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1 Introduction 

1.1 Bienvenu(e) dans Aquarium ! 
Merci d’avoir choisi Aquarium! 

Aquarium est une interface graphique 

(Graphical User Interface) qui vous permet 

de tirer le maximum des fonctions 

étendues du plus puissant moteur 

d’échecs au monde. Vous pouvez jouer, 

analyser, commenter, faire des 

recherches, télécharger des parties 

récentes et bien plus encore avec 

Aquarium. 

Même si le mariage entre Aquarium et 

Houdini est une réussite, cette interface 

s’accommode également des centaines 

d’autres programmes d’échecs 

disponibles, qu’ils soient gratuits ou commerciaux. 

Aquarium est un programme riche en fonctionnalités avec de nombreuses commandes 

nouvelles qui ne manqueront pas de surprendre aussi bien le joueur occasionnel que le 

joueur sérieux. 

Les versions futures de Aquarium seront fortement influencées par les suggestions des 

utilisateurs. Si vous voulez voir se concrétiser dans Aquarium une fonction qui vous est 

chère, venez visiter la rubrique « Aquarium » sur le forum de Rybka 

(http://rybkaforum.net) et faites-nous part de vos idées. 

1.2 Système requis 
Aquarium est conçu pour Windows Vista, Windows 7, Windows 8, Windows 10. Pour toute 

question sur des configurations spécifiques, veuillez, s’il vous plaît, prendre contact avec le 

support technique. 

1.3 Support technique 
Ce document est une introduction générale à Aquarium. Davantage de détails sont 

disponibles au travers d’autres documents comme l’aide d’Aquarium. Ce manuel 

opérateur répondra à la plupart de vos questions. Cependant, n’hésitez pas à consulter le 

support technique pour tout problème ou toute question sur Aquarium. 
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1.3.1 Support forum 

De façon générale, nous vous recommandons de poser vos questions sur le forum de 

Rybka et Aquarium : 

http://rybkaforum.net. Vous y 

trouverez la rubrique de soutien 

d’Aquarium animé par des utilisateurs 

avertis ainsi que par les développeurs 

du programme eux-mêmes qui sauront 

vous répondre le plus rapidement possible. C’est également le bon endroit pour discuter 

des requêtes concernant les fonctions. 

Pour les informations générales 

d’utilisation du forum, suivez le 

lien de la page d’aide. Il est 

accessible depuis la commande 

d’aide présente en haut de 

chaque page du forum. 

Pour une aide supplémentaire, 

passez par la section 

“Assistance et retours” du 

forum. La section FAQ 

(Questions fréquemment 

posées) est particulièrement 

utile pour des instructions sur 

l’affichage d’une position sur l’échiquier, les aperçus rattachés (screenshots), etc. 

L’un des avantages évidents du forum Aquarium pour les utilisateurs est qu’il s’agit du 

centre de soutien tout désigné à la fois pour Rybka et pour Aquarium parce que les 

développeurs de ces deux produits y sont présents et participent aux discussions. 

1.3.2 Email support 

Dans certains cas, vous préférerez contacter le support de ChessOK plutôt que de poser 

votre question sur le forum. Vous pouvez alors utiliser le lien suivant : 

aquarium@chessok.com. Dans le cas d’un problème technique, assurez-vous d’avoir 

donné assez d’informations afin de permettre à l’équipe d’assistance d’y remédier. 

1.3.3 Aide et infos supplémentaires. 

Le serveur “Ressources” est un nouveau service destiné à fournir des informations, des 

vidéos d’apprentissage, des actualisations du programme, des mises à jour des bases, des 

données et des programmes bonus, etc. Aquarium est fourni avec un abonnement sans 

limite pour accéder à ce serveur « Ressources ». 

http://rybkaforum.net/
mailto:aquarium@chessok.com
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Le site Web de ChessOK (http://chessok.com) sera également utile aux utilisateurs de 

Aquarium. Vous y trouverez des articles intéressants, parfois même très approfondis, sur 

Aquarium et sur d’autres produits aussi bien que des nouvelles sur les échecs en général. 

Enfin, vous pouvez passer par le site ChessCafe (http://chesscafe.com) qui publie 

mensuellement des articles sur les produits de ChessOK : 

http://www.chesscafe.com/archives/archives.htm#ChessOKCafe  

1.4 Aspects de Aquarium 
Aquarium est fourni en deux versions qui diffèrent essentiellement par la version de Rybka 

incluse dans le pack : 

Houdini Aquarium comprend la version multiprocesseurs de Houdini adaptée aux 

ordinateurs multiprocesseurs et multi cœurs. Cette version fonctionne avec n’importe quel 

simple processeur sous le système opérateur « Windows », mais si vous avez déjà  ou si 

vous planifiez d’avoir une machine en multiprocesseurs / multi cœurs alors vous pourrez 

utiliser votre ordinateur pleinement, obtenant par là même une vitesse de calcul bien plus 

grande et des analyses plus profondes. 

Aquarium n’utilise qu’un seul processeur (ou coeur) quel que soit le nombre de coeurs que 

votre machine peut contenir. Hors de cette limitation, le programme fonctionne sur tout 

type de processeur sous le système opérateur « Windows ». 

Lorsque nous allons décrire les fonctions, nous ferons référence à ces deux versions sous 

une seule appellation, ‘Aquarium’. 

Aquarium 

o Interface des fonctions 

o Une interface graphique (GUI) moderne destinée à Houdini  

o Tire le meilleur parti de toutes les fonctions de Houdini 

o Supporte le mode Fischerandom/Chess960 

o Parties à l’aveugle 

o Analyse multi variantes (évaluation limitée) 

o Hash persistant 

o Recherches échantillonnées 

o Jouer contre l’ordinateur 

o Mode tournoi 

o Mode loisir 

o Calcul automatisé du classement 

o Mode Fischerandom/Chess960 

o Handicap matériel 

http://chessok.com/
http://chesscafe.com/
http://www.chesscafe.com/archives/archives.htm#ChessOKCafe
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o Handicap de niveau (700-2400) avec classement basé sur le répertoire 

d’ouvertures 

o Lancer la partie depuis n’importe quelle position 

o Contrôle de temps ajustable 

o Jouer contre n’importe quel programme d’échecs installé 

o Fonctions d’analyse très puissantes 

o Analyse infinie 

o Analyse de partie 

o Recherche des gaffes 

o Analyse interactive profonde (IDeA) – une approche nouvelle et 

élaborée pour l’analyse 

o Analyse différée des positions sélectionnées 

o Fonctions des moteurs d’échecs 

o Compatible mode UCI (Universal Chess Interface) 

o Compatible mode WinBoard direct 

o Aquarium est compatible avec des centaines de programmes d’échecs 

gratuits et commerciaux 

o Compatible avec les moteurs de jeu en 32 et 64-bit (les moteurs en 64-

bit nécessitent une version Windows dans ce format) 

o Des centaines de programmes d’échecs peuvent être gérés par 

Aquarium 

o Installer tous les moteurs depuis un répertoire sélectionné d’un simple 

clic 

o Matches et tournois des moteurs 

o Tournoi au système Suisse et en double ronde 

o Contrôle des temps pour Blitz, Tournoi, Temps/coup et profondeur fixe 

o Sélection ajustable du répertoire d’ouvertures 

o Position de départ définie dans les matches et en mode tournoi 

o Utilisation optionnelle des dossiers EPD pour les positions de départ 

dans les matches 

o Système opérateur et compatibilité machine 

o Compatible avec tous les systèmes Windows récents 

o Compatible avec les machines en simple coeur et multi coeurs. 

o Arbres et répertoires d’ouvertures 

o Répertoire d’ouvertures élaboré (rapide, puissant, compact) 

o Création et modification efficace du répertoire d’ouvertures 

o Coloration des coups facile et rapide 
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o Ajustement de la définition des priorités des couleurs (jouer seulement 

les coups expérimentaux quand il y en a, etc.) 

o Combiner plusieurs arbres dans une seule configuration pour une 

souplesse sans précédent 

o Utilisation d’un arbre des coups rejetés pour éviter de jouer des coups, 

des variantes d’ouverture… 

o Arbres des coups rejetés multiples et réutilisables 

o Ajout de commentaires dans les arbres – y compris des annotations 

visuelles 

o Construction des arbres depuis une liste de parties 

o Bases, répertoires d’ouvertures et données accessibles depuis Internet 

o Une base avec plus de 4 000 000 de parties 

o Un répertoire d’ouvertures pour moteurs d’échecs 

o Un répertoire d’ouvertures spécifiques avec handicaps de niveau pour 

jouer contre la machine 

o Accès en ligne des tables de finale de Nalimov (3-6 pièces)  

o Jouer en ligne gratuitement 

o Accès gratuit au serveur d’échecs sur internet 

o Serveur “Ressources” 

o Une nouvelle approche pour la mise à jour du programme et des bases 

o Mise à jour automatique du programme 

o Mise à jour automatique des bases 

o Mises à jour pour les autres données relatives à Aquarium 

o Echanges d’infos entre les utilisateurs 

o iBooks 

o Un système efficace de publication de textes pour l’impression et pour 

le Web 

o Ajustable aussi bien pour un texte court (par exemple pour un Blog) que 

pour un livre contenant des centaines de pages 

o Images, diagrammes (complets ou partiels), annotations visuelles 

o Grande facilité de l’ordonnancement des pages, des chapitres, etc. 

