash [1-2048] : [ 128 Clear Hash:

4P 4P

Table Memory [1-1024] : | 128 Muitey [1-218]: (B (3]
OwnBook: (V] Book File: | komodo.bin
Best Book Line: Log File:
Hash File Name: Save Hash to File:
Load Hash from File: UCI_AnalyseMode:
UselMR: ¥ Null Move Pruning: || |

Minimal Reporting [0-200] : [0 Overheadms [0-100001: (30 |

anlas!

Time Usage [-9-9] : |0 Use Syzygy: ¥ =




7 - Ajouter de nouveaux moteurs au programme

wvemseers T T T T ™ 7 2P | \Jous pouvez ajouter autant de moteurs différents que

= 2 B - = . )
a4 @5 g - e f ‘ mes vous voulez a LUCAS Chess pour peu que ceux-ci
i [t | e Infornaton a0 répondent au protocole UCI. Pour cela, il suffit
H5-1 Houdini 5.01Pro x64 Robert Houdart 3370
Sl D e e = d’utiliser la commande « Outils/Moteurs/Moteurs

K10.3 Komodo 10.3 64-bit  Don Dailey, Larry Kaufman, Mark Lefler 3380

externes ». Apparait la fenétre « Moteurs externes »
dans laquelle il suffit de cliquer sur « Nouveau ». Vous

= — = = == avez alors la possibilité de parcourir votre disque dur

afin de définir ’'emplacement ou est localisé le moteur que vous voulez ajouter.

La sélection entraine I’'analyse par le programme de la compatibilité du moteur désigné. Si celui-ci
n’est pas compatible, un message d’erreur vous indique : « Le fichier C:/../(emplacement du
moteur)/.. ne correspond pas a un moteur UCI ». Dans le cas ou le moteur est compatible, une
fenétre de paramétrage apparait vous offrant la possibilité d’affiner le fonctionnement de ce dernier
et d’indiquer notamment son classement ELO.

Dans cet exemple, le moteur choisi est Komodo 10-3 32-bit. L’alias est modifié afin que le moteur
soit rebaptisé K10.3 (ce qui prend moins de place dans les écritures) et son Elo de 3380 points est
indiqué.

Les autres parameétres participent de ses performances. Cliquez sur « Accepter ».
Le moteur est inscrit au bas de la liste des moteurs externes ajoutés.

A I'aide de la commande « Haut » située dans le ruban, il est possible de faire remonter le moteur en
téte de liste et, ainsi, lui donner la priorité des analyses.

_ o
(] Moteuriaffmes - - 3 - - =HRE]
Fermer | Nouveau | Modifier | Retirer | Copier | Importer | Haut | Bas | Commandes
i Mt Aaivey fobstion B0 Cliquez ensuite sur « Fermer » afin de revenir a
i Komodo 9.42 32-... Don Dailey, Larry Kaufman, Mark Lefler 3352
H5.01  Houdini 5.01 Pro... Rebert Houdart 3386 la fenétre principa|e du programme.
K10.3  Komodo 10.3 64-... Don Dailey, Larry Kaufman, Merk Lefler 3379
SF8+ Stockfish 21011... T. Romstad, M. Costalba, J. Kiiski, G. ... 3400
F15 Fritz 156 Vaaik Rajlich 3171

. Choisissez maintenant « Jouer/Jouez contre un
Adversaire
) [ Bt

4 Moteurs internes 4

moteur de votre choix ». Le moteur que vous

[ _#¢ Tarrasch ToyEngine Beta V0.9

avez ajouté apparait dans la liste des moteurs.

Choisir le niveau: ‘ Meilleur coup

Abandon/nulle par le moteur: iTar 5\

Sélectionnez-le, renseignez les différents
Moteur GM " z

parametres, cliquez sur « Accepter », vous

|

. "0 Moteurs du tournoi [ » i

pouvez commencer a jouer contre ce moteur !

il

Moteur avec Elo fixe

@ Adversaires pour novices \ . / . .
‘ En bas a droite de I’échiquier, le nom du
W Elo "Lucas Chess”

moteur doit vous apparaitre en tant

gu’adversaire, si ce n’est pas le cas, recommencez la manceuvre précautionneusement.



Nota bene : Il est également possible de sélectionner n’importe quel moteur
pour remplir le rdle de tuteur. Qu’il soit externe ou déja installé avec LUCAS
Chess !

8 — Profiter des conseils du tuteur

Vous disputez une partie contre un programme et voila que 11 ¥ @ 1 meilleur(s) coup(s)

le choix de coup que vous faites n’est pas le meilleur ! Le A 1. Montrer le tuteur (+0.22)
tuteur |‘nterV|ent ?ar’le biais d’'une me‘ntlon S ) Fayer oo
d’avertissement située en haut de la liste des coups. Elle

indique le nombre d’alternatives meilleures détectées et & 3. Garder mon coup ! (+0.17)

vous laisse le choix entre 3 options affichées dans son menu. Dans cet apergu, « Il y a 1 meilleur(s)

coup(s) » que le votre. Sous cette mention apparait un sous-menu avec lequel vous pouvez consulter

le tuteur (sans pour autant étre obligé de retenir sa proposition), rejouer son coup sans pénalité ou

e —————r———
ﬁ
| [] Proposition du tuteur [] Votre coup Prévision de I'adversaire

+0.17 points +0,43 points -0.02 points

simplement conserver le
coup initial. Le coup du
tuteur et celui du joueur
son accompagnés de leur
évaluation. Si vous
choisissez le tuteur, vous
pourrez a la fois retenir
votre coup, voir le conseil
qui vous est donné par le

P ) D tuteur et voir le coup que
votre adversaire envisage

pour vous. Notez au passage que lorsque vous serez dans le tout début de la partie et donc dans le
répertoire d’ouvertures du programme, il se peut que la fenétre ne comporte que 2 échiquiers, 1
pour votre coup et 1 pour le tuteur. Dans tous les cas, les coups affichés dans la liste de la partie sont
colorés des couleurs d’évaluation que vous avez au préalable définies a I'aide de la commande

« Options/Couleurs/PGN » accessible depuis le bandeau des commandes de la fenétre principale.

En haut se trouvent trois encarts. Le premier est le coup suggéré par le tuteur, le second est le coup
poEy =15l 24

[*] Proposition du tuteur [ Votre coup Prévision de I'adversaire

gue vous venez de jouer, le troisieme est le

Les blancs sont mat -1.19 points Les noirs matent en 2

coup attendu par votre adversaire. Dans

ABCDEFGH ABCDEFGH ABCDEFGH , , , .
8| 7] |8 K x B chacun d’entre eux est donnée une évaluation
7 7 7
s F e en centipions du coup affiché. Les deux
4 A A i
= = = premieres sont du tuteur !

