
17 questions fréquentes 

Cet article détaille celui d͛origine 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 – Évoluer 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 entraînements 

16 – Comprendre la différence entre la solution de l͛auteur d͛un problème et l͛évaluation du moteur 

17 – Redéfinir la taille de l͛échiquier 
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1 – Pratiquer une ouverture précise 



Vous pouvez très précisément définir 

l͛ouverture que vous souhaitez pratiquer ! 

Après démarrage du programme et résolution 

de l͛exercice tactique de départ, utilisez la 

commande « Jouer/Jouez contre un moteur 

de votre choix ». 

 

La fenêtre « Partie contre un moteur choisi » s͛ouvre 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. C͛est 

alors le programme LUCAS Chess qui choisira pour vous. 

Dans l͛encart « 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 apparaît avec plusieurs 

options. L͛option « Moteurs internes » 

est choisie et, dans celle-ci, c͛est le 

moteur « Rocinante 2.0 » qui est 

sélectionné. Entre parenthèses est 

donné le niveau Elo du moteur (1800). 

C͛est le seul moteur ayant ce classement 

à l͛origine. Mais il est également 

possible d͛affiner considérablement ce 

choix de niveau et le style des coups 

joués. Par exemple, dans ce même sous-

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

d͛origine sont différents mais chacun d͛eux a été retravaillé afin qu͛ensembles ils puissent 

correspondre à un éventail allant de 600 à 2800 points Elo. Si vous sélectionnez 1800 points Elo, vous 

verrez apparaitre pas moins de 9 moteurs paramétrés pour jouer à ce niveau. Ce qui vous garantit 

des styles de jeu différents. Ce progrès est au crédit de M. Michele TUMBARELLO 

Vous pouvez aussi choisir le niveau d͛évaluation, du ͚Meilleur͛ au ͚Plus mauvais͛. Vous pouvez 

décider que l͛abandon 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 

pouvez aussi créer un programme ayant une personnalité propre depuis le 

bouton représentant une croix blanche sur un fond bleu. 

S͛ouvre alors la fenêtre « Personnalités » ayant à son tour 4 onglets : 

 - Données de base 



Vous devez y préciser le nom de la personnalité que vous créez accompagné d͛un fichier texte de 

débogage (Par exemple « Tarzan » pour la personnalité et « Tarzandebog » pour le fichier), le niveau 

d͛erreurs ou de gaffes retenu et le volant admis de points pour ajuster le niveau du moteur. 

- Ouverture 

Vous pouvez y choisir un répertoire d͛ouverture au format ͚Polyglot͛ (*.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 à 

un système de priorité défini en valeur de points. 

- Finale 

Même système de points pour cette phase du jeu. 

Dans le deuxième onglet de la 

fenêtre « Partie contre un moteur 

choisi » appelée « Configuration 

d’aide », il est possible de définir 

d͛autres paramètres de sélection 

du moteur. 

Conseils disponibles, 

généralement 7 conseils aux plus 

petits niveaux mais il est possible 

d͛en attribuer 999 ! « Rejouer » 

est coché par défaut afin de 

pouvoir reprendre ses coups. Il est 

même loisible de se donner une 

seconde chance. Voire de changer 

le moteur retenu pour être le 

tuteur de votre jeu dans la partie. 

Pour cela, cliquez sur le rectangle 

indiqué « Changer de tuteur », 

une fenêtre «Changer de tuteur » 

apparaît (SF7%+*, c͛est le moteur 

Stockfish 7 version en 

développement dont l͛astérisque situé à droite indique qu͛il est externe et a été ajouté au 

programme LUCAS Chess), il est possible de fixer le temps de réflexion du moteur en secondes, 

d͛indiquer le nombre de coups candidats envisagés (jusque 200 !), de faire varier les évaluations en 

points ou en %. Dans ce même onglet, il est possible d͛affiner encore les paramètres d͛analyse à la 

fois de l͛adversaire et du tuteur. Enfin, une option supplémentaire est à cocher si vous souhaitez 

conserver un résumé dans les commentaires. 

Le troisième onglet « Temps » qui, par défaut, n͛est pas coché, vous permet de donner une limite à 

la partie avec, si vous le voulez, un temps additionnel (appelé incrément) défini en secondes ou en 



minutes. Vous disposez aussi d͛une alarme dans l͛éventualité où le temps retenu serait un peu court 

pour vous. 

Enfin, le dernier onglet « Coups initiaux » vous offre encore d͛autres options efficaces. Il est 

possible de changer la position de départ depuis l͛encart « Position initiale ». Une fenêtre apparaît 

avec les choix du petit ou du grand roque pour l͛un, l͛autre ou les deux camps. Définir le trait, la prise 

en passant et la numérotation des coups. Construire complètement sur l͛échiquier la position 

souhaitée. Enregistrer ou copier un fichier de position (extension .FEN). Choisir un répertoire 

« Polyglot » comme référence. Lui attribuer la priorité à l͛aide de la mention « Mandatoire ». 

Dans le second rectangle « Ouverture », 

le choix vous est donné depuis un clic 

sur la mention « Indéterminée », 

s͛ouvre la fenêtre « Choisir une 

ouverture ». Les lignes les plus connues 

sont enregistrées dans LUCAS Chess. 

Lorsque c͛est le début de 

l͛arborescence, la mention de 

l͛ouverture présente un soleil jaune-

orange dans la colonne de gauche. Le nom de l͛ouverture est suivi en notation algébrique des 

premiers coups qui la caractérisent. Dans cet exemple, le choix s͛est 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 

d͛ouverture directement sur l͛échiquier. Ceux-ci apparaissent dans la fenêtre « Ouverture actuelle » 

située sous l͛échiquier. L͛affinage se fera automatiquement. Lorsque vous avez complètement 

renseigné les différents choix, il vous suffit de cliquer sur « Accepter » (avec le chevron vert) afin de 

retourner à la fenêtre 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 êtes 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 

Il existe trois façons principales 

d͛appréhender les niveaux de jeu sous LUCAS 

Chess. 