Jusqu’à la publication 

o Impression et publication Web 

o Impression d’une ou plusieurs parties avec les annotations 

o Publication sur le Web des parties avec les options de jeu en JavaScript 

o Export vers les blogs compatible Blogger.com 
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1.5 Installation, enregistrement et mise à jour 
1. Lancer l’application “setup” 

o Si vous possédez la version DVD, l’installation se lance automatiquement dès 

que vous insérez le DVD dans votre lecteur. Si cela ne se fait pas, parcourez 

votre DVD avec l’explorateur et cliquez sur l’application AquariumSetup.exe. 

o Pour la version en téléchargement, cliquez sur l’application 

AquariumSetup.exe. 

2. Installer Aquarium 

L’application vous guidera tout au long du processus d’installation. 

Aquarium est maintenant prêt à être utilisé. Le moteur est installé automatiquement sous 

Aquarium. 

3. Données “bonus” et mise à jour automatique 

Par votre achat de Aquarium, vous êtes de fait autorisé à télécharger les contenus 

« Bonus » depuis le serveur « Ressources ». En lui-même, Aquarium peut également être 

actualisé depuis ce serveur. Tout ce que vous avez à faire est de vous enregistrer auprès du 

serveur et d’entrer le numéro de série d’Aquarium. 

a. Enregistrement au serveur “Ressources” 

Lancez le programme ChessOK Downloader. Le raccourci de ce programme se trouve dans 

le groupe des commandes d’Aquarium de votre menu « Démarrer ». 

 

Si vous avez déjà un compte sur le serveur 

“Ressources”, connectez-vous. Sinon, cliquez sur 

le bouton d’enregistrement, choisissez un 

pseudo et donnez 

une adresse E-mail 

valide. Votre mot 

de passe vous sera 

alors envoyé. Vous 

pourrez le changer 

à tout moment. 

b. Mises à jour Aquarium et ressources 

Dès que vous êtes connecté au serveur “Ressources”, le programme vous demande 

d’entrer le numéro de série d’Aquarium. 

Ce numéro vous est soit envoyé par E-mail, soit imprimé sur la boîte de votre DVD en 

fonction de la façon dont vous avez acquis le programme. 
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Lorsque vous demandez l’assistance de l’équipe technique, veuillez, s’il vous plaît, faire 

référence à votre compte serveur ou à votre numéro de série. 

Après que vous aurez enregistré votre numéro de série, vous serez en mesure de 

télécharger tous les bonus dans le répertoire d’Aquarium. 

 

 

Le répertoire /Aquarium/Components contient 

la dernière version d’Aquarium ainsi que les 

arbres et les bases étendus nécessaires au colis 

en téléchargement.  

Pour installer ces ressources, cliquez dessus du 

bouton droit et sélectionnez “Downloads” 

(Télécharger). Ainsi, vous êtes 

automatiquement basculé vers la liste de 

téléchargement. 

Ce téléchargement 

vous indique la liste 

des ressources que 

vous avez 

sélectionnées. Par 

défaut, le 

téléchargement se 

lance 

immédiatement. En 

cliquant sur le bouton 

« Pause », vous 
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pouvez faire une pause à tout moment. Pour relancer le téléchargement, il vous suffit de 

cliquer sur le bouton « Start » (Démarrer).  

 

Pendant que le téléchargement est en cours, vous pouvez cliquer sur le bouton “Online 

Directory” (Répertoire en ligne) pour continuer à parcourir les ressources et ajouter de 

nouveaux téléchargements. Cliquez encore sur « Downloads » (Télécharger) pour suivre la 

progression du téléchargement. 

Après que le téléchargement est effectué, vous apercevez un lien hypertexte « Install » 

dans la colonne « Description ». Cliquez sur ce lien pour installer la ressource. Dans la 

fenêtre “Installation Parameters” (Paramètres d’installation) vous pourrez spécifier les 

options de l’installation, comme par exemple le chemin. Généralement, il n’est pas 

nécessaire de changer les paramètres par défaut. Cliquez sur le bouton “Install” pour 

compléter l’installation. 

  

c. Mise à jour de la dernière version de Aquarium, télécharge et installe la ressource 

/Aquarium/Components/AquariumUpdate. Notez qu’il s’agit seulement d’une mise à jour. 
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N’essayez pas de la télécharger si vous n’avez pas Aquarium déjà installé sur votre 

machine. 

d. Le répertoire /Aquarium/Bonus contient les bonus disponibles gratuitement pour les 

utilisateurs enregistrés de Aquarium. Les parties de top niveau analysées par Rybka, les 

arbres d’analyses – tout ceci est régulièrement actualisé. Les possesseurs de Rybka 

peuvent également télécharger le moteur lui-même depuis cet endroit. 

La plupart de ces ressources s’installent automatiquement dans Aquarium après le 

téléchargement. 

4. Utiliser  ChessOK Downloader en dehors d’ Aquarium 

ChessOK Downloader est un programme autonome qui peut être utilisé sur n’importe quel 

ordinateur. Il est gratuit pour tous et disponible au téléchargement depuis le site ChessOK. 

Un certain nombre des ressources présentes sur le serveur sont accessibles à tout le 

monde, et non pas seulement aux utilisateurs enregistrés de Aquarium. Nous actualisons 

régulièrement ces ressources. 

5. Acquérir les nouveaux produits ChessOK 

ChessOK Downloader fonctionnera tout aussi bien 

avec les autres produits de ChessOk que vous 

souhaiterez acquérir. Après avoir installé un produit 

de ChessOK, vous pouvez activer votre numéro de 

série de la même façon que vous l’avez 

fait avec Aquarium ou en sélectionnant 

l’option ‘Register serial number’ 

(Enregistrer le numéro de série) dans la 

boîte de dialogue « Options » du 

ChessOK Downloader. Ainsi, vous obtenez l’accès à 

des ressources supplémentaires pour votre produit 

ChessOK. Notez encore qu’il vous suffit de créer un 

seul et unique compte pour tous vos produits 

ChessOK. Tous ces services sont disponibles depuis 

un seul compte. 

6. Ne communiquez pas votre numéro de série à d’autres personnes ! 

Votre numéro de série est unique. Ne le partagez avec personne. Le serveur 

« Ressources » garde une liste des ressources que vous avez téléchargées. Au cas où il y 

aurait trop de téléchargement depuis un même compte, les services fournis par le serveur 

« Ressources » pourront être interrompus. 

7. Problèmes dans l’utilisation du serveur “Ressources”. 
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Il peut arriver que des utilisateurs aient des problèmes lorsqu’ils essaient de se connecter 

au serveur « Ressources ». Si vous utilisez un pare-feu Windows ou un pare-feu similaire, 

modifiez sa configuration afin que vous puissiez avoir accès à Internet avec le ChessOk 

Downloader. 

Ceci peut également se produire si votre réseau est configuré pour bloquer une part du 

trafic avec Internet. Contactez votre administrateur réseau et donnez-lui les informations 

techniques suivantes : ChessOK Downloader essaie d’établir une communication TCP avec 

le serveur « Ressources » depuis le port 8569. 

Si vous n’arrivez pas à résoudre ce problème, écrivez un message E-mail à l’équipe 

technique qui vous fournira un lien avec les composants d’Aquarium à l’adresse suivante : 

aquarium@chessok.com.   

mailto:aquarium@chessok.com


13 
 
 
 
 

2 L’interface utilisateur 
L’interface de Aquarium est basée sur un design ergonomique révolutionnaire introduit 

pour la première fois par Microsoft dans Office 2007, où il a grandement amélioré 

l’utilisation de tous les programmes Office. Il vous apparaîtra immédiatement que tous les 

menus et les barres d’outils sont présents à un endroit unique qui organise pleinement les 

fonctions d’Aquarium dans une série d’onglets. Cet endroit est désigné par le mot 

Ruban. 

 

L’interface utilisateur de Aquarium est constituée des secteurs majeurs suivants : 

Le ruban. Pratiquement toutes les fonctions d’Aquarium sont directement 

accessibles depuis le ruban. Celui-ci est divisé en onglets qui regroupent et montrent les 

fonctions activées. Le ruban est un menu contextuel, il affiche automatiquement les 

fonctions relatives à la tâche que vous êtes en train d’accomplir. Les fonctions qui ne 

peuvent être utilisées dans ce contexte sont grisées. 

Le navigateur. Le navigateur est le panneau vertical situé à gauche, il vous 

permet de passer d’un mode à un autre (par exemple, Jouer, Analyses et matchs entre 

moteurs,…) et donne accès aux différentes données (comme les bases, les listes et les 

parties). En cliquant sur les liens et les boutons dans le navigateur, vous pouvez basculer 

entre les différents modes et faire apparaître les objets correspondants dans l’aire de 

travail. 
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L’aire de travail. C’est l’endroit où vous accomplissez tous vos travaux. 

Vous y passerez le plus clair de votre temps en jouant, en examinant et en commentant 

des parties, en parcourant des listes de parties, etc. 

Ceci et les autres éléments de l’interface d’Aquarium sont décrits dans les chapitres 

suivants. 