1 1 1 . . . .
m— ® Ainsivous avez le choix de faire appel au
mp'i‘ Changement proposé Prévision du tuteus ] tuteur, de revenir d’'un coup ou de persister
Les blancs sont mat
S ABCDEFGH dans votre sélection. Lorsque le tuteur
i apparait, sont situés sous chacun des
« | échiquiers les commandes de navigation. Elles

permettent de se déplacer rapidement ou au

= NG 00 U =0 0O

coup par coup dans les variantes analysées. Le
dernier bouton a droite de chaque barre de

| Crommse ) (= e chomemend sconson 155 || 0| 0| 0| @] 2]




commandes (semblable a un réveil matin) vous permet de faire un défiler automatique des coups.

Le 5eme bouton depuis la gauche (pointe vers le haut) est un atout supplémentaire. Il fait apparaitre

une fenétre nommeée « Variantes » comportant deux échiquiers, Le premier (Changement proposé)

reproduit la position en cours agrémentée de I'indication de votre choix. Le second (Prévision du

tuteur) est tout d’abord vide. Jouez votre coup, le tuteur réfléchit et vous donne le coup suivant.
Celui-ci apparait dans la partie vide.

Il est intéressant d’observer que, dans I’'exemple ci-contre
weag] avec un tuteur ayant un temps de réflexion écourté
(seulement 3 secondes !), le coup de I'échiquier central
(Votre coup, 17.DxF7+) est évalué a +20,83 points. Le
coup du tuteur (17.Fxh6+) est évalué a +23,17 points.
Apreés activation de la fenétre « Variantes », I’évaluation
change ! Et la réponse du tuteur est rétrogradée a +21,19
points. En fait, aprés 17.Dxf7+ Rh8 18.Cf6!, le mat est
forcé !l Cette cécité temporaire d’'un programme aussi fort
gue Komodo tient a la profondeur d’analyse donnée au
programme. Il est bon de surveiller ce parameétre.

Lorsque la partie est remportée, un message de félicitations vous invite a passer au niveau supérieur
non sans, tout d’abord, vous proposer de rejouer.

Faites une analyse détaillée (plus de temps) avec un fort programme — si vous ne savez pas

comment faire, reportez-vous a la question 14 du présent document.
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Lorsque le moteur que vous avez retenu a terminé son analyse, le compte rendu de ses réflexions
vous est proposé sous la forme d’un panneau comportant plusieurs informations. Ce panneau se
compose de 3 secteurs. La liste des coups, I’échiquier pour voir se dérouler la partie et le graphique
= des coups situé dans la partie basse. Ces éléments
sont interactifs. Si vous placez votre curseur sur I'un
des points du graphique inférieur, d’un clic la position
se matérialise sur I'échiquier et le sur lignage dans la
fenétre de notation se déplace sur le coup visé. Des

8
7
6
5
4
3
2
1

fleches indiquent toujours le coup joué et celui
recommandé mais un pop up apparait également avec

IRz 4 les indications du coup, son évaluation, son estimation
ainsi que I'évaluation du coup recommandé. Vous

pouvez aussi vous déplacer en cliquant sur n‘importe
guel coup de la colonne de notation. Enfin, des marqueurs verticaux (rose pale sur cet apercu !) vous
indigquent les variables pour chaque coup en fonction des évaluations du tuteur.

Precedente o mrante Ayt partie ¢ Confiourer__utiitar Vous pouvez alors décider de sauvegarder
Format PGN . ,
cette partie, éventuellement avec ses
> Format FEN » [0 Analyse

p—— " S— analyses, dans un fichier PGN créé a votre

’gdb EOIIBEPKS <> Ciéez tote pare. B Vidéo deilapartia nom et enregistré dans votre dossier

\3 Echiquier ->Image : Spectateurs UsrData. Utilisez pour cela la commande

— 10 %= Arbre des coups « Utilitaires/Sauvegarder/Format PGN ».

11453

1zg,x L4 Consulter un répertoire
13(x< =

& 1

e I ol e i it

9 — Sauvegarder mes préférences et mes données

Il est recommandé de stocker I'ensemble de votre travail, vos parties enregistrées, les moteurs que
vous ajoutez, la présente documentation et toutes celles disponibles sur le site de LUCAS Chess, vos
dossier de paramétrage et de préférences, vos parties en PGN, vos données de positions, etc. dans le
dossier de I'utilisateur appelé « UsrData » et localisé dans le répertoire principale de LUCAS Chess.
Ceci vous autorise a sauvegarder I'ensemble de votre travail et les éléments qui le composent d’un
simple « copier/coller ». Migrer ainsi d’une version du programme vers une autre, en remplagant
simplement le dossier UsrData du nouveau programme par le votre, vous évite de reproduire un
labeur fastidieux. Vos préférences sont définies une bonne fois pour toutes !

Bien siir, le programme LUCAS Chess ne doit pas étre actif lorsque vous
effectuez le copier/coller !!

10 — Connaitre les informations envoyées avec les scores

ainement < Outils Options @I ;
|® Document:  \/ous pouvez envoyer votre score au concours par

@ Page d'acc  classement enregistré sur le site de LUCAS Chess.

410 Fresh news  Actionnez la commande

i AJJJLJ -

+# Vérifiez votre score au temps

1 A propos




« Information/Scores/Envoyez votre score » depuis la fenétre principale.
Ce qui est envoyé sur le site comprend :
- Votre alias qu’il vous est loisible de changer a votre guise

- Vos scores, soit la catégorie LUCAS Elo, soit la catégorie dans laquelle vous évoluez, soit les deux. Si
les deux cases sont décochées et que vous aviez auparavant déja envoyé vos scores, ceux-ci sont
supprimés du site sans que les nouveaux soient affichés. Ainsi, chaque envoie efface le précédent.

- La date et I’heure de I'envoi

- Identité unique de I'utilisateur. Lorsque le programme est installé, il généere automatique un code
identifiant comportant un nombre aléatoire unique. Ainsi, il n’est pas possible de trouver de
doublons dans la liste publiée des scores. Cette fonction vous autorise a changer de pseudo autant
de fois que vous le voulez !

11- Développer mes connaissances du jeu

Dans ce domaine, LUCAS chess vous propose un éventail de rubriques présentes, par exemple, dans
les fonctions d’entrainement ! Un résumé assez complet des possibilités nombreuses de LUCAS Chess
est d’ailleurs affiché sur la page de présentation du site et chacun des types d’entrainement est
illustré d’une icone.

L’acces se fait via la commande «Entrainements/Positions d’entrainement». S’ouvre un menu
comprenant plusieurs sous-menus, c’est un fourre-tout dans lequel différents aspects du jeu sont
proposés : Des mats en x coups, des finales, des positions et themes tactiques (Attraction, clouage,

déviation, interception, liquidation, enfilade, ..),
sl nuitkar & lamar W Fndrainase sk . P PN . VY PN
@ Finales par Rui Grafino » stratégiques, des études, des leviers de pions,
© Finales par Victor Perez > 3 Jouez comme un Grand Mait Y
® Mats depuls une base FICS ; A des attaques sur le roque, des problemes
© Mats des parties de GM gfe siinane e EnAL (50 000 mats en 2 coups), des milieux de jeu
& Mats par Eduardo Sadier » | Trouvez le meilleur coup . C bl
© Positions variées par Joaquim AIVarez |+ Test de résistance avec ou sans transposition, etc. Cet ensemble
W Tackifues avac Uws Auerswald | T constitue une palette trés riche de possibilités
& Tactiques de I'école UNED ’ is 13 ) a I
& Technique avec Michele Tumbarello » |4 Cursus tactique mais la ne s’arrete pas ce que le programme
& Ouvertures LUCAS Chess peut vous fournir. Les extensions
L2l gelents sont pratiquement infinies, seulement limitées
3 % Entrainements approfondis o votre imagination, car il vous est possible

Wi, Ressources pour les Zébres ). .
) é é é R TRy X sy d'ajouter vos propres exercices !