Dans le mode « Compétition » (commande 

« Jouer/Compétition »), les niveaux se 

distinguent essentiellement par le nombre 

des conseils qui vous sont délivrés. Lorsque 

vous avez utilisé l͛ensemble des conseils dont 

vous disposez au départ de la partie, le 

tuteur continue de vous donner des 

indications sur le coup faible mais il ne vous 



est plus possible de modifier le court de la partie. L͛option de reprendre votre coup (Rejouer) est 

comptée comme l͛acceptation d͛un conseil du tuteur. Le nombre restant s͛en trouve amputé. 

Attribution des conseils sous le mode « Compétition » : 

- Débutant   7 

- Amateur   5 

- Candidat Maître  3 

- Maître   2 

- Candidat Grand Maître 1 (son acceptation fait disparaitre les indications supplémentaires). 

- Grand Maître   0 

Profondeur de recherche : Les chiffres qui 

apparaissent juste après la mention du niveau 

sont l͛indicateur de la profondeur de recherche du 

programme adversaire lors de la phase de jeu. 

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 à 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 d͛analyse du programme 

(ou profondeur de recherche) par le nombre des points attribués à chaque catégorie. La grille est : 

- Débutant   5 points 

- Amateur   10 

- Candidat Maître  20 

- Maître   40 

- Candidat Grand Maître 80 

- Grand Maître   160 

Une fois calculé, le score apparaît dans la barre de titre de la fenêtre principale en regard de la 

mention « Score total ». Dans l͛aperçu précédent, le score total est de 90 points. C͛est 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 d͛un niveau à un autre à l͛intérieur 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 d͛analyse et vous promeut automatiquement au niveau supérieur.  

4 – Évoluer 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 s͛agit donc de remporter à ce niveau et contre ce programme 

deux victoires, une avec les blancs et une avec les noirs. Alors s͛ouvre 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 

règle s͛applique à toutes les catégories. 

5 – Jouer dans un niveau supérieur 

Ce qui différencie une catégorie d͛une autre tient en deux éléments ; le nombre des conseils 

disponibles et le facteur multiplicande du calcul du score, c͛est tout ! C͛est à vous de décider de 

l͛attitude à 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 à l͛avance le nombre des conseils qui vous convient. Quoi 

qu͛il en soit, le chemin du progrès passe par la confrontation avec des joueurs un peu meilleur que 

soi-même. 

6 – Définir les conseils et la reprise du coup 

Le nombre des conseils et, de fait, des coups repris, est 

indexé au niveau où se situe la partie. Mais ce n͛est pas 

toujours vrai ! Par exemple, sous le mode « Entraînement » 

afin de vous préparer envers une ligne d͛ouverture 

spécifique, le nombre des conseils est largement plus étendu 

que le nombre des coups compris dans une partie. Dans cet 

aperçu, le nombre imposé est de 999 conseils, de quoi voir 

venir ! 

Si vous cochez la case « Rejouer », il vous est possible de 

revenir en arrière dans la partie. Ceci enrichit la fonction de 

conseil. Une fois épuisé le nombre des conseils et/ou des 

coups rejoués, la commande n͛est plus accessible dans les 

choix proposés par le tuteur. 

 



7 - Ajouter de nouveaux moteurs au programme 

Vous pouvez ajouter autant de moteurs différents que 

vous voulez à LUCAS Chess pour peu que ceux-ci 

répondent au protocole UCI. Pour cela, il suffit 

d͛utiliser la commande « Outils/Moteurs/Moteurs 

externes ». Apparaît la fenêtre « Moteurs externes » 

dans laquelle il suffit de cliquer sur « Nouveau ». Vous 

avez alors la possibilité de parcourir votre disque dur 

afin de définir l͛emplacement où est localisé le moteur que vous voulez ajouter. 

La sélection entraine l͛analyse par le programme de la compatibilité du moteur désigné. Si celui-ci 

n͛est pas compatible, un message d͛erreur vous indique : « Le fichier C:/../(emplacement du 

moteur)/.. ne correspond pas à un moteur UCI ». Dans le cas ou le moteur est compatible, une 

fenêtre de paramétrage apparaît vous offrant la possibilité d͛affiner le fonctionnement de ce dernier 

et d͛indiquer notamment son classement ELO. 

Dans cet exemple, le moteur choisi est Komodo 10-3  32-bit. L͛alias 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 paramètres participent de ses performances. Cliquez sur « Accepter ». 

Le moteur est inscrit au bas de la liste des moteurs externes ajoutés. 

A l͛aide de la commande « Haut » située dans le ruban, il est possible de faire remonter le moteur en 

tête de liste et, ainsi, lui donner la priorité des analyses.   

 

 

Cliquez ensuite sur « Fermer » afin de revenir à 

la fenêtre principale du programme. 

 

 

Choisissez maintenant « Jouer/Jouez contre un 

moteur de votre choix ». Le moteur que vous 

avez ajouté apparaît dans la liste des moteurs. 

Sélectionnez-le, renseignez les différents 

paramètres, cliquez sur « Accepter », vous 

pouvez commencer à jouer contre ce moteur ! 

En bas à droite de l͛échiquier, le nom du 

moteur doit vous apparaître en tant 

qu͛adversaire, si ce n͛est pas le cas, recommencez la ŵaŶœuvre précautioŶŶeuseŵeŶt.  



