
Palette graphique et raccourcis des options 

Lucas chess propose de nombreuses options (pour l’apprentissage, l’analyse, 
l’entrainement, etc.) et se définit comme un programme d’une grande souplesse 
dont les avantages et les possibilités ne cessent de grandir car son créateur demeure 
à l’écoute des diverses suggestions qui lui sont faites. Cependant, une première 
approche peut s’avérer un rien déconcertante, voire même déroutante. C’est 
pourquoi des raccourcis sont prévus dès les premiers instants de mise en route, c’est 
le thème de cet article. 

Le démarrage du programme propose tout 
d’abord un challenge en 10 positions à 
résoudre. Ce peut être un mat simple, un 
coup de défense, une combinaison, etc. Dans 
tous les cas, vous obtenez un classement 
appelé « Challenge 101 » avec un petit 
tableau des 10 meilleurs résultats. Ce tableau 
apparaît après 
résolution de 
chaque position 
et vous donne 
un état de votre 
progression 

dans cette épreuve.  

Ceci fait suite à l’évolution de ce qui vous était 
auparavant proposé sitôt que s’affichait l’échiquier. Par 
le passé, il s’agissait de résoudre un mat en 1 coup, 
puis par la suite une série de mats interrompus seulement par le choix d’une 
commande dans le bandeau du haut. Cette option est toujours valable, vous pouvez 
interrompre cette série quand bon vous semble, votre résultat sera enregistré. Les 
positions sont chronométrées et évaluées en regard de l’estimation du tuteur. Ce qui 
définit le trait (le camp à jouer) est la position du rond au bord de l’échiquier, ici les 
blancs. Mais ce que vous voyez dans cette image n’est pas ce que vous verrez lors 
de la première mise en route qui ne vous délivrera que les paramètres par défaut. Il 
s’agit ici de choix déjà faits. 

Ces paramètres sur l’affichage sont 
accessibles depuis la commande 
« Options/Couleurs/Échiquier 
principal » et l’ouverture de la fenêtre 
« Couleurs ». Notez que d’autres 
paramètres sont à régler depuis d’autres 



commandes comme nous l’allons voir plus loin (les « Options générales » mènent 
à la même fenêtre de réglage). 

Dans la fenêtre « Couleurs » vous 
personnalisez l’apparence de Lucas chess, 
avec la possibilité de sauvegarder vos 
réglages soit dans le dossier des thèmes 
existant (dans le dossier d’installation du 
programme), soit dans un dossier des 
thèmes que vous avez créé dans votre 
dossier personnel « UsrData » situé lui 
aussi dans le dossier d’installation, ce qui 

permet de passer sans perte de donnée depuis une version du programme à une 
autre en recopiant simplement ce dossier et ses contenus. Ceci est utile car les mises 
à jour du programme LUCAS Chess sont régulières et son évolution constante. C’est 
une recommandation générale, il est plus judicieux de sauvegarder l’intégralité de 
votre travail dans ce dossier « UsrData » (PGN, Moteurs, statistiques, réglages, 
documents divers, etc.) quelle que soit sa nature.  

La modification de l’apparence d’une 
flèche colorée se fait simplement d’un 
double clic gauche sur cette flèche qui fait 
apparaitre la fenêtre homonyme. Ceci 
vous permet de définir son aspect dans 
les moindres détails et en deux couleurs, 
l’une pour le contour, l’autre pour son 
remplissage. Nota bene : Les flèches 
accessibles avec cette commande 

sont destinées aux mouvements des pièces. Elles ont ici des paramètres 
stricts (pointées au centre) dans les formes afin d’être facilement 
identifiables. Elles sont différentes des flèches 
d’illustrations. 