Depuis la commande « Entrainements/Positions d’entrainement/Entrainements personnels » vous
pourrez retrouver des fichiers créés au préalable depuis, par exemple, une position prise dans un

livre d’exercices ou bien une partie que vous avez disputée avec un ami ou sur le net.

Nota Bene : Pour que cette commande apparaisse, il est impératif de créer
d’abord U’exercice, consultez la documentation dans la rubrique ‘Notices’ du
site de LUCAS Chess intitulée « PGN/FNS ».



P S S—

e o Créez votre partie Pour créer ce fichier, il vous suffit d’utiliser la commande

. Visualiseur PGN » « Outils/Créez votre partie » accessible depuis la fenétre
I@ £ Base de parties » principale.

Ceci modifie la fenétre devant vous en ce sens qu’elle
@ Ouvertures > vous présente de nouvelles commandes dans son
bandeau supérieur (les petits chevons situés a droite de ce bandeau vous informe que d’autres

commandes sont accessibles) et qu’elle s’agrandie pour afficher la liste des coups que vous allez
{ Lucas Chess - Maxim =]

enregistrés. Vous voila devant

Fermer ©1OQuvrir [} Enregistrer sous ° Labels PGN <4 Rejouer = Aide au coup »

un module autorisant une - = -

grande souplesse de création.
Vous pouvez :

- Jouer les coups directement

sur I'échiquier en déplagant les
piéces. La notation des coups avec les figurines que vous avez choisies se fait directement dans la

fenétre située a droite de I’échiquier principal.

" Fermer ©Ouwir (JEnregistrersous ° LabelsPGN  + Rejouer - Aileaucop  »| AVEC l€s chevrons du bandeau, vous accédez a

N Blancs & Réinitialiser

H 7’
« ».
(- la commande « Configurer ». S’ouvre un menu
. -
.? . s s suaaes  dans lequel la commande
- . . QE 1 5 fa & « Afficher/Informations du PGN » ouvre une

GEl NN - : | fenétre supplémentaire.

14 |8 Informatons du PoN - ELNAIEIE] Dans la fenétre suivante est annoncéen .-
L Captures % Mode aveugle » , . ; —= -
: Sl :
o ———— 5 e haut le nom de I'ouverture jouée avec —
e - R Changer de tuteur éventuellement la variante choisie.
Zae1 b4 Moteurs externes
= — Juste en-dessous, vous pouvez
= frge @ Valider: fenétre en haut
S\ = R commenter le coup. En bas, vous avez
Life g7 A ) A
Flen L . Chete le choix d’introduire ou non des
4 d8 [2] Posttion initial . . .
e Eoo oy i variantes. Si, lors de I'enregistrement —
es he [ Coller la position =ikt
B b 1 tim o e par déplacement vous faites une erreur, i
cliquez simplement sur I'icone avec la fleche bleue « Rejouer » situé dans le

ruban. Le coup revient en arriére et est effacé de la liste. Lorsque vous en
avez fini avec I’enregistrement des coups, un bon réflexe est d’enregistrer directement la partie.
Utilisez la commande (chevrons du bandeau) « Utilitaires/Sauvegarder/Format PGN ».

R sugen PONSE il

o o @ Vous devez pour cela disposer d’une base en PGN

Femer | Saegarder | Presse-pap X située dans votre dossier User Data (UsrData) dans

[ et le répertoire principal du programme. S’ouvre la

Fichier de sauvegarde: [____ CifEchecs/11006/UsrDataMaxouss pan ) v¢ %  fenétre « Sauver en PGN » dans laquelle 3 onglets

l e [P éfout:urs | ¢ | vous permettent de définir le fichier de destination,

:p:nmmtatme de définir la fiche de la partie c'est-a-dire son
@ Lire le PGN | identité (dans notre exemple, c’est la partie Forgacz-Tartakover

St Petersburg 1909 qui est enregistrée) et de vérifier que le corps de la partie (c'est-a-dire ses coups)
est conforme.



- Coller directement un fichier de position (.fen) sur I’échiquier avec la commande

« Configurer/Coller la position »,

B¢ LIre 1e PaiN

ou un fichier de partie en format (.PGN) depuis la commande F& Coller le PGN

N YN R

Trait aux...

@ Blancs Noirs

Attributs des roques
v| Blancs 0-O ¥ Noirs 0-0
+! Blancs 0-0-0 ¥ Noirs 0-0-O

Pendule demi-coups: | 0 =

En passant: | - Nombre de coups entiers: | 1 [:1:

= Activer moteur
« Configurer/Coller le PGN ».

- Définir compléetement la position de départ (pratique pour
jouer des parties « a avantage » lorsque, par exemple, vous
jouer contre un programme avec un avantage de pions ou de
pieces) avec la commande « Position initiale ».

Cette fenétre est identique a celle évoquée dans la question n°
1 de cet article (Pratiquer une ouverture précise) lors de la
description de I'onglet « Coups initiaux ». Les options sont le
trait (Blancs ou Noirs), I'attribution des roques petits ou grands
(a noter que ces cases sont automatiquement décochées
lorsque vous cliquez sur la commande « Vider I'échiquier »),
I"autorisation de la prise en passant et la numérotation des
coups.

Nota Bene : Il n’est pas nécessaire de suivre la
chronologie des coups d’une partie avec cette
commande, vous pouvez déplacer librement et

dans n’importe quel ordre les pieces composant l’échiquier.

Pour une description plus compléte de cette fenétre, reportez-vous a la documentation « Palette

graphique et raccourcis des options » dans la rubrique « Notices » du site de LUCAS Chess.