Nota bene : Il est également possible de sélectionner n’importe quel moteur 

pour remplir le rôle de tuteur. Qu’il soit externe ou déjà installé avec LUCAS 

Chess ! 

8 – Profiter des conseils du tuteur 

Vous disputez une partie contre un programme et voilà que 

le choix de coup que vous faites n͛est pas le meilleur ! Le 

tuteur intervient par le biais d͛une mention 

d͛avertissement située en haut de la liste des coups. Elle 

indique le nombre d͛alternatives meilleures détectées et 

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

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

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

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 à la fois retenir 

votre coup, voir le conseil 

qui vous est donné par le 

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 d͛ouvertures du programme, il se peut que la fenêtre 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 d͛évaluation que vous avez au préalable définies à l͛aide de la commande 

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

En haut se trouvent trois encarts. Le premier est le coup suggéré par le tuteur, le second est le coup 

que vous venez de jouer, le troisième est le 

coup attendu par votre adversaire. Dans 

chacun d͛entre eux est donnée une évaluation 

en centipions du coup affiché. Les deux 

premières sont du tuteur ! 

Ainsi vous avez le choix de faire appel au 

tuteur, de revenir d͛un coup ou de persister 

dans votre sélection. Lorsque le tuteur 

apparaît, sont situés sous chacun des 

échiquiers les commandes de navigation. Elles 

permettent de se déplacer rapidement ou au 

coup par coup dans les variantes analysées. Le 

dernier bouton à droite de chaque barre de 



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

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

une fenêtre nommée « Variantes » comportant deux échiquiers, Le premier (Changement proposé) 

reproduit la position en cours agrémentée de l͛indication de votre choix. Le second (Prévision du 

tuteur) est tout d͛abord vide. Jouez votre coup, le tuteur réfléchit et vous donne le coup suivant. 

Celui-ci apparaît dans la partie vide. 

Il est intéressant d͛observer que, dans l͛exemple ci-contre 

avec un tuteur ayant un temps de réflexion écourté 

(seulement 3 secondes !), le coup de l͛échiquier central 

(Votre coup, 17.DxF7+) est évalué à +20,83 points. Le 

coup du tuteur (17.Fxh6+) est évalué à +23,17 points. 

Après activation de la fenêtre « Variantes », l͛évaluation 

change ! Et la réponse du tuteur est rétrogradée à +21,19 

points. En fait, après 17.Dxf7+ Rh8 18.Cf6!, le mat est 

forcé !! Cette cécité temporaire d͛un programme aussi fort 

que Komodo tient à la profondeur d͛analyse donnée au 

programme. Il est bon de surveiller ce paramètre.  

Lorsque la partie est remportée, un message de félicitations vous invite à passer au niveau supérieur 

non sans, tout d͛abord, vous proposer de rejouer. 

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

comment faire, reportez-vous à la question 14 du présent document.  

Les couleurs que vous avez retenues en 

paramètres (Depuis la fenêtre 

principale, suivez la commande 

« Options/Couleurs/PGN ») sont 

reproduites afin de donner une valeur 

visuelle à chaque coup. 

Lorsque vous lancez l͛analyse, une 

fenêtre de défilement située sur la 

partie supérieure indique 

la progression de 

l͛analyse du moteur. Dans l͛aperçu ci-contre, cette 

fenêtre de défilement a été agrandie et déplacée sous 

l͛échiquier. Dans l͛aperçu de dessus, vous voyez ce 

que donne l͛évaluation des coups avec un exemple de 

couleurs PGN prédéfinies. 



Lorsque le moteur que vous avez retenu a terminé son analyse, le compte rendu de ses réflexions 

vous est proposé sous la forme d͛un panneau comportant plusieurs informations. Ce panneau se 

compose de 3 secteurs. La liste des coups, l͛échiquier 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 l͛un 

des points du graphique inférieur, d͛un clic la position 

se matérialise sur l͛échiquier et le sur lignage dans la 

fenêtre de notation se déplace sur le coup visé. Des 

flèches indiquent toujours le coup joué et celui 

recommandé mais un pop up apparaît également avec 

les indications du coup, son évaluation, son estimation 

ainsi que l͛évaluation du coup recommandé. Vous 

pouvez aussi vous déplacer en cliquant sur n͛importe 

quel coup de la colonne de notation. Enfin, des marqueurs verticaux (rose pâle sur cet aperçu !) vous 

indiquent les variables pour chaque coup en fonction des évaluations du tuteur. 

Vous pouvez alors décider de sauvegarder 

cette partie, éventuellement avec ses 

analyses, dans un fichier PGN créé à votre 

nom et enregistré dans votre dossier 

UsrData. Utilisez pour cela la commande 

« Utilitaires/Sauvegarder/Format PGN ». 

 

 

9 – Sauvegarder mes préférences et mes données 

Il est recommandé de stocker l͛ensemble 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 l͛utilisateur appelé « UsrData » et localisé dans le répertoire principale de LUCAS Chess. 

Ceci vous autorise à sauvegarder l͛ensemble de votre travail et les éléments qui le composent d͛un 

simple « copier/coller ». Migrer ainsi d͛une version du programme vers une autre, en remplaçant 

simplement le dossier UsrData du nouveau programme par le vôtre, vous évite de reproduire un 

labeur fastidieux. Vos préférences sont définies une bonne fois pour toutes ! 

Bien sûr, le programme LUCAS Chess ne doit pas être actif lorsque vous 

effectuez le copier/coller !! 

10 – Connaitre les informations envoyées avec les scores 

Vous pouvez envoyer votre score au concours par 

classement enregistré sur le site de LUCAS Chess. 