Ainsi fait, vous pouvez sauvegarder vos choix 
avec la commande « Exporter ». Mais il y a une 
façon bien plus rapide d’accéder à ces réglages et 
à d’autres tout aussi intéressants. Il suffit pour 

cela de positionner le curseur sur la clef de mécano située en 
haut à gauche de l’échiquier dans cet 
aperçu, c’est assez discret ! Le menu 
des choix rapides apparaît avec sa 
commande « Par défaut » pour 
rétablir, si vous le souhaitez, les 



paramètres d’origine de l’apparence. Il vous est possible également de modifier 
différents éléments dont les pièces pour peu que vous ayez pris soin de télécharger 
et d’installer celles qui vous intéressent (elles ont le format .svg), avec pour chaque 
type une petite pièce affichée juste avant son nom, en fait le Roi des blancs, afin de 
vous donner une idée de son apparence. Notez qu’il est possible de définir la position 
de la clef mécano avec la commande 
« Options/Configurer » et l’onglet « Tuteur ».  

D’autres choix sont disponibles dont un 
particulièrement intéressant en ce qui est des 
commentaires que vous utiliserez par la suite, 
il s’agit de la « Palette  graphique » ! 

Elle est différente de sa version 
précédente, avec l’échiquier. Ceci afin de 
ne pas confondre avec la fenêtre 
définissant la position de départ. Ses 
options sont également plus étendues. 

Cependant, l’échiquier apparaît encore lorsque 
vous définissez certains éléments afin de vous rendre compte de leur apparence. Ce 
que vous définissez avec ces options est d’une toute autre nature que ce que vous 
définissez dans l’apparence générale – avec les commandes de couleurs - car il s’agit 
ici d’une aide à la compréhension de l’apprentissage. Et cette aide prend toute sa 
dimension lorsqu’il s’agit, par exemple, d’étudier une ouverture de votre choix (Voir 
« Étude approfondie des ouvertures » dans les ‘notices’ du site). Mais, si cette 
commande est véritablement pratique de ce point de vue, elle n’existe lors de 
l’installation que pour sa fonction. Elle ne possède pas encore les outils qui la 
composeront. Ceux-ci sont personnels et c’est donc à l’utilisateur de les définir ! 
C’est votre œil qui fait la qualité de cette fonction d’aide graphique et c’est à vous de 
dire ce que seront les significations de ses éléments, flèches, boîtes, images diverses, 
marqueurs, etc. C’est une convention à établir avec vous-même. 

Le 1er choix se porte sur une flèche. Un clic sur le + vert dans le 
bandeau de la palette fait apparaitre la fenêtre « Flèches » (au pluriel) 
définissant ses éléments. 

Un clic sur la commande 
« Nouveau » (2ème dans le 
bandeau) fait apparaître une 
autre fenêtre « Flèche » 
(cette fois au singulier). Elle 
est assez semblable à celle 
que nous avons vue plus 



haut à un détail près quand même. Pour que le programme comprennent et retienne 
ce que seront vos choix, il faut leurs donner un nom à chacun. Et ces flèches 
répondent à des réglages différents afin de les reconnaitre facilement ! 

Le nom retenu est « FAmbre », sa signification est volontairement simplifiée car de 
nombreux autres éléments sont déjà disponibles et doivent aussi être facilement 
identifiables. La seconde couleur n’est pas directement accessible, il faut cocher la 

mention « Couleur intérieure » pour accéder à 
sa palette. Les coins sont arrondis et un degré 
de transparence lui est donné. Cette fois, ce 
sont des flèches d’enseignement. La visée de 
la flèche se fait vers le point le plus proche. 
Les modifications apparaissent dans l’aperçu. 

Les autres critères retenus permettent de 
donner une forme facilement identifiable et 
nécessairement différente des flèches définies 

depuis la commande « Options/ Couleurs/Échiquier principal », illustrant les 
analyses du tuteur. Vous pouvez ainsi en retenir plusieurs. 

Dans l’aperçu de la page suivante, 3 types de boîtes destinées à l’enseignement sont 
créées. Viennent ensuite les flèches, les 
images et les 
marqueurs. Dans cette 
dernière famille, plus de 
150 éléments vous sont 
proposés. Vous pouvez 

même définir des étoiles ! En voici quelques-uns : 

 



Il est aussi possible de rechercher un fichier 
« Marker » (.svg) afin d’utiliser des pièces en 
commentaire ; ou même d’utiliser des éléments depuis 
le presse-papiers. 