2.1.1 Le menu Aquarium 

Le menu Aquarium apparaît quand l’utilisateur clique sur le bouton Aquarium situé en 

haut à gauche de 

l’interface. Ce menu 

affiche les commandes 

pour ouvrir une base, jouer 

contre un moteur, analyser 

une partie, etc. Ce menu 

fourni également une liste 

des bases récemment 

utilisées, donne accès aux options des applications pour régler les paramètres de 

l’utilisateur et permet de quitter le programme. 
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Le menu Aquarium est constitué de deux panneaux verticaux. Le panneau de gauche 

affiche les commandes de quelques-unes des fonctions principales de Aquarium. Quand ce 

menu est ouvert, le panneau de droite affiche une liste des bases récemment utilisées. 

Mais quand la souris s’arrête sur une des commandes de ce menu, le panneau de droite 

affiche automatiquement les fonctions qui y sont reliées. Dans cet aperçu, la mention 

« Jouer » est activée à gauche et ouvre le menu correspondant dans le panneau de droite. 

La commande pour quitter Aquarium est située en bas à droite de ce menu. 

2.1.2 Le ruban 

Le ruban remplace et améliore les menus et les barres d’outils (Domaine-voir, 

Commentaires, Arbre, Analyses, Echiquier, etc.) dans l’interface de Rybka. Il est situé en 

haut de l’interface. 

 

Le ruban contient les trois éléments suivants : 

Onglets. Les onglets sont destinés à organiser les commandes du ruban autour des 

principaux scénarios et des tâches qui seront accomplies par l’utilisateur de Aquarium. 
Groupes. Chaque onglet contient un ou plusieurs groupes qui montrent l’ensemble des 

commandes relatives. 
Commandes. Différents types de commandes peuvent être présents dans le ruban. Des 

exemples de ces commandes sont les menus, les boutons de partage, les boîtes combinées 

et les punaises. 

La principale fonction du ruban est de fournir les commandes appropriées généralement 

utilisées que la plupart des utilisateurs ne connaissent pas à priori et pour lesquelles ils ont 

autre chose à faire que de les rechercher dans le programme.  

Les onglets 

Les onglets sont destinés à organiser les commandes dans le ruban autour de l’action 

menée par l’utilisateur de Aquarium. L’onglet situé le plus à gauche regroupe les actions 

les plus fréquemment utilisées en fonction de l’affichage activé. (liste, voir partie, analyses, 

tournoi moteurs, etc.). 
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Cliquer sur un onglet le sélectionne et montre les commandes afférentes. 

Les groupes 
Les groupes sont destinés à organiser les commandes relatives à l’onglet. Ils vous rendent 

la tâche plus facile en formalisant la relation entre les différentes commandes d’un même 

onglet. Ils permettent aussi de retrouver facilement les commandes qui ne sont pas 

affichées dans l’onglet grâce à une boîte de dialogue accessible depuis l’icône représentant 

une clef de mécanicien. Ce bouton outils vous donne un accès rapide aux commandes 

moins couramment utilisées parce qu’elles ont des actions plus ciblées. 

Chaque commande du ruban est affichée dans un groupe, quand bien même il n’y en a 

qu’une dans le groupe (c’est un one man show !). Lorsque la commande n’est pas active, 

elle est grisée plutôt que retirée du groupe. 

Chaque groupe comporte une désignation située dans sa partie basse. L’aperçu suivant 

extrait de l’onglet « Commentaires » montre le groupe de la commande “Annotation” qui 

contient différents contrôles pour annoter les parties. 

 

Les commandes 

Le ruban peut afficher plusieurs types de commandes. De plus, le ruban peut afficher soit 

une version étendue, soit une version restreinte des commandes. En combinant ces 

versions étendues ou restreintes, qui apparaissent dans les groupes, l’utilisateur se rend 

compte de leur importance propre et de la relation qui les unit. Cette façon de gérer les 

diverses commandes permet une navigation au sein du ruban et la découverte de ses 

fonctionnalités plus aisés. 

Certains groupes contiennent une petite icône 

située en bas à droite et représentant une clef 

de mécanicien. Cliquer dessus fait apparaître 

une boîte de dialogue et des options relatives à 
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ce groupe. 

D’autres commandes du ruban ont des icônes menu déroulants (triangle pointe en bas) 

qui affichent un menu classique lorsque vous cliquez dessus. Ces menus ouvrent 

généralement des boîtes de dialogue. Vous voyez un menu déroulant sous la commande 

« Annoter ». 

Des exemples supplémentaires de commandes sont 

les boutons de partage, les boîtes combinées et les 

punaises. Des bulles de texte apparaissent si 

nécessaire pour décrire ces commandes. Elles sont 

automatiquement désactivées (grisées) si les critères 

nécessaires à leurs activations ne sont pas réunis. 

2.1.3 La barre d’accès rapide (QAT) 

Les commandes de la barre d’accès rapides (QAT-Quick acces toolbar) sont 

toujours disponibles à 

l’utilisateur quel que 

soit l’onglet sélectionné 

dans le ruban. C’est ce 

qui fait qu’il y a un 

emplacement unique 

dans lequel sont 

affichées ces commandes. Il est possible de 

personnaliser cette barre d’accès rapides afin 

d’inclure toute commande fréquemment 

demandée et de faciliter ainsi le travail 

spécifique d’un utilisateur. Un clic droit sur 

cette barre affiche le menu de 

personnalisation. 

2.1.4 Le navigateur 

 Il contient trois panneaux principaux :  

o L’arbre de navigation 

o La liste des actions 

o Le sélecteur de mode 
 

Voyez les chapitres suivants pour une 

description de ces panneaux. Il y a aussi deux 
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commandes supplémentaires. L’une située en haut et l’autre située en bas du navigateur : 

Utilisez le bouton Minimiser  pour montrer/cacher le navigateur. 

Le bouton Dispositions   ouvre un menu dans lequel vous pouvez sélectionner 

une des dispositions de l’aire de travail. Vous pouvez y charger une des dispositions 

prédéfinies, y compris celle par défaut. La disposition active peut être sauvegardée sous un 

nom choisi par l’utilisateur. Si l’un des panneaux constitutifs de l’aire de travail a été caché, 

accidentellement ou non, vous pouvez à tout moment le restaurer en utilisant le bouton 

de ce menu. 

2.1.4.1 Le sélecteur de mode 

Le sélecteur de mode contient six boutons. 

Chaque bouton est utilisé pour basculer 

vers le mode spécifié : 

Jouer, Bac à sable, Moteurs, Compétitions 

moteur, IDeA et Base. L’arbre de 

navigation et la disposition de l’aire de 

travail sont changés conséquemment à ces 

choix. 

Il existe une autre façon de basculer dans 

un mode différent en passant par le menu 

Aquarium. Cela nécessite quelques clics de 

plus mais offre des options additionnelles 

pour chaque mode. 

Jouer. Dans ce mode, vous pouvez jouer 

contre le programme. Vous avez le choix 

entre une partie normale, une partie à handicap (de matériel ou par réglage du niveau de 

jeu), Fischerandom ou Chess960. 

Bac à sable. Ici, vous pouvez voir une partie et en faire son analyse sans qu’elle soit 

nécessairement enregistrée dans une base. C’est l’endroit idéal pour faire une analyse 

rapide d’une partie ou d’une position que vous avez prise par exemple sur Internet avant 

que vous ne décidiez de la sauvegarder ou non. Des utilisateurs préfèrent utiliser le bac à 

sable pour couvrir la plupart de leur travail mais les avantages dépendent du type de 

travail que vous voulez accomplir. Depuis le bac à sable, vous pouvez à tout moment 

sauvegarder une partie dans une base de votre choix. 

Moteurs. Ce mode est destiné à gérer les moteurs. Vous pouvez installer un nouveau 

moteur, en modifier les paramètres ou le supprimer. 
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Compétition entre moteurs est l’endroit où vous organisez et lancez les matchs et les 

tournois entre les moteurs. 

IDeA. Cette fonction est expliquée en détail plus loin. 

Base vous permet de gérer les bases de parties, les listes et les parties individuelles. Vous 

pouvez y analyser des positions, des parties prises individuellement ou en groupe. Les 

parties peuvent également y être commentées, copiées et collées. Ce mode offre aussi des 

opérations avancées sur les arbres. 

2.1.4.2 L’arbre de navigation 

L’arbre de navigation fournit une navigation 

centralisée et un accès facilité à toutes les vues 

actuellement disponibles comme les listes et les 

parties. Toutes les vues ouvertes sont listées 

dans une structure en arbre. Par exemple, une 

vue peut être une liste ou une partie seule. Dans 

cet aperçu, vous avez les vues suivantes : 

1 – Une base de parties commentées 

comprenant 2152 parties. 

2 – Deux parties de Garry Kasparov extraites de 

cette base. La seconde partie est celle qui est 

actuellement visible dans l’aire de travail. 

3 – Une base personnelle avec 1340 parties 

4 – La Hugebase fournie avec Aquarium comprenant 4 041 818 parties. Cette base est 

stockée dans le format cdp de Chess Assistant. Ce format permet des recherches 

extrêmement rapides. 

Notez la petite croix « X » située après chaque vue. Cliquer sur cette croix ferme la fenêtre 

correspondante. 