Astuces : Pour retourner I’échiquier, cliquez sur le rond situé en bordure de celui-ci. La commande

« Position initiale » situé sous I'échiquier vous permet de retrouver en 1 clic la position de base du

jeu. « Coller la position » vous permet de récupérer un fichier FEN situé dans le presse-papiers. De

méme « Copier la position » vous permet de sauvegarder la position de I’échiquier dans le presse-
papiers afin de le transférer dans une autre fenétre de LUCAS Chess ou dans un autre programme

d’échecs



Lorsque vous avez défini la position souhaitée, cliquez sur « Accepter ». Ceci fait, vous voici au pied
du mur ! Vous avez la possibilité de déplacer les piéces librement pour les deux camps, les coups
s’inscrivent automatiquement dans la colonne de notation a droite. En cas d’erreur, cliquez sur

« Rejouer » comme indiqué précédemment ; mais vous pouvez aussi vous faire aider dans vos choix
par un moteur. Soit le

tuteur que vous avez Stockiish B 326

choisi vous convient,

soit vous décidez d’en

9 Coup(s)

changer via la commande «Configurer/Changer de

tuteur». Lorsque vous avez fixé votre choix, utilisez la %dl('o'ls)
commande « Aide au coup » située dans le ruban. Un ‘L’?iigig
petit rectangle vert indiquant « Analyse du coup » et oxd5(-0.28)
illustré d’engrenages apparait en surimpression. Son ¥ c2(-0.28)
temps de travail est fixé dans ses parametres et est Wdi(-0.35)
ajustable. Lorsque son analyse est achevée, une fenétre .ﬂ.b:g-(o_iz;)

supplémentaire (Analyse) s’ouvre avec le meilleur coup
(situé en haut de la liste) effectué sur I'échiquier et distingué d’une fleche de couleur. L'ordre des
coups va décroissant en valeur. Le nombre total des coups jouables est indiqué en haut de liste.

Si vous ne souhaitez pas vous faire aider dans I’analyse

p 4 o8 mais plut6t jouer la partie en confrontation directe contre
Accepter Annuler . -
un moteur de votre niveau, utilisez la commande

Adversaire « Configurer/Activer moteur ». Apparait |a fenétre
« Changez d’adversaire » ou vous cliquez sur le bouton
Temps: | 150 Profondeur: [~ % | affichant le nom d’un moteur pour faire apparaitre le petit
Choisi le niveau: | Meileur coup =] \[T] sous-menu que vous avez vu précédemment et qui donne

acces aux différents groupes des moteurs. Les parameétres

temps — profondeur — niveau sont a renseigner et, la encore, vous pouvez créer une personnalité de
moteur avec le (+) bleu situé dans le dernier bouton. Jouez contre le programme sélectionné et ainsi
explorez les diverses réponses potentielles. En cas de difficulté ou de gaffe de votre part, cliquez sur
« Rejouer » pour revenir en arriére ou « Réinitialiser » pour revenir a la position choisie.

2 2 iv voulez rejouer libremen ri X cam
& DT Ot Si vous voulez rejouer librement des coups pour les deux camps et que

le moteur persiste a vous répondre, cliquez sur
« Configurer/Désactiver moteur » puis jouez le coup que vous avez choisi pour votre adversaire.

12 — Activer rapidement un moteur

La souplesse de ce programme et de ses fonctions ne s’arréte pas la | Passer par les commandes
décrites a la question précédente peut sembler un peu fastidieux, c’est pourquoi LUCAS Chess
comprend aussi des raccourcis. Si vous utilisez le raccourcis du clavier CTRL 1 (appuie sur la touche
contréle et sur la touche du chiffre 1), le programme prend le contrdle (ce qui se matérialise par une
petite main noire cerclée apparaissant a la place du curseur de la souris), réfléchit et vous donne le
coup qu’il vous conseille a la fois sur I’échiquier et dans la liste des coups. Si cette réponse ne vous
convient pas, cliquez sur « Rejouer » et le tout s’efface.



Ainsi, il vous est loisible d’explorer une position en profondeur sans passer par des commandes
diverses du ruban.

13 — Approfondir mes analyses

Mais voila que ce qui a été décrit jusque maintenant ne vous satisfait pas encore et ne correspond
pas au niveau auquel vous avez placé vos exigences ! Vous pouvez faire encore plus avec LUCAS
Chess, par exemple en sauvegardant puis en analysant trés profondément une partie jouée. D'ou
gu’elle vienne !

Contiin W e - — — Pour cela, il est d’abord nécessaire de disposer
J d’un dossier de sauvegarde de vos parties. Depuis
ecepter Ao la premiere fenétre ouverte (juste aprées la

|| ostersoinddes | sons | Tt | Ediouers | watews | dppmence | ssesieaionatiae | réso|ytion du probléme tactique de maten 1

Sauvegarde automatiaue dens un ficier PON: | UstDataMaxous3.p0n coup), utilisez la commande « Options

‘ Parties gagnées: v

/Configuration » pour accéder a la fenétre de

Parties perdues/nulles: ¥/
Parties inachevées: v

configuration du programme. L'onglet

Sauvegarder comme variante la suggestion du tuteur: v

‘Sauvegarde automatique’ donne accés a la

commande « Sauvegarde automatique dans un

' Sauvegarder les coups joués dans un fichier CSV: ‘

fichier PGN ». Dans cet exemple, le fichier est
créé dans le dossier UsrData (User data soit données de I'utilisateur) situé dans le dossier
d’installation du programme LUCAS Chess. |l suffit de cliquer sur I’'emplacement du nom pour
parcourir le disque dur et localiser I'emplacement voulu.

Quelques soient les éléments que vous ajoutez au programme apreés son
installation, il vous est fortement conseillé de les garder tous réunis en
2 2 z différents sous-dossiers dans ce
M Entrahement | J§o-ri——=ams—m— il .
) Créez votre partie dossier UsrData.

Coller le PGN  ESAEIESEN A e C'est une § Maxoug3.pgn e e

précaution tres En cours...

ﬁ 8 Lire le PGN £4 Base de parties utile pour votre 3%

” continuation avec
W Jeu dujour B Sauver la position er [ pmte ]

F le programme

A | B Mes Parties  |[@ Ouvertures

LUCAS Chess. Ici, le dossier PGN créé permet

de regrouper dans ce format toute partie

Moteurs ultérieurement utile. Lorsque vous avez

sauvegardé votre partie et que vous souhaitez
la relire afin d’en faire I’étude, depuis la fenétre principale, utilisez la commande « Outils/Visualiseur
PGN/Lire le PGN ». Une fenétre « Fichier » s'ouvre et vous permet de localiser le fichier PGN que
vous venez de nommer. Sélectionnez le fichier et cliquez sur « Ouvrir ».

Une fenétre vous indique la lecture en cours puis la liste s’ouvre. En faisant défiler I'ascenseur de
droite, vous atteignez la derniére partie de la base, soit celle que vous venez de sauvegarder. Cliquez
sur sa ligne pour la sélectionner et utilisez la commande « Afficher » (2°™ dans le ruban du haut)
pour la transférer dans la fenétre du visualiseur.