Actionnez la commande 



« Information/Scores/Envoyez votre score » depuis la fenêtre principale. 

Ce qui est envoyé sur le site comprend : 

- Votre alias qu͛il vous est loisible de changer à 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 déjà envoyé vos scores, ceux-ci sont 

supprimés du site sans que les nouveaux soient affichés. Ainsi, chaque envoie efface le précédent. 

- La date et l͛heure de l͛envoi 

- Identité unique de l͛utilisateur. Lorsque le programme est installé, il génère automatique un code 

identifiant comportant un nombre aléatoire unique. Ainsi, il n͛est pas possible de trouver de 

doublons dans la liste publiée des scores. Cette fonction vous autorise à 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 d͛entraînement ! Un résumé assez complet des possibilités nombreuses de LUCAS Chess 

est d͛ailleurs affiché sur la page de présentation du site et chacun des types d͛entraînement est 

illustré d͛une icône. 

L͛accès se fait via la commande «Entraînements/Positions d’entraînement». S͛ouvre un menu 

comprenant plusieurs sous-menus, c͛est un fourre-tout dans lequel différents aspects du jeu sont 

proposés : Des mats en x coups, des finales, des positions et thèmes tactiques (Attraction, clouage, 

déviation, interception, liquidation, enfilade, ..), 

stratégiques, des études, des leviers de pions, 

des attaques sur le roque, des problèmes 

(50 000 mats en 2 coups), des milieux de jeu 

avec ou sans transposition, etc. Cet ensemble 

constitue une palette très riche de possibilités 

mais là ne s͛arrête pas ce que le programme 

LUCAS Chess peut vous fournir. Les extensions 

sont pratiquement infinies, seulement limitées 

par votre imagination, car il vous est possible 

d͛ajouter vos propres exercices ! 

Depuis la commande « Entraînements/Positions d’entraînement/Entraînements personnels » vous 

pourrez retrouver des fichiers créés au préalable depuis, par exemple, une position prise dans un 

livre d͛exercices 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 l’exercice, consultez la documentation dans la rubrique ‘Notices’ du 

site de LUCAS Chess intitulée « PGN/FNS ».  

 



Pour créer ce fichier, il vous suffit d͛utiliser la commande 

« Outils/Créez votre partie » accessible depuis la fenêtre 

principale. 

Ceci modifie la fenêtre devant vous en ce sens qu͛elle 

vous présente de nouvelles commandes dans son 

bandeau supérieur (les petits chevons situés à droite de ce bandeau vous informe que d͛autres 

commandes sont accessibles) et qu͛elle s͛agrandie pour afficher la liste des coups que vous allez 

enregistrés. Vous voilà devant 

un module autorisant une 

grande souplesse de création. 

Vous pouvez : 

- Jouer les coups directement 

sur l͛échiquier en déplaçant les 

pièces. La notation des coups avec les figurines que vous avez choisies se fait directement dans la 

fenêtre située à droite de l͛échiquier principal.  

Avec les chevrons du bandeau, vous accédez à 

la commande « Configurer ». S͛ouvre un menu 

dans lequel la commande 

« Afficher/Informations du PGN » ouvre une 

fenêtre supplémentaire. 

Dans la fenêtre suivante est annoncé en 

haut le nom de l͛ouverture jouée avec 

éventuellement la variante choisie. 

Juste en-dessous, vous pouvez 

commenter le coup. En bas, vous avez 

le choix d͛introduire ou non des 

variantes. Si, lors de l͛enregistrement 

par déplacement vous faites une erreur, 

cliquez simplement sur l͛icône avec la flèche bleue « Rejouer » situé dans le 

ruban. Le coup revient en arrière et est effacé de la liste. Lorsque vous en 

avez fini avec l͛enregistrement des coups, un bon réflexe est d͛enregistrer directement la partie. 

Utilisez la commande (chevrons du bandeau) « Utilitaires/Sauvegarder/Format PGN ».  

Vous devez pour cela disposer d͛une base en PGN 

située dans votre dossier User Data (UsrData) dans 

le répertoire principal du programme. S͛ouvre la 

fenêtre « Sauver en PGN » dans laquelle 3 onglets 

vous permettent de définir le fichier de destination, 

de définir la fiche de la partie c'est-à-dire son 

identité (dans notre exemple, c͛est la partie Forgacz-Tartakover 

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

est conforme. 



- Coller directement un fichier de position (.fen) sur l͛échiquier avec la commande  

« Configurer/Coller la position », 

ou un fichier de partie en format (.PGN) depuis la commande 

« Configurer/Coller le PGN ».  

 

- Définir complètement la position de départ (pratique pour 

jouer des parties « à avantage » lorsque, par exemple, vous 

jouer contre un programme avec un avantage de pions ou de 

pièces) avec la commande « Position initiale ». 

Cette fenêtre est identique à celle évoquée dans la question n° 

1 de cet article (Pratiquer une ouverture précise) lors de la 

description de l͛onglet « Coups initiaux ». Les options sont le 

trait (Blancs ou Noirs), l͛attribution des roques petits ou grands 

(à noter que ces cases sont automatiquement décochées 

lorsque vous cliquez sur la commande « Vider l’échiquier »), 

l͛autorisation 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 pièces composant l’échiquier. 