2.1.4.3 La liste des actions 

La liste des actions donne accès aux fonctions les 

plus couramment utilisées dans ce mode. La plupart 

du temps, ces actions sont également accessibles 

depuis le ruban. Cliquer sur l’un de ces liens 

hypertexte  déclenche l’action correspondante. 

Vous pouvez ajouter vos fonctions préférées en 

cliquant sur “Définir action personnalisée” puis en 

cliquant sur un bouton dans le ruban. Après cela, le 
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lien hypertexte reflètera l’action choisie et cliquer dessus reviendra à cliquer sur la 

commande correspondante dans le ruban. 

2.1.5 L’aire de travail 

L’aire de travail est destinée à afficher les listes de parties, les parties individuelles, à jouer 

contre les programmes, etc. Chacune de ces vues est généralement constituée de 

plusieurs panneaux ou fenêtres. Ce sont des fenêtres ajustables ce qui signifie que vous 

pouvez les déplacer avec votre souris et les disposer comme vous voulez. 

Vous avez le choix entre quelle fenêtre sera visible et quelle fenêtre sera cachée. Les 

fenêtres peuvent également être empilées, rapprochées ou déplacées. En résumé, dans 

Aquarium, vous aménagez les fenêtres selon votre désir afin de constituer la configuration 

que vous estimerez la mieux adaptée à votre travail. Vous avez la possibilité d’enregistrer 

cette configuration en utilisant le menu des dispositions. 

Une fenêtre (la fenêtre de la fiche – en-tête - de la partie) peut ainsi être déplacée en 

saisissant sa barre de titre avec la souris. Le menu du bouton droit de la barre de titre offre 

des options supplémentaires (Flotter, Empiler, Cacher). 

3 Jouer contre Aquarium 
Vous ne jouez pas directement contre Aquarium mais contre l’un des moteurs enregistré 

sous cette interface. Les programmes actuels sont extrêmement forts et même supérieurs 

à la plupart des grands maîtres. Donc, par défaut, les parties sont démarrées sous un mode 

plus accessible appelé « loisir ». Ce mode vous permet de revenir en arrière et d’obtenir de 



21 
 
 
 
 

l’aide de la part du programme. Par ailleurs, le mode tournoi est recommandé pour un 

entraînement sérieux car il vous fait jouer dans les conditions normales d’un tournoi. 

Si vous ne voulez pas jouer contre le programme à son meilleur niveau, vous pouvez 

sélectionner le niveau “Handicap” qui vous permet d’ajuster le classement du programme 

entre 700 et 2400 points Elo. En dehors de l’handicap de niveau, vous pouvez aussi 

sélectionner un handicap de matériel. 

3.1 Activer le mode “Jouer” 
La première fois que vous lancez le programme 

après son installation, le mode “Jouer “ est 

automatiquement affiché. Par la suite, le 

programme s’ouvrira dans le dernier mode que vous 

aurez quitté. Vous pouvez toujours basculer en 

mode « Jouer » en utilisant la commande du 

sélecteur de mode. Aquarium revient alors dans la 

position de la partie que vous avez laissée en 

quittant ce mode. Vous pouvez également démarrer 

une partie depuis le menu Aquarium. Une troisième 

méthode est de cliquer sur la pendule située dans la 

barre d’accès rapides (il vous faut l’avoir ajouté au 

préalable). 

Vous pouvez immédiatement commencer une partie sous le mode “Jouer” en effectuant 

un coup sur l’échiquier. Le programme jouera sa réponse 

puis vous jouerez votre coup suivant et ainsi de suite. 

Après votre 1ère partie, il est probable que vous arriverez à 

la conclusion que le programme est vraiment trop fort pour 

vous. C’est parce que le programme est réglé sur son 

meilleur niveau. Ne désespérez pas pour autant car 

Aquarium peut aisément être réglé sur un niveau plus 

facile comme décrit dans le chapitre suivant. A chaque fois 

que vous voulez commencer une nouvelle partie dans le 

mode « Jouer », vous pouvez cliquer sur le bouton 

« Nouvelle partie » de l’onglet « Domaine – Jouer ». 

 

3.2 Réglage des options de jeu 
Vous venez de jouer votre 1ère partie et, maintenant, vous voulez régler les options de jeu 

en fonction de vos préférences et commencer une autre partie. Les paramètres par défaut 

du jeu contre les moteurs sont les suivants : 
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Moteur : Rybka (C’est le moteur le plus fort disponible) 

Temps : 5 min./partie (Blitz) 

Couleur : Automatique (Les couleurs sont inversées à chaque partie) 

Handicap : Pas de handicap (Le moteur joue à son meilleur niveau) 

Mode partie : Loisir (vous pouvez revenir en arrière, avoir des conseils, etc.) 

Vous souhaitez modifiez ces paramètres par défaut afin d’ajuster à votre goût le niveau de 

jeu et le type de partie que vous voulez jouer. 

Le niveau des adversaires d’Aquarium varie 

grandement, depuis le novice (environ 900 points 

Elo) jusqu’aux grands maîtres chevronnés classés 

au-dessus de 2600 points. Des joueurs d’un même 

niveau peuvent avoir des utilisations différentes : 

entraînement sérieux avant un tournoi, détente 

avec des parties à un niveau plus facile, 

entraînement depuis une position choisie et même 

préparation en vue d’un match à handicap contre 

Rybka ou d’autres moteurs. Aquarium s’adapte 

facilement à toutes ces situations. 

La méthode la plus simple pour changer les paramètres est de cliquer sur les liens de la 

liste des actions. 

Vous pouvez sélectionner le moteur contre lequel vous voulez jouer (Ici, Rybka 3 Humain). 

La partie est un blitz car le temps – modifiable - est réglé sur 5mn par partie pour chaque 

joueur. La couleur est “Automatique”, les camps seront donc inversés à chaque partie. Le 

lien le plus intéressant (Handicap) est réglé sur “Pas de handicap”, ce qui signifie que le 

moteur jouera à son meilleur niveau. C’est probablement le paramètre que vous 

changerez en premier ! On parie ? 

3.3 Handicap matériel et de niveau 
Les programmes actuels ne font pratiquement aucune erreur. Certes, avec une meilleure 

compréhension des idées stratégiques, spécialement dans les finales, un joueur humain 

peut parfois surpasser Rybka. Mais, dans la plupart des cas, il préférera soit reprendre son 

coup, soit obtenir des conseils de la part du programme. Une autre possibilité de bien 

jouer est d’utiliser les handicaps contre la machine. Ils se présentent sous trois formes : 

1. Vous pouvez préciser le niveau Elo auquel vous voulez voir jouer le moteur. 

Notez qu’il est impossible de matérialiser un véritable adversaire humain. De 

plus, les classements varient beaucoup d’un système de calcul à un autre. De ce 

fait, il vous faudra faire quelques essais afin de corriger ce classement vis-à-vis 

de votre niveau réel. Par exemple, un classement de 1600 points sous Aquarium 

pourrait faire un score de 50% contre un joueur humain classé à 1800 points. 
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2. Vous pouvez imposer un handicap matériel. C’est très facile ! Une large 

sélection de handicaps matériels est disponible sous Aquarium. Cependant, 

bien qu’un classement soit attribué à chaque position de handicap, vous ne 

devez pas le considérer au pied de la lettre. Chaque position de handicap 

matériel exige un style de jeu différent. 

3. Le handicap de temps vous permet de donner à la machine moins de temps que 

vous n’en avez. Vous pouvez par exemple prendre 15 mn contre 1 seule pour le 

moteur. Rappelez-vous seulement que le moteur, sur une machine puissante, 

peut jouer incroyablement bien, même avec peu de temps. Ce type de handicap 

peut être spécifié lorsque vous  réglez le contrôle du temps pour une partie. 

Cliquez sur le lien “Pas de handicap” pour paramétrer le niveau ou le handicap matériel. La 

boîte de dialogue avec ses réglages s’affichera. Les 

boutons de radio dans le panneau des handicaps 

vous laisse le choix entre « Aucun », un handicap de 

« Niveau » et un handicap « Matériel ». 

Aucun – Le moteur tourne à plein régime ! 

Niveau – Vous permet d’imposer le niveau, ce qui 

oblige le programme à jouer des coups faibles à 

intervalles réguliers. Aquarium propose trois 

handicaps de niveau différents. Moteur spécial 

(entre 700 et 1900 Elo), mode multi variantes (1200-

2400) et basé sur moteur. C’est à vous de faire l’expérience de celui qui vous convient le 

mieux. Le curseur situé en bas vous permet de régler le niveau. Si vous choisissez un 

niveau inférieur à 1200 points, un 

moteur spécial sera activé à la 

place de celui initialement retenu 

comme adversaire. La raison est 

qu’il est difficile de reproduire le 

jeu d’un humain non professionnel 

à partir de moteurs surpuissants. 

C’est pourquoi un moteur 

permettant de meilleurs réglages 

sous ce niveau a été programmé. 

Ce moteur peut davantage oublier 

une dame en prise, ignorer une 

menace majeure, permettre une 

fourchette Roi-Dame, etc. 