5.11.06 Maxou 1582 Stockfish 6 Début du pion Dame

6.05.30 ——:m—— T —— —“m
6.05.31 Maxou Tarrasch ToyEnglne Beta V0.905 Est-indienne - Torre

Vous voici maintenant en presence de la partie avec la liste de ses coups Cet exemple nhous permet
de boucler I'information donnée dans la question n°8 de ce document, a savoir « Profiter des conseils

du tuteur ». Nous faisons défiler les coups afin de sélectionner le 17°™ coup des blancs.

o CETEl —— . Lors de I'analyse de la partie, le tuteur (Komodo 9.42 calibré a 10
4 A secondes par coup) recommandait alors 17.Fh6+ plutot que le
il coup joué 17.Dxf7+. Le tuteur est changé, c’est le programme

Komodo 10.3 calibré a 15 secondes par coup qui est retenu.
Cependant, varier dans le temps d’analyse de K942 pouvait aussi

Moteur: [K10.3 *

Durée de I'analyse du moteur (secs): | 15.0

copscnddascdumoter e (3 taire I'affaire.
Parameétres affinés : .
Différence minimale de points: [0 [ <] Un double clic sur le 17°™ K103
Différence minimale en %: [0 [£] coup des blancs lance s *
I’analyse par ce tuteur et délivre une fenétre avec la liste des e
coups par valeur décroissante. Lhorsa282)
Et Oh Surprise !! Le coup joué apparait en téte de liste avec la
mention indiquant un mat en 6 coups ! Alors méme que le
coup recommandé a 'origine (soit 17.Fh6+) n’est plus qu’a la
3°™ place. Ceci montre a quel point les réglages que vous
imposerez au programme détermineront de fagon
15 | Had1 @97 majeure la qualité des informations et donc de
16 CJ @f“ Ees I’enseignement que vous pourrez en tirer !! Soyez
17 "‘%xf7+(M+6) @hS attentif a cela, pour votre intérét. Dans le méme
18 @fG exf6 temps, le coup dans la liste est coloré et I'indication du
19 gxm @xd4 mat apparait. Lorsque vous choisissez I'un des coups

de la liste fournie par I'analyse du tuteur, vous pouvez
parcourir la variante qui y est attachée en utilisant les fleches de navigation situées sous I’échiquier.

g w w
W W W W e ) | sy 3 @ 2

Les blancs matent en 6 K10.3
17.Dxf7+ Rh8 18.Cf6 exf6 19.Txd4 fxg5 20.Txd8 h5 21.Dxe8+ Rg7 22.Dh8#

»
G
&l

Les autres boutons affichés et répertoriés depuis la gauche par leur pop up vous permettent :

- Analyse de variante (5°™°) : Ouvre la fenétre de variante, celle avec I’échiquier vide au départ, afin
gue vous puissiez vérifier le coup et recevoir la réponse de I'adversaire. Le second échiquier est alors

illustré.

- Jouer (6°™) : Ouvre une fenétre supplémentaire afin de jouer la partie depuis la position contre un

programme de votre choix

- Coups séquencés (7°™) : Ce petit réveil matin vous permet de faire défiler les coups sans avoir a

cliquer pour chacun d’eux.



éme

- Sauvegarder (8°™°) : Vous permet d’enregistrer la variante du coup dans la notation de la partie,

plus précisément dans ses commentaires.

eme

- Sauvegarder ++ (9
commentaires de la partie.

) : Vous permet d’enregistrer les variantes de tous les coups dans les

- FEN Copiez vers le presse-papiers (10éme) : Vous permet d’enregistrer la position dans le presse-
papiers afin de la transférer dans un autre endroit du programme LUCAS Chess ou dans un autre
programme d’échecs.

14 - Trouver les erreurs dans mon jeu

Avec LUCAS Chess il est a la fois facile d’analyser ses parties a différents degrés de profondeur et de
subtilité, mais aussi de demander au programme de détecter les gaffes qui ont été commises au
vante - Awrepate @ Comfigurer Umera= | cours de la partie. Cet article répond également a I'analyse

J Sauvegarder

o = de partie faite lors de la question n°8 de ce document

o

Efa & (Profiter des conseils du tuteur) et compléte la question
g

Dbtz |75 vdéodeapaie  N°7 sur l'installation d’un moteur.
4

eids Spectateurs -

Lot 5 pbredescowps  LOTSQUE |€S COUPS e i

c3 .
0-0 LA Consutter un répe d e votre p artie Options générales | Variantes | Mauvaiscoups | Bonscoups | Stabiisation |

el ] Guide d'ouverture (jouée ou

Moteur: [ Stockfsh 8 32bits

chargée) apparaissent, cliquez sur « Utilitaires/Analyser ».

Durée de l'analyse du moteur (secs):

La fenétre « Configuration d’analyse » apparait.

Profondeur: | —

Temps-+Profondeur:

Cette fenétre comporte 5 onglets destinés a vous faciliter la

Coups candidats du moteur (MultiPV): | Par défaut

tache et méme a vous permettre de créer des exercices

A By . oy . Priorité du procédé: | Normal
d’entrailnement a partir des positions de cette partie. Ces

ongle ts sont : Couleur(s) de 'analyse: |Les blancs &les noirs
- Options générales : C'est ici que vous désignez le moteur que vous allez utiliser pour cette analyse.
Si ce moteur est extérieur au programme LUCAS Chess lors de son installation, alors il vous faudra
I"avoir installé précédemment. Son nom sera suivi d’un astérisque afin de le distinguer des moteurs
fournis avec le programme. Vous donnez aussi le temps d’analyse par coup en secondes, la
profondeur et I'option de retenir ces deux parametres. Le nombre de variantes parcourues (MultiPV)
est ajustable. Suivent la priorité donnée, les couleurs de I'analyse (Blancs, Noirs ou les deux), les
coups priorisés avec un tiret devant le coup n°5 pour les noirs, pas de tiret devant le coup n°8 pour
les blancs, etc. Si cette fenétre n’est pas renseignée alors tous les coups de la partie seront analysés
sauf, bien sdr, si vous avez mentionné un répertoire d’ouverture. Il y a aussi la possibilité d’exclure le
répertoire éventuellement utilisé, la possibilité de refaire les analyses antérieures, de faire une
analyse rétrograde en commengant par la fin et, enfin, I’'option d’afficher ou non les graphismes du
compte rendu d’analyse.

- Variantes : est un autre éventail des options applicables a I'analyse des variantes. Le texte de
chaque option est explicite



- Mauvais coups et Bons coups sont deux onglets parlant des mémes parametres avec pour chacun

d'analyse

ﬂr

Accepter Annuler

Options générales | Variantes | Mauvais coups | Bonscoups | Stabilisation |

Profondeur miniz [ 10 |4
Points gagnés mini: | 30 f;

un fichier d

avec ces coups

Liste des FEN: |

Format PGN: [ UsrData\Personal Training\Briliancies 13.pan

Ajouter la partie jouée au PGN

Ajouter & l'entrainement "Trouvez le meilleur coup® sous le nom: | 160531

I8 d’eux la possibilité de créer des exercices

d’entrainement tirés des coups de la partie. La
valeur de réglage pour les mauvais coups est
exprimée en centipions (le centieme de la valeur
d’un pion). C’est aussi le cas pour les bons coups
avec le parametre ‘Points gagnés mini’. Pour les
bons coups, une profondeur de la variante
d’analyse est également imposable. Dans ces
deux onglets existe la possibilité d’un exercice
d’entrainement intitulé « Trouvez le meilleur

coup ». Si vous ne donnez pas de nom a cette mention, I’exercice afférent n’est pas créé. Dans cet

exemple, c’est la date de la partie en notation inversée qui fait office de titre, 'analyse est restreinte

aux seuls coups des blancs.

- Stabilisation : Ce dernier onglet est récent car il est apparu avec la version 11 en développement.