 

Pour une description plus complète de cette fenêtre, reportez-vous à la documentation « Palette 

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

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

« Position initiale » situé sous l͛échiquier 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 

même « Copier la position » vous permet de sauvegarder la position de l͛échiquier dans le presse-

papiers afin de le transférer dans une autre fenêtre de LUCAS Chess ou dans un autre programme 

d͛échecs 



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 pièces librement pour les deux camps, les coups 

s͛inscrivent automatiquement dans la colonne de notation à droite. En cas d͛erreur, 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 

choisi vous convient, 

soit vous décidez d͛en 

changer via la commande «Configurer/Changer de 

tuteur». Lorsque vous avez fixé votre choix, utilisez la 

commande « Aide au coup » située dans le ruban. Un 

petit rectangle vert indiquant « Analyse du coup » et 

illustré d͛engrenages apparaît en surimpression.   Son 

temps de travail est fixé dans ses paramètres et est 

ajustable. Lorsque son analyse est achevée, une fenêtre 

supplémentaire (Analyse) s͛ouvre avec le meilleur coup 

(situé en haut de la liste) effectué sur l͛échiquier et distingué d͛une flèche de couleur. L͛ordre 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 l͛analyse 

mais plutôt jouer la partie en confrontation directe contre 

un moteur  de votre niveau, utilisez la commande 

« Configurer/Activer moteur ». Apparaît la fenêtre 

« Changez d’adversaire » où vous cliquez sur le bouton 

affichant le nom d͛un moteur pour faire apparaître le petit 

sous-menu que vous avez vu précédemment et qui donne 

accès aux différents groupes des moteurs. Les paramètres 

temps – profondeur – niveau sont à renseigner et, là 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 arrière ou « Réinitialiser » pour revenir à la position choisie.  

Si vous voulez rejouer librement des coups pour les deux camps et que 

le moteur persiste à 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 s͛arrête pas là ! Passer par les commandes 

décrites à la question précédente peut sembler un peu fastidieux, c͛est pourquoi LUCAS Chess 

comprend aussi des raccourcis. Si vous utilisez le raccourcis du clavier CTRL 1 (appuie sur la touche 

contrôle et sur la touche du chiffre 1), le programme prend le contrôle (ce qui se matérialise par une 

petite main noire cerclée apparaissant à la place du curseur de la souris), réfléchit et vous donne le 

coup qu͛il vous conseille à la fois sur l͛échiquier et dans la liste des coups. Si cette réponse ne vous 

convient pas, cliquez sur « Rejouer » et le tout s͛efface. 



Ainsi, il vous est loisible d͛explorer une position en profondeur sans passer par des commandes 

diverses du ruban. 

13 – Approfondir mes analyses 

Mais voilà 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 très profondément une partie jouée. D͛où 

qu͛elle vienne ! 

Pour cela, il est d͛abord nécessaire de disposer 

d͛un dossier de sauvegarde de vos parties. Depuis 

la première fenêtre ouverte (juste après la 

résolution du problème tactique de mat en 1 

coup), utilisez la commande « Options 

/Configuration » pour accéder à la fenêtre de 

configuration du programme. L͛onglet 

͚Sauvegarde automatique͛ donne accès à la 

commande « Sauvegarde automatique dans un 

fichier PGN ». Dans cet exemple, le fichier est 

créé dans le dossier UsrData (User data soit données de l͛utilisateur) situé dans le dossier 

d͛installation du programme LUCAS Chess. Il suffit de cliquer sur l͛emplacement du nom pour 

parcourir le disque dur et localiser l͛emplacement voulu. 

Quelques soient les éléments que vous ajoutez au programme après son 

installation, il vous est fortement conseillé de les garder tous réunis en 

différents sous-dossiers dans ce 

dossier UsrData. 

C͛est une 

précaution très 

utile pour votre 

continuation avec 

le programme 

LUCAS Chess. Ici, le dossier PGN créé permet 

de regrouper dans ce format toute partie 

ultérieurement utile. Lorsque vous avez 

sauvegardé votre partie et que vous souhaitez 

la relire afin d͛en faire l͛étude, depuis la fenêtre principale, utilisez la commande « Outils/Visualiseur 

PGN/Lire le PGN ». Une fenêtre « Fichier » s͛ouvre et vous permet de localiser le fichier PGN que 

vous venez de nommer. Sélectionnez le fichier et cliquez sur « Ouvrir ». 

Une fenêtre vous indique la lecture en cours puis la liste s͛ouvre. En faisant défiler l͛ascenseur de 

droite, vous atteignez la dernière partie de la base, soit celle que vous venez de sauvegarder. Cliquez 

sur sa ligne pour la sélectionner et utilisez la commande « Afficher » (2ème dans le ruban du haut) 

pour la transférer dans la fenêtre du visualiseur. 



 Vous voici maintenant en présence de la partie avec la liste de ses coups. Cet exemple nous permet 

de boucler l͛information donnée dans la question n°8 de ce document, à savoir « Profiter des conseils 

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

Lors de l͛analyse de la partie, le tuteur (Komodo 9.42 calibré à 10 

secondes par coup) recommandait alors 17.Fh6+ plutôt que le 

coup joué 17.Dxf7+. Le tuteur est changé, c͛est le programme 

Komodo 10.3 calibré à 15 secondes par coup qui est retenu. 

Cependant, varier dans le temps d͛analyse de K942 pouvait aussi 

faire l͛affaire. 

Un double clic sur le 17ème 

coup des blancs lance 

l͛analyse par ce tuteur et délivre une fenêtre avec la liste des 

coups par valeur décroissante. 

Et Oh Surprise !! Le coup joué apparaît en tête de liste avec la 

mention indiquant un mat en 6 coups ! Alors même que le 

coup recommandé à l͛origine (soit 17.Fh6+) n͛est plus qu͛à la 

3ème place. Ceci montre à quel point les réglages que vous 

imposerez au programme détermineront de façon 

majeure la qualité des informations et donc de 

l͛enseignement que vous pourrez en tirer !! Soyez 

attentif à cela, pour votre intérêt. Dans le même 

temps, le coup dans la liste est coloré et l͛indication du 

mat apparaît. Lorsque vous choisissez l͛un des coups 

de la liste fournie par l͛analyse du tuteur, vous pouvez 

parcourir la variante qui y est attachée en utilisant les flèches de navigation situées sous l͛échiquier. 