Matériel – C’est la façon la plus 

ancienne d’égaliser les chances 
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entre des joueurs de niveaux trop différents. Quelques matchs à handicaps matériels ont 

déjà été joués entre Rybka et des maîtres ou des grands maîtres. Le résultat a montré que 

sans 1 pion, Rybka reste meilleur que la plupart des grands maîtres. Sans un cavalier, 

Rybka est un peu faible. Des joueurs non titrés auront des difficultés à gagner contre Rybka 

sans 1 tour. Si vous n’avez pas d’expérience du jeu, vous pouvez entamer une partie contre 

Rybka sans sa dame. Aquarium est fourni avec une liste de plusieurs handicaps de matériel 

prédéfinis, donc chacun devrait pouvoir y trouver son compte. 

 

Cet aperçu montre partiellement la liste des handicaps matériels prédéfinis. Dans ce cas, le 

critère la « Dame et le trait » a été retenu et le diagramme montre la position 

correspondante – La Dame noire est absente et le joueur humain a les blancs. Si vous 

cliquez sur « Position suivante » sous l’échiquier, la position de départ suivante sera 

affichée. La liste des positions de handicap est stockée dans le dossier Config\ 

RBaseMaterialHandicap.xml et peut facilement être aménagée par un utilisateur familier 

du XML. 

3.4 Handicap 

de temps 
La différence de temps 

peut être spécifiée 

lorsque vous réglez les 

pendules pour une 
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nouvelle partie. Le contrôle du temps est réglable en cliquant sur le lien correspondant 

dans la liste des actions. Il suffit alors de décocher la mention « Même temps pour les 2 

joueurs » des onglets « Blitz » et/ou « Temps/coup » pour autoriser des temps de contrôle 

différents pour les blancs et les noirs. Pour davantage d’informations, reportez-vous au 

chapitre “Contrôle du temps”. 

 

3.5 Contrôle du temps 
Sous Aquarium, le contrôle 

du temps par défaut est de 5 

mn par partie et par joueur. 

Pour changer ce paramètre, 

cliquez sur le lien “Contrôle 

du temps” de la liste des 

actions. Il existe quatre 

types de contrôle du temps 

sous Aquarium : Blitz, 

Tournoi, Temps/coup et 

Profondeur fixée. Dans cet 

aperçu, vous voyez un 

exemple des réglages de 

temps pour une partie de blitz.  Vous pouvez y préciser combien de temps vous (Joueur) et 

la machine (Moteur) avez pour toute la partie (5mn pour chaque camp). Vous pouvez 

aussi y spécifier un incrément qui sera ajouté après chaque coup joué. Comme indiqué, ce 

type de réglage de temps est courant dans les parties en blitz. Mais vous pouvez aussi 

l’utiliser pour les parties plus longues. Pour votre agrément, vous pouvez aussi utiliser l’un 

des contrôles prédéfinis du menu déroulant. 

3.6 Déplacer les 

pièces 
Il existe 4 façons différentes de déplacer 

les pièces (et les pions) sur l’échiquier. 

Cliquez sur l’onglet « Echiquier » puis sur 

la commande “Coup traité” pour 

sélectionner la méthode qui vous 

convient le mieux. 

1. Déplacer : La pièce est amenée sur sa 

case de destination. Vous cliquez sur la 
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pièce et maintenez enfoncé le bouton de la souris jusqu’à ce que la pièce soit sur sa case 

d’arrivée. C’est la méthode par défaut.  

2. Double clic : Vous cliquez d’abord sur la pièce puis sur sa case d’arrivée. Certains joueurs 

de blitz considèrent que c’est la méthode la plus rapide. 

3. Mode intuitif : Vous sélectionnez la pièce sur sa case de départ et le programme vous 

suggère quelle peut être la case d’arrivée.  L’inverse est également possible : vous cliquez 

sur la case d’arrivée et le programme vous suggère quelle est la pièce qui peut y venir. Ces 

suggestions sont basées sur des connaissances générales. Lorsque vous relâchez le bouton, 

le programme joue le coup. Si le programme ne vous suggère pas la bonne case ou la 

bonne pièce, vous pouvez effectuer le déplacement vous-même. Une méthode annexe et 

complémentaire est de cliquer sur le bouton droit de la souris lorsque le gauche est 

maintenu enfoncé. Ceci effectue un défilement des cases (ou des pièces). Cette méthode 

est préférée par de nombreux joueurs pour l’enregistrement massif des parties (par 

exemple depuis les feuilles de tournoi). 

4. Données DGT : La sélection d’un échiquier électronique DGT ne désactive pas la souris 

mais permet en sus d’entrer les coups depuis cet échiquier. Les détails de la liaison de 

l’échiquier DGT à l’ordinateur sont donnés dans la documentation de cet appareil. Notez 

que ce périphérique vous permet non seulement d’entrer vos coups mais également ceux 

de l’ordinateur. 

3.7 Mode loisir 
Le mode loisir est destiné aux parties du même nom (ce qui, somme 

toute, est bien pratique). Vous pouvez y obtenir de l’aide de la part du 

programme et votre classement sous Aquarium n’est pas modifié quel 

que soit le résultat de la partie. C’est le paramètre par défaut du jeu sous 

Aquarium. Avant de démarrer une nouvelle partie, vous pouvez basculer 

en mode tournoi en cliquant sur la commande « Mode partie » du 

ruban. Le cheval à bascule montre que vous êtes en mode “Loisir” alors 

que le chevalier en armure montre que vous êtes en mode « Tournoi ». 

Dans le mode « Loisir » vous disposez de toutes les commandes 

d’assistance dans l’onglet du ruban. Ce qui vous permet un contrôle 

étendu de l’aide que vous recevez durant la partie. 
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De plus vous serez informé d’une possible gaffe de votre part d’après l’estimation du 

moteur, bien sûr. 

 

Vous pouvez cliquer sur Oui pour revenir en arrière ou vous pouvez ignorer ce message et 

cliquer sur Non pour continuer la partie. 

L’aide que vous recevez pendant 

la partie vous vient du moteur 

contre lequel vous jouez. Vous 

pouvez modifier les paramètres 

de gaffe dans la boîte de dialogue 

des options de l’observateur 

accessible depuis la commande 

Options. Vous enclenchez les 

alertes en cochant la case 

« Alerte des gaffes » située en 

haut du panneau. La « Limite de 

gaffe » détermine à partir de quand un coup peut être considéré comme une gaffe – 100 

centipions dans cet exemple. Une gaffe peut influer sur les chances de victoire dans la 

limite du « Pourcentage » spécifié – ici 2 %. Ceci signifie que vous n’êtes pas informé de 

votre erreur quand la position est déjà perdue. « Temps conseil » est le temps que vous 
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allouez au programme pour déterminer par son calcul si votre coup doit être considéré ou 

non comme une gaffe. 

3.8 Mode tournoi 
Le mode tournoi est destiné à vous faire jouer une partie dans laquelle vous devrez 

respecter strictement les règles du jeu comme si vous étiez réellement dans les conditions 

d’un tournoi. Cela signifie que vous ne pouvez pas obtenir de l’aide de la part du 

programme, pas plus que vous ne pouvez reprendre vos coups. Votre classement sous 

Aquarium est réévalué après chaque partie. Si, durant cette partie, vous essayez d’obtenir 

de l’aide depuis les commandes du ruban, Aquarium vous rappelle que vous devez d’abord 

basculer sur le mode 

« Loisir » avant d’avoir 

une assistance. Une fois 

que vous avez basculé en 

mode loisir, vous ne 

pouvez pas revenir dans 

le mode tournoi avant la 

prochaine partie. Toutes les fonctions de handicap sont disponibles lorsque vous jouez des 

parties, que ce soit en mode loisir ou en mode tournoi. 

3.9 Analyser une partie finie dans le bac à sable 
Lorsque vous jouez une partie sous 

Aquarium, vous pouvez avoir différents 

résultats. Soit un mat, soit une nulle par 

répétition ou un pat, soit le moteur 

abandonne, soit vous abandonnez ou 

choisissez d’arrêter manuellement la 

partie. L’onglet « Domaine-jouer » 

contient 2 façons de finir une partie. Vous 

pouvez cliquer sur la commande 

“Abandonner” ou “Arrêter partie”. Dans ce cas, vous 

attribuez vous-même le résultat de la partie. Dans ces 

2 cas la partie est sauvegardée dans la base 

« My_games » et la partie vous apparaît complète sur 

l’écran, sauf si vous choisissez de ne pas la 

sauvegarder avec la commande « Arrêter partie ». 

Vous voudrez parfois démarrer seulement une 

nouvelle partie. Mais vous pouvez choisir d’essayer de 

comprendre ce qui s’est passé dans votre partie précédente. Dans ce cas, vous pouvez 

copier la partie dans le bac à sable via le presse-papier pour en faire son analyse. La façon 

la plus rapide de lancer l’analyse de votre partie depuis le « Mode partie » est de cliquer 
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sur la commande “Analyser la partie dans le bac à sable” de la barre d’accès rapides. 

Cliquer sur cette commande copie automatiquement la partie dans le bac à sable. Si le bac 

à sable n’est pas vide, vous verrez ce message vous demandant si vous voulez coller la 

partie déjà contenue. 