Voici la traduction de la présentation de cette commande par son créateur, M. Lucas MONGE :

« Dans la fonction d’analyse d’une partie, un onglet appelé « Contréle de stabilité »

(Stabilisation en Frangais, NDT) est ajouté. Lorsque I’analyse d’une position, avec ses

parametres de profondeur et de temps, est terminée, I’analyse se poursuit jusqu’a ce que

le coup calculé dans la plus grande profondeur soit identique (a celui envisagé, NDT) et que

la différence d’évaluation n’excéde pas la marge indiquée en centipions. Cette option peut

prolonger de fagon importante le temps d’analyse de certains coups ».

C’est si vrai que Lucas MONGE indique les
parameétres qui semblent appropriés au réglage
de cette fonction. Mais, comme vous pouvez le
voir dans cet apergu, une limite de temps
additionnelle vient d’étre ajoutée a la derniere
version, ce qui signifie que cette fonction va

encore s’affiner. En tout cas, voici les parametres
testés et ils fonctionnent. N'oubliez pas de cocher

la mention « Activer » !

Options générales [ Variantes | Mauvais coups | Bons coups Stabilisation
Activer: v

Derniére profondeur du bon coup équivalent: ‘ 2 tﬂ
Plafond maximum de la derniére évaluation: ‘ 99939 ‘;l

Additional time limit: | 5

4
2 1

Lorsque vous avez fait le tour de toutes ces options et que vous avez renseigné les différents

parametres, cliquez sur « Accepter ».

Analyse du coup .... 1/21

L’analyse commence avec le moteur choisi, une
barre de défilement apparait pour informer de
la progression de celle-ci. Cette barre est
redimensionnable et déplacable.



Lorsque I'analyse est terminée, une fenétre de message apparait pour indiquer que I’entrainement
souhaité a été créé. Cliquez sur « Continuer ». La fenétre de message se ferme et s’ouvre alors la
fenétre composée depuis le compte rendu des analyses.

Puisque seuls les coups des blancs ont été passés a la moulinette des analyses, c’est logiquement que
5 Compte rendu des ana ceux-ci apparaissent dans la fenétre affichée et que

aucun coup des noirs n’est disponible. C’est ainsi pour

Tousles coups | Blancs | Noirs | Indexes

Ne Coup Meileur coup  Différence % les évaluations et pour les graphiques de I'analyse.
7. Bca027 | 30.19) 0.43 57%
T letla  joo(0a) 40 o La colonne de différence indique le hiatus existant
9. 0-0 (+0.76) 0-0 (+0.78) 0.00 100%
o |Peiguss |tonem === —E dans le quantum des coups. La colonne des
1. Wxf3(+487) Wxf3(+4.87) 0.00 100% pourcentages (%) montre a quel degré de réussite se
2 o547 s (+497) 000 i situe le coup comparé au coup optimum indiqué par
13, cxd4 (+6.77) cxd4 (+6.77) 0.00 100%
19, Bp3749)  Bea@rsy) 001 99% le moteur.
15, Had1(+9.95)  Efd1(+10.02) 007 93% ‘
6. Wra(+10.39)  Exda(+14.13) 374 0% Par exemple, le 9°™ coup des blancs (0-0) joué dans la

200 ) ) A i R partie est le coup estimé le plus haut par le tuteur.

18, AsM+s)  DfeM+s) 0.0 100% o . o ,
Ainsi la différence est de 0.00 centipions et le résultat

19. Exdam+a Exdasa 000 100%
0. Bxormi  WxforMe2) 0.00 100% est valable a 100%.
21 Wxfex Wxfox 0.00 100%

Mais le 16°™ coup
des blancs (Df4)
n’est évalué qu’a +10.39 alors que le tuteur y voit un autre coup

mieux évalué, (Txd4) avec +14.13. De fait, la différence entre ces
deux coups est largement supérieure au seuil donné lors des
réglages des parametres de I'analyse (3.74 pour 0.30). Donc, le %
de réussite est de 0, quand bien méme c’est un coup valable ! Sur

=N Wt N ()

8
7
6
)
4
3
2
1

I’échiquier, 2 fleches de couleur vous indique le coup de la partie
et celui recommandé, ici en jaune.

Lorsque vous avez fini de parcourir les coups et de consulter les

A Entrai y =
—1@ Positions d'entrainement
)

conseils donnés par le tuteur, fermez la fenétre de compte rendu puis
celle du visualiseur de PGN. Vous voici revenu a la fenétre premiére du 5‘ Jouez comme un Grand Maitre
programme. Cliquez sur la commande « Entrainement/Trouvez le | Entrainement aux mats
meilleur coup ! ». ﬂ
La fenétre « Trouvez le meilleur coup ! » s’ouvre, choisissez la t Lt i

commande « Utilitaires/Sélectionner/Créer un fichier J EFEESS ey

T el o e - d’entrainement ». Parcourez votre disque dur dans le
Q — dossier UsrData et sélectionnez le fichier terminé par
+ ) o Q N I’extension .bmt. Cliquez sur « Enregistrer », le fichier

Fermer Jouer Nouveau Modifier Retirer Historique Utilitaires

gue vous avez créé apparait en téte de liste. Faites un

Afaire ! | Accompli! \
double clic dessus. S’ouvre la fenétre avec son nom,
supplément  Effectués

EE T ot 150531




160531 L= EmeSel| Ce que nous dit cette fenétre est que vous pouvez annuler cet exercice

@ avec « Fermer», que vous pouvez lancer I'exercice avec « Commencer »
et que I'encart des positions annonce qu’il y a trois positions a résoudre.

Fermer  Commencer

Lorsque vous cliquez sur « Commencer » apparait la fenétre de

Positions

I’exercice.

ere

Cette nouvelle fenétre vous propose d’emblée de résoudre la 1
position et renseigne trés bien sur I'exercice. Il y est dit que la position n°1 donne un cotat de 112
points. Votre réflexion est chronométrée. Le trait est aux blancs, c’est a vous de jouer !

Lorsque vous faites votre proposition, le 5T - _—

\ b e
chronomeétre s’arréte. Les coups de la © ® @
Fermer  Suivante  Répéter  Partie actuelle

partie apparaissent dans la liste des

_ e

®1

N Blancs Noirs " ‘ o ]
16 of4 Hps [ 2=
=

- o Lo

coups, elle-méme sous-illustrés par la

liste des coups candidats par ordre
décroissant. Dans le méme temps, la

Coup(s)

mention « Trait aux blancs » située au-

[t: Tad1 = +8.81 pts | [ 2:7fd1 = +8.20p1s |

[ 3:Dfa=+783pts || 4:Dh3=+781pts |

dessus de I’échiquier est remplacée par

[ s:0g3=+7.44pts || 6:Tab1=+7.41pt5 |

le coup joué et sa valeur d’évaluation par

| 7:7fe1=+7.39pts || 8:Tae1=+737pts |

[[o:cca=+7.28p1s | [ 10:ha=+7.20pt |

le tuteur. Sous I'échiquier, le nom du

| 1:De2= +7.13pts | [ 12:Tho1 = +7.07pts |

— N W s N o ()

8
74
6
5|
4
3
2
1

moteur et I'indication du temps de

| 13:7h6 = +7.05pts [ | 14:Dg4 = +7.01pts |

réflexion alloué. Dans la colonne de

| 15: Tact = +6.98 pts H 16:h3 = +6.95pts |

K10 15 Seconde(s)

*indique le coup joué dans la partie

droite (Positions), la 2eme est marquée
d’une petite étoile rouge vous indiquant que I'exercice est fini pour cette position et que vous avez
donné la bonne réponse. Notez que le coup de la partie est aussi le meilleur et qu’un astérisque le
distingue des autres possibilités.