 

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

- Analyse de variante (5ème) : Ouvre la fenêtre de variante, celle avec l͛échiquier vide au départ, afin 

que vous puissiez vérifier le coup et recevoir la réponse de l͛adversaire. Le second échiquier est alors 

illustré. 

- Jouer (6ème) : Ouvre une fenêtre supplémentaire afin de jouer la partie depuis la position contre un 

programme de votre choix 

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

cliquer pour chacun d͛eux. 



- Sauvegarder (8ème) : Vous permet d͛enregistrer la variante du coup dans la notation de la partie, 

plus précisément dans ses commentaires. 

- Sauvegarder ++ (9ème) : Vous permet d͛enregistrer les variantes de tous les coups dans les 

commentaires de la partie. 

- FEN Copiez vers le presse-papiers (10ème) : Vous permet d͛enregistrer la position dans le presse-

papiers afin de la transférer dans un autre endroit du programme LUCAS Chess ou dans un autre 

programme d͛échecs. 

 

14 - Trouver les erreurs dans mon jeu 

Avec LUCAS Chess il est à la fois facile d͛analyser ses parties à différents degrés de profondeur et de 

subtilité, mais aussi de demander au programme de détecter les gaffes qui ont été commises au 

cours de la partie. Cet article répond également à l͛analyse 

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

(Profiter des conseils du tuteur) et complète la question 

n°7 sur l͛installation d͛un moteur. 

Lorsque les coups 

de votre partie 

(jouée ou 

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

La fenêtre « Configuration d͛analyse » apparaît. 

Cette fenêtre comporte 5 onglets destinés à vous faciliter la 

tâche et même à vous permettre de créer des exercices 

d͛entraînement à partir des positions de cette partie. Ces 

onglets sont : 

- Options générales : C͛est 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 

l͛avoir installé précédemment. Son nom sera suivi d͛un astérisque afin de le distinguer des moteurs 

fournis avec le programme. Vous donnez aussi le temps d͛analyse par coup en secondes, la 

profondeur et l͛option de retenir ces deux paramètres. Le nombre de variantes parcourues (MultiPV) 

est ajustable. Suivent la priorité donnée, les couleurs de l͛analyse (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 fenêtre n͛est pas renseignée alors tous les coups de la partie seront analysés 

sauf, bien sûr, si vous avez mentionné un répertoire d͛ouverture. Il y a aussi la possibilité d͛exclure le 

répertoire éventuellement utilisé, la possibilité de refaire les analyses antérieures, de faire une 

analyse rétrograde en commençant par la fin et, enfin, l͛option d͛afficher ou non les graphismes du 

compte rendu d͛analyse. 

- Variantes : est un autre éventail des options applicables à l͛analyse des variantes. Le texte de 

chaque option est explicite 



- Mauvais coups et Bons coups sont deux onglets parlant des mêmes paramètres avec pour chacun 

d͛eux la possibilité de créer des exercices 

d͛entraînement tirés des coups de la partie. La 

valeur de réglage pour les mauvais coups est 

exprimée en centipions (le centième de la valeur 

d͛un pion). C͛est aussi le cas pour les bons coups 

avec le paramètre ͚Points gagnés mini͛. Pour les 

bons coups, une profondeur de la variante 

d͛analyse est également imposable. Dans ces 

deux onglets existe la possibilité d͛un exercice 

d͛entrainement intitulé « Trouvez le meilleur 

coup ». Si vous ne donnez pas de nom à cette mention, l͛exercice afférent n͛est pas créé. Dans cet 

exemple, c͛est la date de la partie en notation inversée qui fait office de titre, l͛analyse 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 « Contrôle de stabilité » 

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

paramètres de profondeur et de temps, est terminée, l’analyse se poursuit jusqu’à ce que 

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

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

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

C͛est si vrai que Lucas MONGE indique les 

paramètres qui semblent appropriés au réglage 

de cette fonction. Mais, comme vous pouvez le 

voir dans cet aperçu, une limite de temps 

additionnelle vient d͛être ajoutée à la dernière 

version, ce qui signifie que cette fonction va 

encore s͛affiner. En tout cas, voici les paramètres 

testés et ils fonctionnent. N’oubliez pas de cocher 

la mention « Activer » ! 

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

paramètres, cliquez sur « Accepter ». 

L͛analyse commence avec le moteur choisi, une 

barre de défilement apparaît pour informer de 

la progression de celle-ci. Cette barre est 

redimensionnable et déplaçable. 



Lorsque l͛analyse est terminée, une fenêtre de message apparaît pour indiquer que l͛entrainement 

souhaité a été créé. Cliquez sur « Continuer ».  La fenêtre de message se ferme et s͛ouvre alors la 

fenêtre composée depuis le compte rendu des analyses. 

Puisque seuls les coups des blancs ont été passés à la moulinette des analyses, c͛est logiquement que 

ceux-ci apparaissent dans la fenêtre affichée et que 

aucun coup des noirs n͛est disponible. C͛est ainsi pour 

les évaluations et pour les graphiques de l͛analyse. 

La colonne de différence indique le hiatus existant 

dans le quantum des coups. La colonne des 

pourcentages (%) montre à quel degré de réussite se 

situe le coup comparé au coup optimum indiqué par 

le moteur. 

Par exemple, le 9ème coup des blancs (0-0) joué dans la 

partie est le coup estimé le plus haut par le tuteur. 

