
Transsibérien Express & Expédition vers l’Everest 

Dans les versions précédentes du programme LUCAS Chess, un exercice animé était déjà proposé. Il 

s’agissait de jouer sur une carte de l’Afrique ou sur la mappemonde entière. A chaque exercice 

résolu, un pays était coloré. C’est ce même principe de repère visuel et d’évolution graphique qui est 

étendu dans la version 10. Les cartes sont toujours présentes mais, désormais,  il est aussi possible de 

grimper jusqu’au sommet de la montagne la plus élevée, soit l’Everest (Le toit du monde), ou 

d’entamer un périple en chemin de fer à vapeur entre Moscou et Vladivostok (9289 Kms parsemés 

d’embûches). 

Transsibérien Express 

Accéder à ce train mythique passe par la commande « Entraînement/Entraînements 

approfondis/Transsibérien Express ». 

S’ouvre une fenêtre détaillant les divers 

paramètres de cet exercice. L’itinéraire complet 

est indiqué en haut avec son total de kilomètres 

mais, dans la petite case située à droite, 

l’indication est à zéro car l’exercice n’est pas 

encore entamé. De quoi s’agit-il ? D’un parcours 

au travers de plusieurs pays de l’ex-URSS divisé 

en 16 tronçons, eux-mêmes subdivisées en 

sections. Dans ce 1er tronçon (de Moscou à 

Yaroslavl, soit 284 km) vous entamez la 1ère 

section sur 8 (de Moscou à Khotkovo, soit 59 km) en résolvant des positions tactiques assez simples, 

chacune d’entre elles rapporte en principe 5 km dans la mesure où la position est résolue du 1er 

coup. Mais si vous échouez à la 1ère tentative, une pénalité vous est appliquée et l’exercice ne vous 

attribuera qu’un seul kilomètre parcouru. Dans cette fenêtre apparaissent aussi des commandes. 

« Jouer » pour commencer, « Fermer » accessible depuis les chevrons et « Configurer ». Cette 

dernière commande vous permet de définir ce que 

sera l’attitude du programme chaque fois que 

vous aurez résolu la tâche qui vous est proposée. 

Soit « Arrêt en gare » (Par défaut) et c’est à vous 

d’utiliser les commandes pour continuer, soit 

« Poursuivre le voyage », dans ce cas vous passez directement à l’exercice suivant. Vous pouvez 

aussi modifier le niveau de difficulté ainsi que l’échelle 

de distance si vous préférez les miles aux kilomètres. 

Pour accomplir ces 59 km, il vous faudra donc résoudre 

théoriquement 12 exercices de mat en 1 coup sauf que 

lorsque vous arriverez au dernier exercice, c’est un mat 

en 2 coups qui vous sera demandé. A noter également 



que le compte des kilomètres entre les étapes n’est pas forcément un multiple de 5, ce qui oblige 

parfois à parcourir de courtes distances. Tout au long de ce périple, votre 

progression est matérialisée par le déplacement de la petite locomotive à 

vapeur située sur la bordure sous les cartes. Le tableau est assez explicite en 

lui-même puisque s’y inscrit le projet (Rallier Moscou à Khotkovo) et l’objectif 

(Pour continuer, résolvez une position). 

Lorsque vous êtes dans un exercice, des indications vous sont 

données. Dans cet exemple, il s’agit d’une partie jouée sur le site 

Free Internet Chess Server et il reste 36 km à parcourir.  

Lorsque vous avez franchi le 1er exercice, un autre vous est 

proposé, cette fois il s’agit de résoudre au mieux une finale. 

Enfin, lorsque vous aurez apporté la bonne solution, cliquez 

sur « Fermer », vous revenez à la page du voyage et le 3ème 

type d’exercice consistera à jouer une ouverture imposée. Cependant, il ne vous sera pas nécessaire 

de gagner pour continuer. Un rapide calcul du nombre de kilomètres parcouru divisé par le nombre 

des exercices effectués révèle rapidement 

que ce train ne ressemble en rien au TGV. 