- =] o s . .
. Si le coup que vous proposé n’est pas le
s fa) 7
ol el R%i pa,ﬁm..e bon, celui-ci apparait dans la colonne des
SRS o JEssy <=~ coups candidats a la place a |ui donnée par
R e1
N° Blancs Noirs [] i
- o | :‘ le tuteur. Si le coup que vous proposez est
®3 . .
7 o —— ¢® . " lesecond meilleur dans la liste des coups
Coup(s) o o oy
6 P e M et candidats, le n° de la position est
5 (3:Fns+ = 22708 | [ 4 ces = w1536 | agrémenté d’une étoile dont la couleur
5: Fxf7 = +14.61pts ‘ 6: Tfel = +13.73pts . . g

4 | =y = varie en fonction de votre proposition.

3 [ 7:h3=+1163pts | [ 8:a3=+1148pts |

9 (:0ct = +itsapts | [10:24=+11.03p5 | Dans ce cas, |'étoile sera Positions

[ 11: cg3 = +10.95pts | [ 11: Cc3 = +10.95pts | orange. Lorsque vous avez y .

1 | 12:94=+10.69pts || 12:h4=+10.69pts | ge. a | * 1 |
abcdef gh (1503 +0 66 | [13Ta2 = 10,975 | résolu la position, cliquez >
econde(s, Frakd DS *

o e e sur la commande
« Suivante » dans le bandeau. L’exercice est réussi a 100% lorsque toutes les positions * 3
sont ornées d’étoiles rouges.
vestion TS| Ainsi, il est transféré avec ses résultats de I'onglet « A faire ! »
Q

-

~ H N |I”
.' E | Voulez-vous refare cet entrainement ? de la fenétre « Trouvez le meilleur coup » a I'onglet

@ « Accompli ! ». Si vous souhaitez ressusciter cet exercice,




double cliquez dessus et il sera renvoyé dans I'onglet « A faire ! ».

En cas de difficulté persistante a résoudre une position, vous pouvez cliquer sur la commande
« Abandonner ». Le bon coup est joué par le programme, les coups candidats apparaissent et vous
n’avez pas marqué de point. Enfin, le n° de la position est marqué en sombre.

15 — Créer mes propres entrainements

Il est aisé de créer ses propres entrainements avec LUCAS Chess, ce que vous avez vu jusque
maintenant est une illustration de cette souplesse d’utilisation. Mais vous pouvez aussi créer des
entrainements depuis, par exemple, une base de parties en PGN. Ce format universel pour les
programmes d’échecs est disponible non seulement en téléchargement gratuit sur Internet — les
sources sont nombreuses et variées — mais aussi a la création a partir de programmes de bases de
données également gratuits. Dans notre exemple, c’est une base de parties PGN construite avec la
version démo gratuite de Chess Assistant. Ce programme est particulierement bien adapté a la
constitution de bases d’entrainement. C’'est le cas par exemple pour I’entrainement aux ouvertures
avec LUCAS Chess (Voir sur le site dans la rubrique « Notices » I’article en Frangais intitulé « Etude
approfondie des ouvertures »). Son systéme rapide de glisser/déposer permet d’illustrer facilement
le corps d’une partie dans une ouverture choisie avec nombre d’autres parties ajoutées comme
autant de variantes et de sous-variantes.

.| Poland Def.pgn  poyr notre exemple, c’est une trés petite base de 29 parties seulement qui est
utilisée. Ses critéres de sélection sont : gain des blancs, Défense Polonaise, niveau minimum de 2200
points Elo ou joueur connu, 30 coups et moins.

— . Lorsque cette base est constituée, elle est tout de suite

itrainement 7S O‘

(R < o . , . . s .
@ Créez votre partie.  apregistrée dans un dossier « PGN » situé dans le dossier

6. Visualiseur PGN « UsrData » afin d’étre une source conservée lors d’un

)
Coller le PGN

changement de version.

1 Lire le PGN £ Base de parties

|

| LM Jeu du jour

[ Sauver la postion e poyr accéder a cette base PGN, utilisez la commande

B Onvertires « Outils/Visualiseur PGN/Lire le PGN » depuis la fenétre

[ e principale de LUCAS Chess. Sélectionnez la base
=f = M W @ @ N _ . . o
mm:y Afficher | Edter  Sauvegarder | Premier Dernier | Fitrer | Retrer | Utitaires et C|IqueZ sur « ouvrlr ». La fenetre du Vlsuahseur
oo st 00 w == s’ouvre et liste les parties de la base.
Horvath Jozsef M (HUN) 1-0 1992 *® ’ . . oy
= == v Sélectionnez la partie voulue et utilisez la

2 === commande « Utilitaires/Créer un entrainement

2298 1-0 2011.08,21 50
1964 1o 10003 37 Utilits]
‘

B Mac Dartiac

1
2
3
a
5 Chibukhchian Artur (G
6
7
8

cooooooo
coooocoooo

B Chatalbashev B
10 Shabalov A )

11 Baburin,A 2545
2561
2483
2256
2323
2329
2650

= Répertoire Polyglot

2272 10 2012.02.14 az

2447 Piron, 1810 10 2012.07.28 37

19 DautoviR 2606 Dauth 8 2365 1o 0150510 29 ore | SE— 5 ;
20 Gutman,G 2468 Pezotsky,V 2233 10 20180723 48 "- Créer un entrainement tactique

21 Filp.L 2419 Robin.s 2247 10 2015.07.25 a7

tactique » située dans le bandeau. Le nom que vous

‘} Analyse globale

| & Créer lentrainement vers Jouez comme un Grand Mattre

[=RE-RN-RE-)

donnez a cet entrainement se doit d’étre un repére clair
et explicite. C'est pourquoi le format proposé est composé de 2 éléments importants.



o Créerun entrainement tactique L€ NOomM de la base d’origine suivi d’'un nombre classant a la fois

WV % I’entrainement tactique et la partie lorsqu’elle est issue de cette base. Dans
Accepter | Annuler notre cas, le nom est PolDef30 (pour Défense Polonaise en moins de 30
coups) et 13 (pour 13°™ partie dans la base). Une fois cet entrainement
Nom: | PoiDef30 13 créé, un message vous indique le chemin pour y accéder depuis la fenétre
principale.