Ainsi la différence est de 0.00 centipions et le résultat 

est valable à 100%. 

Mais le 16ème coup 

des blancs (Df4) 

n͛est évalué qu͛à +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 paramètres de l͛analyse (3.74 pour 0.30). Donc, le % 

de réussite est de 0, quand bien même c͛est un coup valable ! Sur 

l͛échiquier, 2 flèches 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 

conseils donnés par le tuteur, fermez la fenêtre de compte rendu puis 

celle du visualiseur de PGN. Vous voici revenu à la fenêtre première du 

programme. Cliquez sur la commande « Entraînement/Trouvez le 

meilleur coup ! ». 

La fenêtre « Trouvez le meilleur coup ! » s͛ouvre, choisissez la 

commande « Utilitaires/Sélectionner/Créer un fichier 

d’entraînement ». Parcourez votre disque dur dans le 

dossier UsrData et sélectionnez le fichier terminé par 

l͛extension .bmt. Cliquez sur « Enregistrer », le fichier 

que vous avez créé apparaît en tête de liste. Faites un 

double clic dessus. S͛ouvre la fenêtre avec son nom, 

soit 160531.  



Ce que nous dit cette fenêtre est que vous pouvez annuler cet exercice 

avec « Fermer», que vous pouvez lancer l͛exercice avec « Commencer » 

et que l͛encart des positions annonce qu͛il y a trois positions à résoudre. 

Lorsque vous cliquez sur « Commencer » apparaît la fenêtre de 

l͛exercice. 

 

Cette nouvelle fenêtre vous propose d͛emblée de résoudre la 1ère 

position et renseigne très bien sur l͛exercice. Il y est dit que la position n°1 donne un cotât de 112 

points. Votre réflexion est chronométrée. Le trait est aux blancs, c͛est à vous de jouer ! 

Lorsque vous faites votre proposition, le 

chronomètre s͛arrête. Les coups de la 

partie apparaissent dans la liste des 

coups, elle-même sous-illustrés par la 

liste des coups candidats par ordre 

décroissant. Dans le même temps, la 

mention « Trait aux blancs » située au-

dessus de l͛échiquier est remplacée par 

le coup joué et sa valeur d͛évaluation par 

le tuteur. Sous l͛échiquier, le nom du 

moteur et l͛indication du temps de 

réflexion alloué. Dans la colonne de 

droite (Positions), la 2ème est marquée 

d͛une petite étoile rouge vous indiquant que l͛exercice 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 qu͛un astérisque le 

distingue des autres possibilités.  

Si le coup que vous proposé n͛est pas le 

bon, celui-ci apparaît dans la colonne des 

coups candidats à la place à lui donnée par 

le tuteur. Si le coup que vous proposez est 

le second meilleur dans la liste des coups 

candidats, le n° de la position est 

agrémenté d͛une étoile dont la couleur 

varie en fonction de votre proposition. 

Dans ce cas, l͛étoile sera 

orange. Lorsque vous avez 

résolu la position, cliquez 

sur la commande 

« Suivante » dans le bandeau. L͛exercice est réussi à 100% lorsque toutes les positions 

sont ornées d͛étoiles rouges.  

Ainsi, il est transféré avec ses résultats de l͛onglet « A faire ! » 

de la fenêtre « Trouvez le meilleur coup » à l͛onglet 

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



double cliquez dessus et il sera renvoyé dans l͛onglet « A faire ! ».  

En cas de difficulté persistante à résoudre une position, vous pouvez cliquer sur la commande 

« Abandonner ». Le bon coup est joué par le programme, les coups candidats apparaissent et vous 

n͛avez pas marqué de point. Enfin, le n° de la position est marqué en sombre. 

 

15 – Créer mes propres entraînements 

Il est aisé de créer ses propres entraînements avec LUCAS Chess, ce que vous avez vu jusque 

maintenant est une illustration de cette souplesse d͛utilisation. Mais vous pouvez aussi créer des 

entraînements depuis, par exemple, une base de parties en PGN. Ce format universel pour les 

programmes d͛échecs est disponible non seulement en téléchargement gratuit sur Internet – les 

sources sont nombreuses et variées – mais aussi à la création à partir de programmes de bases de 

données également gratuits. Dans notre exemple, c͛est une base de parties PGN construite avec la 

version démo gratuite de Chess Assistant. Ce programme est particulièrement bien adapté à la 

constitution de bases d͛entraînement. C͛est le cas par exemple pour l͛entraînement aux ouvertures 

avec LUCAS Chess (Voir sur le site dans la rubrique « Notices » l͛article en Français intitulé « Etude 

approfondie des ouvertures »). Son système rapide de glisser/déposer permet d͛illustrer facilement 

le corps d͛une partie dans une ouverture choisie avec nombre d͛autres parties ajoutées comme 

autant de variantes et de sous-variantes.   

Pour notre exemple, c͛est une très petite base de 29 parties seulement qui est 

utilisée. Ses critères 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 

enregistrée dans un dossier « PGN » situé dans le dossier 

« UsrData » afin d͛être une source conservée lors d͛un 

changement de version. 

Pour accéder à cette base PGN, utilisez la commande 

« Outils/Visualiseur PGN/Lire le PGN » depuis la fenêtre 

principale de LUCAS Chess. Sélectionnez la base 

et cliquez sur « Ouvrir ». La fenêtre du visualiseur 

s͛ouvre et liste les parties de la base. 

Sélectionnez la partie voulue et utilisez la 

commande « Utilitaires/Créer un entraînement 

tactique » située dans le bandeau. Le nom que vous 

donnez à cet entraînement se doit d͛être un repère clair 

et explicite. C͛est pourquoi le format proposé est composé de 2 éléments importants. 