Lorsque vous aurez défini autant de repères que 
souhaités, la palette vous proposera de les afficher 
depuis des raccourcis situés sur sa gauche ; les carrés 
en pointillés. Vous disposez de 10 emplacements. 
L’élément est donné avec son raccourci clavier (La flèche pourpre associée au 
raccourci F6). Les améliorations récentes autorisent également de définir des actions 
automatisées. Celles-ci doivent être cochées pour agir. L’icône encadré de rouge 

permet de tout sélectionner en 1 fois. Il est 
également possible d’ajouter du texte, tout 
comme il est possible d’éliminer 
complètement ou partiellement tout type de 

commentaire.   

Mais si vous avez définis 
davantage que 10 
repères, vous pourrez 
y accéder depuis le 

+ situé dans le bandeau  (« Nouveau ») ou la commande 
suivante (« Insérer »). Dans ces menus, vous voyez apparaitre 
autant de sous-menus que vous avez créés de catégories 
d’éléments pour illustrer vos schémas de positions. Ce qui 
revient à dire que ce que vous sélectionnez représente ce dont 
vous vous servirez le plus souvent au regard de votre 
convention de signes. Mais vous ne serez pas limité par ces 10 
éléments, le menu « Nouveau » et le menu de la commande 
« Insérer » vous autorisent l’accès à tous les autres, voire 
même à modifier votre choix initial de repères. 

Dans cet aperçu, 3 flèches ont été retenues sur toutes celles disponibles. Dès que 
vos éléments graphiques préférés sont sélectionnés, vous êtes paré !  

Par exemple, vous avez joué une partie que vous avez enregistrée dans votre base 
personnelle en PGN. Depuis la fenêtre principale, vous passez par la commande 
« Outils/Visualiseur PGN/Mes parties » pour rappeler votre partie sur 
l’échiquier. Attention ! Cette commande n’apparaît que si vous avez 
préalablement enregistré une base en PGN depuis la commande 
« Options/Configuration » avec l’onglet « Sauvegarde automatique ». 



Lorsque vous sélectionnez la partie dans la liste, un double clic fait s’affichée celle-ci 
accompagnée de ses coups. 

 Vous parcourez cette partie jusque la position qui vous questionne, puis vous appelez 
la palette graphique avec la clef 
« mécano ». Notez au passage 
que les 2 fenêtres, celle 
principale et celle de la palette 
graphique, sont parfaitement 
indépendantes et peuvent être 
déplacées l’une et l’autre. 
Cliquez sur « Nouveau » et 
sélectionnez la flèche désirée. 
Un encadré apparaît pour définir 

la case de départ et la case d’arrivée de cette flèche. Une fois fait, cliquez sur 
« Accepter ». Votre 
illustration apparaît avec son 
référencement dans la liste 
des éléments de la palette.  

Si, par exemple, vous 
désirez placer une boîte 

colorée sur une case de l’échiquier, 
comme dans l’exemple de l’aperçu 
suivant, vous donnerez 2 fois la 
coordonnée de la case afin de ne pas 
déborder (2 fois e2 pour la Dame). 
Vous pouvez aussi définir l’arc 
d’arrondissement des angles jusqu’au 
cercle. Ainsi tous les éléments utilisés 
pour illustrer graphiquement une 
position apparaissent en une liste avec 
pour informations le fait que l’élément 

est activé, son type, son nom et les coordonnées sur 
l’échiquier. Lorsque vous refermez la palette, il vous est 
demandé si vous voulez ou non conserver vos éléments sur 
l’échiquier et dans la partie.    

D’ores et déjà vous pouvez sauvegarder une image de l’échiquier en .PNG (c’est un 
format image qu’il ne faut pas confondre avec le PGN qui est le format universel 
d’enregistrement des parties d’échecs commun à tous les programmes) depuis la 
commande « Utilitaires/Sauvegarder/Echiquier – Image/Fichier ou Presse-
papiers » située le plus à droite dans le bandeau du visualiseur. 