 

Cliquez sur “Réécrire” (raccourci clavier Alt-O ) pour remplacer la partie contenue dans le 

bac à sable par votre partie. Cliquez “Joindre” (Alt-J) pour ajouter la nouvelle partie 

comme une variante de la partie déjà dans le bac à sable. Cliquez “Annuler” (Echap) pour 

annuler l’opération. Si la partie que vous jouez contre l’ordinateur n’est pas terminée, un 

message supplémentaire vous demandera si vous voulez la finir. Cliquez sur « Oui » si vous 

estimez avoir  fini la partie 

et que vous ne voulez pas 

continuer à jouer. Cliquez sur 

« Non » si vous voulez continuer à 

jouer cette partie après avoir 

travaillé dans le bac à sable. Notez 

dans ce cas que vous ne pourrez 

pas utiliser le même moteur pour 

travailler dans le bac à sable car 

celui de la partie est occupé dans le mode « Jouer ». 

Après cela, Aquarium bascule dans le mode “Bac à sable” et vous pouvez lancer l’analyse 

de la partie. Notez que toutes les parties que vous jouez sont automatiquement 

enregistrées dans la base « My_games » que vous pouvez ouvrir de la même façon que 

n’importe quelle autre base. Donc, à tout moment, vous pouvez analyser vos parties en 

ouvrant cette base depuis l’onglet “Base”. 
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4 Davantage sur l’interface 

4.1 Minimiser le navigateur 
Eu égard à votre façon de procéder, il se peut que vous vouliez davantage 

d’espace pour votre “Aire de travail”. A d’autres moments, vous pourrez 

préférer un accès plus aisé aux listes et aux parties, ou encore vous voudrez 

basculer facilement entre les différentes vues, les tournois des moteurs ou les 

bases de parties. Le « Navigateur » est un outil flexible qui vous facilite le 

travail aussi efficacement que possible en fonction de vos besoins. 

Vous pouvez minimiser le navigateur et 

gagner de l’espace en cliquant sur la 

commande entourée de jaune dans l’image 

de droite. Le profil rétréci indiqué dans 

l’image de gauche augmente ainsi votre 

espace de travail tout en vous laissant 

l’accès au sélecteur de mode et à la 

commande des dispositions située en bas. 

Pour étendre le navigateur, cliquez sur les flèches entourées elles aussi de 

jaune et situées à son sommet. 

4.2 Minimiser le ruban 
L’utilisateur peut à tout moment minimiser le 

ruban en double cliquant sur n’importe quel titre 

d’onglet (là où le nom est inscrit). Quand le ruban 

est minimisé, les noms des onglets restent la seule 

partie visible. Dans l’aperçu suivant, vous pouvez 

voir que le ruban a été minimisé afin de ne plus 

représenter qu’une liste horizontale des onglets, 

ce qui donne davantage d’espace à l’aire de 

travail. Le ruban reste réduit jusqu’à ce que 

vous double cliquiez sur un onglet. 

De plus, lorsque vous cliquez sur un titre du 

ruban, les commandes afférentes sont 

affichées par-dessus l’espace de travail. Elles 

continuent d’être affichées indépendamment 

de l’endroit où se trouve la souris. Le ruban 

retourne à son état minimal une fois que vous avez choisi une commande ou une option 

depuis l’onglet voulu. Cliquer n’importe où en dehors du ruban le renvoie également à cet 

état minimum. 
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Le raccourci clavier F11 maximise la fenêtre de l’application en même temps qu’il cache le 

navigateur et le ruban. C’est la méthode la plus rapide pour maximiser l’espace de travail. 

Tapez encore F11 et l’état précédent des fenêtres est restauré. 

4.3 Arranger les fenêtres 
L’aire de travail est destinée à afficher les listes, les parties individuelles, jouer contre les 

programmes, etc. Chacune de ces vues est généralement composée de plusieurs fenêtres. 

Ce sont des fenêtres ajustables, ce qui signifie que vous pouvez les déplacer avec la souris 

et les placer où bon vous 

semble. L’utilisateur peut 

aussi choisir quelle est la 

fenêtre qui sera montrée 

et laquelle sera cachée. Les 

fenêtres peuvent 

également être empilées 

comme on le voit dans cet 

aperçu. Les fenêtres 

“Notation” et “Arbre” sont 

empilées et vous pouvez 

passer de l’une à l’autre en 

cliquant sur les onglets 

situés en bas. 

4.3.1 Arranger les fenêtres ajustables 

Sous Aquarium, vous pouvez disposer les différentes fenêtres afin de créer la configuration 

qui vous semblera la plus appropriée. Le programme garde en mémoire les changements 

que vous avez effectués. 

 Pour ajuster une fenêtre, cliquez sur sa barre de titre et déplacez-la. 

 Pour retirer une fenêtre déjà empilée dans un groupe, saisissez sa barre de titre 

et déplacez-la.  

 Pour ajuster une fenêtre à côté d’une autre, déplacez la fenêtre voulue jusqu’à 

ce que la souris soit en haut, en bas, ou sur le côté de la fenêtre visée.  

 Pour empiler une fenêtre sur une autre, déplacez la fenêtre jusqu’à ce que la 

souris soit placée sur la barre de titre de la fenêtre de destination et relâchez.  

L’aperçu suivant donne un exemple de la manière dont fonctionne l’ajustement des 

fenêtres. L’utilisateur a déplacé 

une fenêtre par-dessus la fenêtre 

de notation. Notez que le 

pointeur de la souris est situé au 
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bord du côté gauche de la fenêtre de destination. L’encadrement grisé montre que la 

fenêtre sera ajustée à cet emplacement. Si vous préférez placer cette fenêtre en haut de la 

fenêtre de notation, il vous suffit de déplacer la souris jusqu’à ce qu’elle soit proche du 

sommet de la fenêtre de notation. Placer la fenêtre en bas ou à droite se fait suivant la 

même méthode. Déplacez toujours la souris jusqu’à ce qu’elle soit proche du côté choisi 

de la fenêtre de destination. 

Si vous voulez empiler deux ou davantage de fenêtres, déplacez la souris jusqu’à ce qu’elle 

soit sur la barre de titre, comme montré dans cet aperçu. 

 

 

 

4.4 Menu des dispositions 
Le menu des dispositions est situé en bas du 

sélecteur de mode. Il vous permet de 

restaurer des fenêtres cachées, de 

sauvegarder et de charger des dispositions 

enregistrées. Ce menu s’affiche en cliquant sur 

le petit triangle montré dans l’aperçu. 

Le menu étendu est montré dans l’aperçu 

suivant : 

 

Après avoir disposé les fenêtres à votre convenance, vous pouvez utiliser ce menu pour 

enregistrer cette disposition sous le nom de votre choix en sélectionnant “Sauvegarder 

disposition”. Dans cet aperçu, vous voyez que l’utilisateur a une disposition appelée ‘Arbre 

large” (Large tree) qu’il peut restaurer en cliquant sur cette dénomination. Sachez que 

vous pouvez toujours restaurer la disposition d’origine en cliquant sur la commande 

« Restaurer disposition par défaut ». 
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5 Bases, listes et parties 
Aquarium supporte différents formats de bases. 

DSN est le format originel des bases de Aquarium. C’est une base reliable et fiable mais qui 

n’est pas aussi rapide pour faire des recherches que ne l’est le format CDP sur des bases 

étendues. 

CDP est le format des bases de Chess Assistant qui permet des recherches rapides sur des 

millions de parties. 

PGN signifie “Portable Game Notation”. C’est le format standard le plus répandu pour 

échanger des parties au format texte. Aquarium peut importer et exporter des parties 

dans ce format. Il peut aussi copier et coller des parties sous ce format. 

CBH est le format utilisé par Chessbase. Aquarium peut utiliser ce type de base (les ouvrir, 

voir des parties, faire des recherches) mais si vous voulez mettre à jour vos parties, vous 

devez convertir ce format dans un autre supporté par Aquarium. 

EPD signifie Extended Position Description. C’est la façon standard d’échanger des 

positions et des parties. Comme le PGN, c’est un format texte. 

5.1 Bases 
L’onglet des bases est disponible sous les modes « Bases » , « Bac à sable » et 

« Compétition moteurs ». Les commandes de cet onglet vous permettent de gérer les 

bases et de faire des recherches. 

La commande “Ouvrir”, vous l’avez deviné, permet d’ouvrir une base. C’est une 

commande de partage et si vous cliquez sur le petit triangle tête en bas, une liste des 

bases récemment ouvertes apparaît. 

La commande “Nouveau” crée une nouvelle base au format natif de Aquarium, c'est-à-dire 

DSN. 

“Supprimer” affiche une boîte de dialogue standard qui vous permet de localiser toute 

base d’un format reconnu par Aquarium. Ainsi vous pouvez la supprimer pour autant 

qu’elle ne soit pas en même temps ouverte dans le programme. 



34 
 
 
 
 

“Exporter” vous permet de convertir la base activée soit en CDP, soit en PGN si elle est 

dans le format natif d’Aquarium. Les autres formats de bases peuvent être exportés dans 

le format Aquarium. Notez que la base activée peut être convertie et sauvegardée en 

différents formats (DSN, CDP, PGN, EPD) depuis la commande « Domaine-liste / 

Sauvegarder comme nouv. Base » 

5.2 Parcourir une liste de parties 

 

Ouvrir une base commence par voir une liste, celle des parties constitutives de cette base. 