C’est un véritable tortillard de montagne 

et vous en avez pour un bon moment 

avant que de couvrir la totalité du trajet ! 

Ce qui vous permet de le vérifier est 

matérialisé par un trait en bleu ciel coupant la carte par la verticale et couvrant le déplacement de la 

locomotive à vapeur. Ce gros plan permet de mieux voir ce phénomène ! Nous allons maintenant 

quitter 

Khotkovo et 

tenter de rallier 

l’étape suivante 

(Sergiyev 

Posad). Vous 

vivez l’aventure 

intensément dans des décors à couper le souffle (au moins en rêve). Et ce n’est pas unique, l’autre 

animation est du même acabit ! 

Expédition vers l’Everest 

Vous accédez à cette option depuis la commande 

« Entraînement/Entraînements 

approfondis/Expédition pour l’Everest ».  

S’ouvre la fenêtre du même nom dans laquelle 

vous créez l’entraînement avec la commande « Nouveau ». Mais là, le choix vous est donné entre 

trois types de défis. Soit celui basé sur un tournoi, soit depuis la progression Elo ou soit depuis des 

parties de Grands Maîtres. 

Si vous choisissez : 



- Tournoi 

La fenêtre « Nouvelle expédition » s’ouvre 

dans laquelle vous pouvez choisir parmi 30 

tournois joués entre 1882 (Vienne) et 2016 

(Bilbao). Le tournoi ayant le plus de parties est 

celui de Vienne 1882 avec 263. Ce qui signifie 

clairement que si vous retenez ce tournoi, 

vous aurez à disputer toutes les parties, celles-

ci étant dispatchées en ordre décroissant dans 

le tableau de l’épreuve. Vous pouvez 

également indiquer les limites de tolérance de 

points perdus dans lesquelles vous voulez 

réussir ainsi que le nombre de fois qu’il vous 

est autorisé de recommencer la partie si vous 

avez échoué avant que de ne devoir revenir d’une partie en arrière dans cette 

épreuve. La fourchette se situe entre 2 et 15 mais, dans cet aperçu, elle va jusque 

99 999 ! Vous pouvez également choisir la couleur que vous voulez jouer. Dans 

ce cas, « Par défaut » indique que le choix se fera de façon aléatoire. Lorsque 

vous avez précisé toutes les conditions, le tournoi se crée dans la fenêtre de l’expédition pour 

l’Everest. 

Y apparaissent la date et l’heure de création (ou 

de début) de l’expédition, la date butoir, le 

nombre des parties disponibles, le temps 

effectué, la tolérance des points et le nombre des 

essais autorisés. Ainsi, vous pouvez très bien, et 

dans la foulée, créer deux autres tournois basé sur 

le Elo ou sur les parties des Grands Maîtres. Vous 

pouvez jouer sur différents tableaux au gré de 

votre fantaisie. 

- Ouvertures depuis le Elo progressif : Un choix très large d’ouvertures (56 !), chacune illustrée de 

58 parties. Soit 56x58 = 3248 parties en tout mais votre choix ne vous imposera de ne jouer que 58 

parties (une paille en somme !). 

- Ouverture des parties de GM : Là aussi 

un large choix (86 !) dans les ouvertures 

illustrées de 30 parties chacune. Soit 86x30 = 

2580 parties mais bien sûr le niveau est plus 

ardu.  

Surlignez l’épreuve qui vous intéresse et 

cliquez sur « Commencer ». Dans cet 

exemple, c’est la version tournoi qui est 

retenue. Cette fois, l’animation (la 



progression) est matérialisée d’un alpiniste courageux entamant l’ascension. Il y a 12 étapes à 

parcourir. Évidemment, les premières sont les plus faciles ! Vous partez de Katmandou (1317 m.) 

pour atteindre Phakding situé à 2610 mètres d’altitude. Il fait beau, les Sherpas chantent malgré le 

froid et vous avez 10 parties à jouer. Votre nombre maximum est de 15 essais et vous disposez d’une 

« Tolérance » de 1000 points. Franchir cette tolérance oblige à recommencer la partie. Sélectionnez 

la première ligne (Katmandou-Phakding) et cliquez sur « Commencer ». 