L’autre façon d’illustrer un schéma d’une quelconque position est d’utiliser les 
raccourcis retenus. Vous ne passez pas par les commandes « Nouveau » et 
« Insérer » de la palette. Lorsque vous avez atteint la position souhaitée, vous 
appelez la palette puis vous cliquez du gauche sur l’élément souhaité (ici, la flèche 

ambre) que vous faites 
glisser jusque la case de 
départ. Dans cet exemple, 
la flèche ‘ambre’ est placée 
sur la case e5 afin 
d’indiquer que les blancs, 
par leur coup de Fou à 
venir (le sacrifice en f5) 
menacent de gagner la 

Dame noire par Cg6 et l’échec à la découverte. Lorsque vous sélectionnez ainsi un 
élément, ses coordonnées se placent automatiquement dans la liste de la palette où 
vous pouvez modifier les cases de départ et d’arrivée d’un double clic sur la mention. 

La petite fenêtre de coordonnées des éléments apparaît et vous n’avez plus qu’à 
modifier les coordonnées des cases. Cette fenêtre est modulable et vous pouvez 

l’agrandir d’un clic glissé du gauche sur son cadre afin de 
faire apparaitre en entier la mention de son bandeau 
supérieur. Cliquez sur « Accepter » et la modification 
est apportée à l’élément. Cette méthode via les 
raccourcis est surtout très rapide lorsqu’il s’agit d’utiliser 
des boîtes ou des marqueurs. Lorsque vous les 
positionnez sur l’échiquier et que vous ne voulez les 
définir que pour une seule case à la fois, les bonnes 

coordonnées s’affichent directement. C’est un gain de temps et un facteur de 
souplesse en ce sens que vous n’aurez plus qu’à modifier les coordonnées de départ 
et d’arrivée des flèches comme expliqué précédemment. 

Cependant, et en suivant la même méthode des coordonnées, il vous est loisible, par 
exemple, d’utiliser les boîtes pour définir plusieurs cases d’une colonne ou d’une 
rangée, ou même tout un secteur de l’échiquier. C’est affaire d’imagination, et cela 
ne tient qu’à vous ! 

En résumé ! Ce que nous venons de voir s’énonce ainsi : depuis la fenêtre 

première de LUCAS Chess, il est possible d’accéder directement à des raccourcis 
permettant différents types de réglages. L’accès est un clic sur la clef « mécano » 
située en haut à gauche de l’échiquier. Dans le menu, il est possible de choisir la 
commande de la « Palette graphique » et de faire des choix variés sur des 
éléments destinés à illustrer les positions des parties d’échecs. Ces éléments se 
distinguent par leur but (et, dans cet exemple, par leur position), ils participent à la 



compréhension des actions qui se déroulent sur l’échiquier et représentent un 
support à l’enseignement. Et ces flèches ont un propos différent des flèches 
accessibles depuis la commande « Options/Couleurs/Échiquier principal », 
destinées à illustrer les déplacements des pièces et les suggestions d’analyse du 
tuteur. Donc 2 types de flèches ! Ce menu contextuel est un système en poupées 
Russes (ou si vous préférez un système gigogne, en cascade) car l’accès à la palette 
permet – à nouveau depuis un clic sur la clef mécano – d’accéder à un autre menu 
contextuel. 

Si nous avons évoqué la commande « Par défaut » pour rétablir rapidement ce 
qu’étaient les éléments d’origine du programme, il y a une commande récemment 
implantée qui n’a pas encore été décrite, celle dite « Activer les clefs [ALT-K] ». 

Notez au passage que le raccourci clavier pour appeler 
cette commande est indiqué entre crochets. C’est à 
nouveau une commande contextuelle qui évolue et 
propose des choix différents en fonction de l’endroit 
dans le programme où vous vous situez lorsque vous 
l’invoquez. Et c’est précisément la sélection des 
commandes accessibles avec les raccourcis du clavier. 

Tous les raccourcis clavier se présentent de la même façon, entre crochets ! Ce 
menu ne vous permet pas d’activer la commande voulue par sa sélection, il 
vous indique seulement les raccourcis clavier que vous pouvez utiliser ! 

A elle seule, la commande « Activer les 
clefs [ALT-K] » ouvre un large éventail 
de possibilités et, là encore, l’une d’entre 

elles est 
récente et 
novatrice, 
bien que simple à comprendre. Lorsque vous êtes dans 
la lecture d’une partie, avec par exemple les coups et 
les pièces capturées affichés sur les côtés, le mode 
« Focus » vous permet de tout faire disparaitre 
excepté l’échiquier lui-même (avec les pièces dessus 
bien sûr !).  