Avec Aquarium, vous pouvez effectuer plusieurs opérations depuis cette liste comme 

copier et coller des parties, ajouter de nouvelles parties, extraire une liste de parties 

sélectionnées depuis des critères de recherche ou marquées au préalable, sauvegarder la 

liste dans une nouvelle base, analyser des parties, etc. L’aperçu ci-dessus montre l’onglet 

des commandes de la liste que vous voyez en détail dans l’aperçu suivant : 

 

Voici les commandes disponibles dans cet onglet :  

Coller ou Ctrl+V, vous permet de copier une partie ou un groupe de parties au format PGN 

depuis le presse-papier dans la base ouverte. 
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Copier Marqués ou Ctrl+C, copie les parties marquées, ou les parties sélectionnées si 

aucune partie n’est marquées, dans le presse-papier en format PGN. 

Ouvrir ou Ctrl+O, ouvre les parties sélectionnées pour les voir. 

Nouveau ou Ctrl+N, crée une nouvelle partie. 

Clone duplique la liste activée. Vous pouvez basculer de la liste d’origine à son clone 

depuis le navigateur. 

Marquer ou la touche [Insert] ou Ctrl+Clic, marque la partie activée. Les parties marquées 

sont surlignées d’un arrière plan de couleur différente. Quand une ou plusieurs parties 

sont marquées, certaines opérations ne sont effectuées que sur ces parties plutôt que sur 

la liste entière ou sur la partie activée. 

Vous pouvez sélectionner :  

Marquer rangée qui vous permet de sélectionner plusieurs parties en spécifiant les 

numéros de la 1ère et de la dernière partie qui doivent être marquées. Une rangée de 

parties peut également être retenue en gardant enfoncée la touche “Majuscule” pendant 

que vous pressez sur les flèches “Haut” et “Bas”. 

Sélectionner marquée(s) crée une nouvelle liste des parties marquées. 

Supprimer marquée(s) supprime toutes les parties marquées dans la base. 

Classes permet de classifier les parties marquées ou la partie activée si aucune partie n’est 

marquée. Vous pouvez faire cette sélection depuis plusieurs classes prédéfinies comme 

« Mes parties », « Finales », etc. La colonne des drapeaux montre à quelle classe 

appartient la partie. Quand la souris passe sur une des classes de cette colonne, une bulle 

apparaît avec le nom de la classe à laquelle appartient la partie. Cliquer sur une classe 

active l’appartenance à cette classe. 

Sélectionner Classes vous permet d’afficher une liste des parties appartenant à une ou 

plusieurs classes. 

Sauvegarder comme nouv. base sauvegarde la liste activée comme une nouvelle base. 

Cette nouvelle base peut être dans le format natif de Aquarium (DSN), Chess Assistant 

(CDP), PGN ou EPD. 

5.3 Voir les parties 
Pour voir une partie prise dans la liste d’une base, sélectionnez simplement la partie et 

cliquer sur la commande “Ouvrir” dans le ruban. Vous pouvez également appuyer sur la 

touche “Entrer” du clavier ou double cliquer sur la partie. 
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Cet aperçu montre la fenêtre de la notation entourée de rouge dans laquelle vous pouvez 

parcourir la partie en utilisant les flèches de votre clavier. 

La flèche droite vous fait avancer d’un coup. 

La flèche gauche vous fait bien sûr reculer d’un coup. 

Les flèches du haut et du bas vous permettent d’entrer, de sortir et de bouger entre les 

variantes. 

Vous pouvez aussi utiliser les flèches de navigation situées sous l’échiquier. 

Sous la fenêtre de notation, nous avons la fenêtre de l’arbre. Vous pouvez y parcourir 

toutes les positions qui sont contenues dans l’arbre des ouvertures (Répertoire). De plus, 

tous les coups de la notation sont montrés dans cette fenêtre, ce qui signifie que le 

répertoire des ouvertures peut être utilisé pour ajouter des coups dans la notation. 

Pour parcourir l’arbre, sélectionnez un coup d’un simple clic dans la colonne des coups ou 

appuyez sur la touche “Flèche droite”. Dans notre exemple, nous pouvons voir que les 

blancs ont joué 11.Fg2 mais les coups 11.Cxé5 et 11.Dd4 ?! sont également possibles. Nous 

pouvons les sélectionner depuis l’arbre. En résumé, les déplacements dans l’arbre 

s’effectuent de la même façon que ceux dans la notation de la partie. Avec le curseur dans 

la colonne des coups de l’arbre, les flèches haut et bas accèdent au coup situé au-dessus 

ou en dessous du coup activé. Pour revenir à la ligne principale, sélectionnez simplement 

le coup joué dans la partie ou cliquez directement dans la fenêtre de notation. 

Les flèches droite et gauche ont les mêmes fonctions dans l’arbre que dans la notation. 
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6 L’échiquier 
L’échiquier d’Aquarium et ses pièces sont parfaitement proportionnés, l’apparence est 

toujours agréable, y compris lorsque vous remplissez un écran haute résolution avec 

l’échiquier tout seul. Les coordonnées, colonnes et rangées, sont en options. Idem pour 

l’apparence de l’échiquier et des pièces que vous pouvez sélectionner parmi plusieurs 

autres. Dans le coin en bas à gauche, vous pouvez voir deux flèches blanches formant un 

cercle. Cliquer sur cet 

icône permet d’inverser 

l’échiquier. Vous pouvez 

à tout moment savoir à 

qui est le trait par la 

petite case située sur la 

droite de l’échiquier. Une 

case noire apparaît dans 

leur camp lorsque le trait 

est aux noirs. Il en va de 

même pour les blancs. 

Les pièces situées sous l’échiquier montrent le déséquilibre 

matériel. Dans cet exemple, nous voyons que les blancs ont une tour et un pion contre une 

dame, un fou et un cavalier pour les noirs. Les flèches situées au centre sous l’échiquier 

vous permettent de vous déplacer dans la partie. La flèche la plus à gauche revient 

directement au début de la partie. La flèche suivante revient d’un coup en arrière. Celle 

d’après permet d’avancer d’un coup et la plus à droite permet d’aller directement à la fin 

de la partie. 

Le menu du clic droit de la souris sur l’échiquier vous permet de l’inverser, de montrer ou 

non les coordonnées, d’élargir l’échiquier pour l’ajuster ou de réduire la taille de la fenêtre 

pour s’ajuster à l’échiquier. Vous pouvez sauvegarder l’image de l’échiquier en format 

bitmap (*.bmp). La location et la taille de l’image peuvent être réglées depuis la 

commande « Options image échiquier ». Cette méthode est pratique si vous désirez 

obtenir plusieurs aperçus de l’échiquier et être sûr que toutes les images auront la même 

taille indépendamment de la variation de taille de celui-ci lorsqu’il est affiché. Aquarium 

peut aussi créer des images GIFs animées depuis ces images de l’échiquier. La commande 
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« Thème… » vous permet de sélectionner un nouvel échiquier et/ou de nouvelles pièces. 

Vous pouvez sélectionner depuis des thèmes existants ou ajouter de nouveaux thèmes, 

par exemple un nouveau thème de pièce que vous auriez créé vous-même. 

 

7 Commenter les parties 
Lorsque vous regardez une partie (par exemple dans le bac à sable), le 2ème onglet du 

ruban est appelé “Commentaires”. Il vous donne les commandes pour commenter la 

partie affichée. 

 

Vous 

obtenez 

l’éditeur de 

commentaires en cliquant sur la commande “Annoter” du groupe “Annotation”. Pour 

l’atteindre, vous pouvez aussi utiliser le raccourci clavier Ctrl+A. Une autre méthode est 

d’ajouter cette commande à la barre d’accès rapides en cliquant du bouton droit 

(Personnalisé/Partie/Annoter). 

Les onglets de l’éditeur de 

commentaires vous 

autorisent de nombreux 

commentaires. Vous pouvez 

écrire du texte ou utiliser les 

signes (Type 

« Informateur ») de la 

palette située en haut. Si 
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vous ne savez pas quelle est la signification d’un de ces signes, placez le curseur de la 

souris dessus et un texte dans une bulle apparaîtra pour vous en expliquer le sens. 

Les autres commandes du groupe “Annotation” permettent d’effacer les commentaires du 

coup activé, d’ajouter des diagrammes et des graphiques. Si vous voulez promouvoir une 

variante (Ligne), cliquez sur la variante puis sur la commande « Promouvoir ligne » du 

groupe « Coups & variantes » (ou encore le raccourci Ctrl+L) 

 

Pour une gestion plus avancée des variantes, vous pouvez utiliser la commande “Contrôle 

lignes” située à droite de “Promouvoir ligne”. 

Pour effacer tous les commentaires d’une partie en une fois, cliquez sur la commande 

« Retirer ». 

La commande “Retirer ligne” efface la variante activée. 

Retirer avant efface tous les coups avant celui activé. 

Retirer après efface tous les coups après celui activé. 

Retirer toutes variantes efface toutes les variantes de la notation. 