Point de vue: ‘ Blancs

Cliquez sur « Continuer », cliquez sur « Fermer » pour clore le visualiseur PGN et rejoignez cet

entrainement a 4, Message &S |'aide du chemin
indiqué. 523:!‘:%‘?&32‘:22’?““‘“"‘ via le menu: Entrair | Cursus tactique / PolDef30 13

- Cursus tactique 4 () Mats depuis une

@ Ouvertures * | Mats des parties

Nota bene : La lecture de la base se fait a votre convenance.
Les colonnes des informations se déplacent facilement d’un
simple glisser/déposer en sélectionnant I’en-téte de la
colonne.

Y Classements de [entrainement  *|@ Mat en 2 avec ¢
%2 Entrainements approfondis * @ Tactiques de 'éc

Wi Ressources pour les Zebres »|@ Tactiques avec |

ol 4 I 4 MOy

16 — Comprendre la différence entre la solution de I'auteur d’un
probléme et I'évaluation du moteur

Auteurs d’ouvrages et moteurs d’échecs ne sont pas toujours du méme avis sur I’évaluation du
meilleur coup dans une position donnée. C’'est un euphémisme en ce sens que nombre d’ouvrages
tactiques comportent des positions dont la solution est largement questionnable, il faut y ajouter les
erreurs d'impression propres a l'imprimerie. C'est ainsi, 'humain est aujourd’hui moins précis que la
machine en ce qui concerne I'analyse d’une position aux échecs.

Pour illustrer ce propos, nous prenons un livre (tome 1
sur les 2 qu’il comporte) d’exercices tactiques tres
fameux dont I'auteur ne I’est pas moins. Il s’agit de

« Chess tactics » de llya Shmirin. A |la page 37 de ce
livre se trouve I'exercice n°169 issu de la partie Szabo-
Barendregt, Amsterdam 1966.

Et ce schéma est completement
faux I!

Vérification faite, Il manque un Fou noir en g7, un pion
noir en e5, un Fou blanc en d2 et un Cavalier blanc en

e2. Par ailleurs, la Dame noire est en d8 !

Malgré tout, la solution donnée par Shmirin a la page 246 est : 1.Dh8+ Cg8 2.Dxg8+ Re7 3.Dg7+ Rd8
4.Db7 et les blancs ont un avantage décisif et sont complétement gagnants.



Evaloation Sauf que 1.Dh6 échec et mat !! Ce qu’indique clairement le

/28/9."42' 4A1.Qh6# moteur sous LUCAS Chess !

A ce degré-la d'incompétence, c’est a se demander s'il est vraiment nécessaire d’acquérir les deux
tomes de cet ouvrage ! Heureusement, les programmes sont beaucoup plus rigoureux et nous offre
la souplesse de nous déplacer dans les coups et d’étre assisté par un moteur. Pour notre exemple
nous allons batir une autre position.

Dans cette position, le trait est aux blancs et la solution donnée se
base sur I'échec double, soit : 1.Dh6+ Fxh6 2.Cg5++ Rh8 3.Th7#

Seulement il y a un hic !

Lorsque vous jouez les blancs face au programme, celui-ci dévie et
répond 1..Rg8 au lieu de 1..Fxh6.

] Sauvegarder

= K10 # Spectateurs
° SF8+
disposez de la commande « Utilitaires/Spectateurs ». Vous y trouvez  [EE

les moteurs, par vous paramétrés (Voir le chapitre 7 du présent + Nouveau

Pour répondre a cette situation, vous
. Jouer pour moi !!

Arbre des coups

L2 Consulter un répe

document), aptes a vous délivrer une analyse exhaustive de la i Retirer |
(] Guide d'ouverture

position, c'est-a-dire tous les coups envisageables dans une position

»» Jouer la position ¢

donnée. Dans notre exemple, c’est le moteur Houdini 5.01 qui est
employé. Lorsque vous sélectionnez ce spectateur, sa fenétre s’ouvre automatiquement et affiche
sur la gauche un échiquier avec la position.

Sur la droite 3 colonnes %% Hs01

(Alternatives, Evaluation et Ligne
principale). Les déplacements

Alternatives Evaluation

sont illustrés par des fleches (Si

. . Qh8-+ M+2  Bxh83.Nh6#
le nombre des fleches géne votre NS5+ Ms4  RF73Rd8+ Qxde
vision de I’échiquier, utilisez la Qg5 +5.54pts  Qxg5 3.Nxg5+ K

commande

« Echiquier/Fléches » 5°™ dans
le bandeau afin d’en définir le
nombre) et une alternative a la
solution proposée initialement

apparait. Il y a bien une autre (]

solution au probléme, elle-méme basée sur un échec double, a savoir : 1.Dh6+ Rg8 2.Dh8+ Fxh8
3.Ch6++ et mat

Ainsi le doute n’est plus permis et vous voila équipé pour répondre aux erreurs des auteurs
d’ouvrages tactiques. Lorsque vous fermerez la fenétre de la position il vous sera proposé
d’enregistrer cet exercice.



17 — Redéfinir la taille de I'échiquier

LUCAS Chess vous permet trés simplement de redimensionner les échiquiers proposés. Que ce soit
I’échiquier principal ou celui du tuteur. Pour cela, utilisez la commande « Options/Changer la taille
de I’échiquier/Echiquier principal » depuis
la fenétre premiére du programme. Notez
gue cette option se retrouve a d’autres
endroits du programme, en fait chaque fois
que souhaitable. Vous pouvez aussiy
accéder depuis le menu contextuel appelé
-1 Changer la taille de I'échiquier (EIESS d’un clic du droit sur la bordure de
[Taileperso 3| a5 [%] I’échiquier. Vous pouvez choisir entre
I’échiquier principal et celui du tuteur. Dans

le cas du tuteur, 5 choix sont affichés dans
un sous-menu. Dans le cas de I’échiquier
principal, c’est une petite fenétre avec un
curseur qui vous permet d’ajuster les
dimensions. Pas moins de 10 choix vous
sont offerts, y compris la possibilité de
régler le curseur d’ajustement au point

pres.

Libre a vous également d’enregistrer ces modifications et toutes les autres dans les themes de LUCAS
Chess via la commande « Options/Couleurs/Echiquier principal ». La fenétre s’ouvre et les
commandes situées dans le bandeau vous permettent a la fois d’exporter vos propres themes et de
les rappeler. Dans tous les cas, cliquer sur la croix qui ferme la fenétre de la taille garde en mémoire

Lucas Monge par défaut le réglage que vous avez choisi.
t"ef’:h“’gi . Si ce document ne répond pas a une question particuliére
gue vous auriez sur ce programme, VOUus pouvez vous
f‘:f;;“;q“e'sl'e“‘sab"””é reporter a la documentation disponible en Francais a la
Mg :“:ii;i‘“gifiim”:“ rubrique « Notices » du site de LUCAS Chess. Il vous est
ot également possible de communiquer avec I'auteur de ce trés
e QU‘SU‘S'J“M ‘_ beau programme, Monsieur Lucas MONGE (Via la rubrique
Lo = d’édition des versions).

Localts Portugalste, Bizkaia, Espagne

Remerciements a Bolokay et Monsieur Gilles BADUFLE pour avoir initier ces explications.