Le nom de la base d͛origine suivi d͛un nombre classant à la fois 

l͛entraînement tactique et la partie lorsqu͛elle est issue de cette base. Dans 

notre cas, le nom est PolDef30 (pour Défense Polonaise en moins de 30 

coups) et 13 (pour 13ème partie dans la base). Une fois cet entraînement 

créé, un message vous indique le chemin pour y accéder depuis la fenêtre 

principale. 

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

entraînement à l͛aide du chemin 

indiqué. 

 

Nota bene : La lecture de la base se fait à votre convenance. 

Les colonnes des informations se déplacent facilement d’un 

simple glisser/déposer en sélectionnant l’en-tête de la 

colonne.  

 

16 – Comprendre la différence entre la solution de l’auteur d’un 
problème et l’évaluation du moteur 

Auteurs d͛ouvrages et moteurs d͛échecs ne sont pas toujours du même avis sur l͛évaluation du 

meilleur coup dans une position donnée. C͛est un euphémisme en ce sens que nombre d͛ouvrages 

tactiques comportent des positions dont la solution est largement questionnable, il faut y ajouter les 

erreurs d͛impression propres à l͛imprimerie. C͛est ainsi, l͛humain est aujourd͛hui moins précis que la 

machine en ce qui concerne l͛analyse d͛une position aux échecs. 

Pour illustrer ce propos, nous prenons un livre (tome 1 

sur les 2 qu͛il comporte) d͛exercices tactiques très 

fameux dont l͛auteur ne l͛est pas moins. Il s͛agit de 

« Chess tactics » de Ilya Shmirin. A la page 37 de ce 

livre se trouve l͛exercice n°169 issu de la partie Szabo-

Barendregt, Amsterdam 1966. 

Et ce schéma est complètement 
faux !! 

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 à la page 246 est : 1.Dh8+ Cg8 2.Dxg8+ Re7 3.Dg7+ Rd8 

4.Db7 et les blancs ont un avantage décisif et sont complètement gagnants. 



 Sauf que 1.Dh6 échec et mat !!    Ce qu͛indique clairement le 

moteur sous LUCAS Chess ! 

 

A ce degré-là d͛incompétence, c͛est à se demander s͛il est vraiment nécessaire d͛acquérir 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 d͛être assisté par un moteur. Pour notre exemple 

nous allons bâtir une autre position. 

Dans cette position, le trait est aux blancs et la solution donnée se 

base sur l͛échec 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. 

 

Pour répondre à cette situation, vous 

disposez de la commande « Utilitaires/Spectateurs ». Vous y trouvez 

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

document), aptes à vous délivrer une analyse exhaustive de la 

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

donnée. Dans notre exemple, c͛est le moteur Houdini 5.01 qui est 

employé. Lorsque vous sélectionnez ce spectateur, sa fenêtre s͛ouvre automatiquement et affiche 

sur la gauche un échiquier avec la position.  

Sur la droite 3 colonnes 

(Alternatives, Évaluation et Ligne 

principale). Les déplacements 

sont illustrés par des flèches (Si 

le nombre des flèches gêne votre 

vision de l͛échiquier, utilisez la 

commande 

« Echiquier/Flèches » 5ème dans 

le bandeau afin d͛en définir le 

nombre) et une alternative à la 

solution proposée initialement 

apparaît. Il y a bien une autre 

solution au problème, elle-même basée sur un échec double, à savoir : 1.Dh6+ Rg8 2.Dh8+ Fxh8 

3.Ch6++ et mat 

Ainsi le doute n͛est plus permis et vous voilà équipé pour répondre aux erreurs des auteurs 

d͛ouvrages tactiques. Lorsque vous fermerez la fenêtre de la position il vous sera proposé 

d͛enregistrer cet exercice. 



 

 

17 – Redéfinir la taille de l’échiquier 

LUCAS Chess vous permet très simplement de redimensionner les échiquiers proposés. Que ce soit 

l͛échiquier principal ou celui du tuteur. Pour cela, utilisez la commande « Options/Changer la taille 

de l’échiquier/Echiquier principal » depuis 

la fenêtre première du programme. Notez 

que cette option se retrouve à d͛autres 

endroits du programme, en fait chaque fois 

que souhaitable. Vous pouvez aussi y 

accéder depuis le menu contextuel appelé 

d͛un clic du droit sur la bordure de 

l͛échiquier. Vous pouvez choisir entre 

l͛échiquier principal et celui du tuteur. Dans 

le cas du tuteur, 5 choix sont affichés dans 

un sous-menu. Dans le cas de l͛échiquier 

principal, c͛est une petite fenêtre avec un 

curseur qui vous permet d͛ajuster les 

dimensions. Pas moins de 10 choix vous 

sont offerts, y compris la possibilité de 

régler le curseur d͛ajustement au point 

près. 

Libre à vous également d͛enregistrer ces modifications et toutes les autres dans les thèmes de LUCAS 

Chess via la commande « Options/Couleurs/Échiquier principal ». La fenêtre s͛ouvre et les 

commandes situées dans le bandeau vous permettent à la fois d͛exporter vos propres thèmes et de 

les rappeler. Dans tous les cas, cliquer sur la croix qui ferme la fenêtre de la taille garde en mémoire 

par défaut le réglage que vous avez choisi. 

Si ce document ne répond pas à une question particulière 

que vous auriez sur ce programme, vous pouvez vous 

reporter à la documentation disponible en Français à la 

rubrique « Notices » du site de LUCAS Chess. Il vous est 

également possible de communiquer avec l͛auteur de ce très 

beau programme, Monsieur Lucas MONGE (Via la rubrique 

d͛édition des versions). 

 

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