La fenêtre de jeu apparaît, en bas de sa droite vous lisez les informations sur la partie (Bastianou-

Palioura Grèce 2014). Vous avez les blancs, il n’y a pas de 

chronométrage. A la première déviation dans les coups, 

le programme indique le coup de la partie et votre coup 

contenu dans le répertoire d’ouverture général. Ainsi, 

vous n’êtes pas sanctionné de votre déviation. 

A la seconde déviation, vous êtes ici 

hors du répertoire, le tuteur entre 

en jeu et fait l’analyse de la 

position. Son résultat est 

matérialisé dans la fenêtre analyse 

et montre que le coup que vous 

avez choisi est meilleur que celui 

que le joueur avait choisi. La 

différence entre les deux coups 

devient un bonus pour vous, vous 

avez 23 points indiqués sous 

l’échiquier. 

Au fur et à mesure de votre 

progression dans la partie vous 

gagnerez ou perdrez des points au regard de l’évaluation faite par 

le tuteur vis-à-vis du coup de la partie. Cliquez sur le petit chevron 

vert le plus à droite dans les commandes sous l’échiquier pour 

revenir à l’exercice.  

Lorsque la partie est finie, le résultat apparaît, ici une victoire avec 

un solde positif de 5378 points. Cliquez sur « Continuer », la fenêtre 

se ferme et celle de l’expédition s’active. La lecture donne 1 partie 

dans la colonne « Effectué ! », le temps utilisé et un solde négatif 

dans la colonne « Score ». Pour continuer dans les autres parties, 

vous disposez d’une marge de plus de 6000 points de tolérance. Les 1000 de base additionnés des 

5378 accumulés au cours de cette partie.  



 

Par ailleurs, l’alpiniste a franchi la 1ère marche et la mention de l’altitude indique que vous êtes à 

1446 mètres au-dessus de la mer. Vous disputez alors la 2ème partie, vous gagnez avec un score positif 

de 573 points. En toute logique ceux-ci devraient s’additionner avec le pécule de votre victoire 

précédente, soit 5378 + 573 = 5951 points. Mais lorsque vous consultez le tableau, votre score n’est 

plus que de -2828 points ! En fait, le programme additionne vos gains, les divise par le nombre des 

parties jouées, ce qui donne dans ce cas 2975 points, et grève ce total d’une marge de points 

correspondante approximativement au niveau de jeu auquel vous jouez et qui vous situe largement 

au-dessus du niveau des 2 adversaires qui vous ont été présentés. Il y a donc un calcul de 

pondération effectué par le programme, ne croyez pas que vous allez vous en sortir si facilement ! 

Petite consolation toutefois, l’alpiniste progresse et vous êtes maintenant à 1575 mètres d’altitude.  

Il vous faut savoir également que les parties sélectionnées depuis la 

liste des tournois peuvent parfaitement être remplacées par 

l’apport d’une base de parties en PGN. Pour cela, cliquez sur le plus 

(+) bleu situé à droite de la liste déroulante de la fenêtre ‘Nouvelle 

expédition’ dans laquelle vous aviez fait le choix du tournoi. Ainsi, il 

est possible pour vous de vous entraîner depuis les parties de 

votre champion préféré. 

Si vous choisissez cette option, 

il vous sera loisible également 

de limiter le nombre des coups 

retenus dans chaque partie afin 

de vous faciliter par exemple un 

entraînement aux ouvertures 

par le joueur dont le style vous 

convient le mieux. 

Dans cet exemple, les 35 

premiers coups sont retenus. 

Enfin, sachez que cette base 



doit comprendre un nombre de parties allant du minimum de 12 jusqu’à un maximum de 500 

parties. Pour remplir le critère, il est avisé de s’aider avec un logiciel de traitement des bases de 

parties d’échecs comme, par exemple, la version démo de Chess Assistant téléchargeable 

gratuitement. 

Pour de plus amples informations, suivez la documentation offerte dans la rubrique « Notices » du 

site de LUCAS Chess ! 

 

 

 

 