C’est ce que vous pouvez voir dans cet aperçu ! 

Ainsi votre attention reste focalisée sur ce qui se passe sur l’échiquier sans être 
perturbée par un autre élément qui n’aurait pas une place indispensable dans le 
déroulement de la partie et donc dans votre concentration. 

 



Pour une meilleure compréhension des nombreuses fonctions de la palette, en voici 
le lexique (pour voir les Pop Up, le contrôle souris doit être sur la fenêtre !): 

  (Pop Up : Fermer) une commande que vous retrouverez dans de 
nombreuses fenêtres du programme. Permet de fermer la fenêtre active et 
de revenir sur la fenêtre précédente 

 (Pop Up : Nouveau) donne accès aux sous-menus des éléments d’illustration 
que vous avez créés au préalable. Dans son fonctionnement, cette commande 

est assez semblable à la suivante et, tout comme elle, permet d’accéder à d’autres 
commandes détaillées plus loin. 

 (Pop Up : Insérer) Voir la commande précédente. 

 (Pop Up : Retirer) Permet de supprimer des éléments dans la liste. Pour se 
faire, il vous faut d’abord désigner cet élément. 

 (Pop Up : Haut & Bas) Modifie la position des éléments dans la liste. 

(Pop Up : Cocher) Active ou désactive les éléments listés. Pour que cette 
commande soit opérante, la liste doit comporter au moins 1 élément. 

 (Pop Up : Fichier) Liste de tous les scripts enregistrés pour un rappel rapide 
de leurs éléments. 

 (Pop Up : Sauvegarder) permet de faire une sauvegarde pérenne des choix 
de la palette. Cette commande n’apparaît que lorsque vous avez effectué 
des modifications graphiques sur l’échiquier. 

Puis, depuis les commandes « Nouveau » & « Insérer » : 

   Donne accès à la sélection des flèches créées. 

   

Idem mais pour les boîtes 

  

Ouvre une fenêtre supplémentaire et mobile destinée à 
définir le texte retenu comme élément graphique. La fenêtre de ce texte permet une 
écriture directe et s’accompagne d’icônes situées en bas.  

Les flèches permettent un positionnement de la fenêtre 
sur votre écran. La croix sur fond rouge ferme cette fenêtre. La prolongation permet 
par exemple de poser des graphiques sur une position puis du texte. Enregistrer, 
fermer, ouvrir à nouveau, revenir sur la position et étendre encore les éléments 



voulus. Le début du texte écrit apparaît dans la ligne de la colonne information de 
cette commande dans la palette graphique. 

  Ouvre le sous-menu des actions réalisables avec la palette. 
Vous pouvez automatiser différentes options. Imposer la position 

initiale, effacer le texte, la flèche, toutes les pièces et toutes les illustrations. 

 Ouvre le sous –menus de l’édition des éléments graphiques. 
C’est ici que vous créez les flèches, les boîtes, que vous allez chercher des images 
et/ou des marqueurs afin d’illustrer les positions. La fenêtre des images comprend 
des sous-menus variés, vous pouvez même créer des étoiles. Vous pouvez y 
rechercher des fichiers en SVG (même format que pour les pièces et les marqueurs) 
ce qui rend cette commande d’illustration quasi infinie ! 

Voici pour ce petit tour de piste sur la palette graphique. Comme annoncé au début, 
les fonctions de construction de la position initiale sur l’échiquier ont été 
volontairement déconnectées de la palette. Pour plus d’infos sur cette définition de la 
position initiale, reportez-vous à la documentation intitulée « Mise en Route, 
Configuration, PGN/FNS & Utilisateurs » (la section PGN/FNS) dans la rubrique 
« Notices » du site de LUCAS Chess 

 

http://lucaschess.pythonanywhere.com/static/pdf/french/Mise%20en%20route,%20Configuration,%20PGN-FNS%20&%20Utilisateurs.pdf
http://lucaschess.pythonanywhere.com/static/pdf/french/Mise%20en%20route,%20Configuration,%20PGN-FNS%20&%20Utilisateurs.pdf