8 Analyses infinies 
L’analyse infinie est la méthode la plus simple et la plus ancienne, par là même la plus 

utilisée, pour effectuer une analyse avec un 

programme moteur. Tous les logiciels proposent cela 

et, au fil des ans, nombreux sont les joueurs qui ont 

développé leurs propres astuces pour en tirer profit. 

Lorsque vous regardez une partie sous Aquarium, 

lancer l’analyse infinie est aussi simple que de taper 

sur la barre d’espace. Mais pour tirer davantage de 

cette analyse vous devez d’abord vous familiariser 

avec ses options. Les deux commandes dans cet 

aperçu “Analyse” et “Options an.” (Options d’analyse) sont des façons différentes de 

configurer et de lancer l’analyse infinie. 

Si vous cliquez sur “Analyse” cela revient à taper sur votre barre d’espace. Différentes 

options sont accessibles depuis le petit triangle inversé situé en bas de cette commande. 

Ce triangle est appelé “Bouton de partage”. Ce triangle ouvre une bulle qui vous donne 



40 
 
 
 
 

accès au menu des “Options de l’analyse infinie”. Nous verrons ces options en détail plus 

loin. 

Lorsque l’analyse est en cours, Aquarium affiche la fenêtre d’analyse dans l’aire de travail 

et le ruban ressemble à ceci : 

Vous pouvez stopper 

l’analyse soit en 

cliquant sur la 

commande “Arrêter”, 

soit en tapant sur la 

touche “Echap”. Vous 

pouvez aussi cliquer sur 

« Insérer & stopper » qui arrête l’analyse et l’insère en tant que variante dans la notation. 

Dans ce cas, la fenêtre d’analyse reste ouverte mais vous pouvez la refermer en tapant sur 

“Echap”, ce qui autorise les autres fenêtres à reprendre leur place dans l’espace libéré. 

Comme les autres types d’analyses, l’analyse infinie peut être lancée depuis le bac à sable 

ou la fenêtre des bases. Si votre partie est au format PGN, vous pouvez la coller dans le bac 

à sable ou en tant que nouvelle base. Une partie peut être envoyée dans le bac à sable soit 

en cliquant sur la commande « Copier dans bac à sable » dans la barre d’accès rapides 

(disponible dans tous les modes) ou en utilisant le presse- papier Windows. 

8.1 La fenêtre des analyses 
Lorsque vous lancez les analyses, Aquarium affiche cette fenêtre : 

 

En haut de la fenêtre, nous 

voyons les informations 

relatives à cette analyse 

affichées dans un cadre. Nous 

l’appelons le panneau de 

“Contrôle & informations”. La 

liste des variantes affichées en 

dessous est connue de la 

plupart des utilisateurs. Notez 

que l’analyse la plus récente 

(mais aussi profonde) est 

affichée en haut, juste sous le 
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panneau « Contrôle & informations”. 

Un des avantages est que vous pouvez cliquer sur n’importe quel coup dans les variantes 

pour le voir jouer. Dans cet exemple, le programme propose 29.Df3 mais c’est le coup 

30.Dxb2 de la seconde variante qui est sur l’échiquier parce que choisi dans les analyses. 

N’importe quelle variante peut être insérée dans la notation en cliquant dessus avec le 

bouton droit. 

 

Lorsque vous cliquez du bouton droit sur une variante de l’analyse, ce menu apparaît. Vous 

pouvez y copier la variante pour l’insérer dans la notation (Inser), pour la publier par 

exemple sur un forum (Ctrl+Inser) ou la copier en tant que texte (Ctrl+Alt+Inser). 

Nombreux sont les joueurs qui (comme Ulysse…) pensent que le premier coup d’une 

analyse produite par le moteur est bon. Mais plus le coup de la variante est éloigné du 1er 

et moins il est fiable. C’est l’effet “Horizon”. Aquarium vous permet de n’ajouter à la 

notation que le 1er coup de l’analyse en appuyant sur la touche “Entrée” de votre clavier. 

 

Dans cet exemple en anglais, le curseur est placé après le 34ème coup des blancs (34.Qc5). 

La touche « Entrée » est enfoncée, le coup 34.Qd8 est pris dans la notation de l’analyse et 

ajouté à la notation de la partie comme une variante. Le curseur se place 
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automatiquement après 34.Qd8 et cette position commence à être analysée par le 

moteur. A la profondeur 27, il semble que 34...Qxd8 soit le meilleur coup. Si vous appuyez 

maintenant sur « Entrée », ce coup est ajouté dans la notation à la suite du coup blanc. Si 

vous voulez examiner (et donc parcourir) la partie ou faire un commentaire pendant que 

l’analyse est en route, cliquez sur la commande « Verrouiller » dans le ruban (mais si, le 

petit cadenas). Le moteur poursuivra son analyse sans être gêné par vos actions. 

L’un des travers de l’analyse infinie à simple variante est que vous ne pouvez voir que ce 

que le moteur considère comme la meilleure suite. Sauf à basculer dans un mode multi 

variantes, vous n’avez pas d’information sur le 2ème, le 3ème meilleur coup. Aquarium 

propose une astuce pour avoir instantanément connaissance des 10 meilleurs coups 

envisagés par le moteur même en mode « Simple variante ». 

 

Pour voir la liste de ces coups, placez simplement le curseur sur le coup en cours d’analyse 

dans le panneau “Contrôle & informations”. Une bulle apparaîtra avec les coups. 

Bien, maintenant que nous avons passé en revue ces quelques fonctions de l’analyse 

infinie, regardons de plus près le panneau “Contrôle & informations”.  

8.2 Le panneau “Contrôle & informations” 
 

 

Dans cet autre exemple en anglais nous pouvons voir qu’il s’agit d’une analyse au titre 

affiché dans la barre du même nom. Le moteur utilisé est Rybka 3 w32. En dessous de 

cette barre, 8 chiffres rouges. 

1. L’évaluation du moteur à cet instant, les blancs ont un avantage de presque un 

demi pion (49 centipions). 

2. La profondeur de l’analyse en demi coups (17) 
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3. Le temps total de réflexion du moteur,  16 minutes 23 secondes. 

4. Le moteur analyse en ce moment le coup 26.Dc2 qui est le premier d’une liste 

de 43 coups possibles dans la position. 

5. Permet le réglage de plusieurs options de l’analyse comme nous allons le voir 

plus loin. 

6. Le nombre de coups envisagés par le moteur chaque seconde. Ici le moteur 

calcule 96 000 positions à la seconde. 

7. Un menu déroulant avec tous les moteurs disponibles sous cette interface. Elle 

montre que Rybka 3 est le moteur qui effectue l’analyse. Il est possible à tout 

moment de basculer d’un moteur vers un autre via ce menu. 

8. Cliquer sur ce bouton affiche les options du moteur en tête de liste. Ceci est 

également expliqué plus loin. 

Les articles 5 et 8 nécessitent de plus amples informations. 

8.2.1 Options avancées d’analyse 

L’article 5 montre une option intéressante de l’analyse infinie sous Aquarium. Nous 

sommes dans l’analyse en simple variante comme montré par le chiffre « 1 » situé entre 

les signes « Plus » et « Moins ». Cliquer sur le signe « Plus » (+) fait basculer l’analyse en 

mode « Multi variantes » et chaque clic supplémentaire augmente le nombre des 

variantes. De la même façon, cliquer sur le signe “Moins” (-) diminue le nombre de ces 

variantes. Pour plus d’informations, reportez-vous à “Analyse infinie multi variantes” 

(8.2.3). 

Lorsque vous cliquez sur l’astérisque verte (*), vous pouvez choisir les coups qui seront 

analysés. Il existe plusieurs options comme on peut le voir dans cet aperçu : 

Analyser tous les coups est la 

commande par défaut. Tous les coups 

légaux sont dans l’analyse. 

Analyse seul. coups dans l’arbre. Cette 

option n’envisage que des coups qui 

apparaissent dans la fenêtre de l’arbre 

des ouvertures. Elle offre un intérêt pour les joueurs qui veulent développer leur propre 

répertoire d’ouvertures et pour les auteurs de répertoires. Elle privilégie les coups qui sont 

dans votre répertoire. Et comme les coups de la notation de la partie apparaissent aussi 

dans la fenêtre de l’arbre, cette option permet une analyse sérieuse en limitant les coups à 

ceux de la notation et à ceux de l’arbre. 
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Rejeter tous les coups de l’arbre. Imaginons que vous ayez développé votre propre 

répertoire ou celui d’un moteur. Vous pensez qu’il est solide mais vous voulez vérifier si il 

n’y aurait pas des coups que vous n’auriez pas envisagés et qui pourraient améliorer 

certaines de vos ouvertures. Tout ce que vous 

avez à faire est de lancer l’analyse infinie et de 

sélectionner cette option. Aquarium s’occupe 

du reste ! L’évaluation vous dira si vous avez 

oublié un coup intéressant. Rappelez-vous que 

chaque coup de la notation est considéré 

comme constitutif de l’arbre.  

Analyse des coups sélectionnés. C’est ici que 

vous précisez quels coups seront ou non 

analysés. Vous pouvez aussi exclure des coups 

de l’analyse sans avoir recours à une boîte de 

dialogue. Pendant que l’analyse est en cours, 

appuyez sur la touche « Ctrl » de votre clavier 

et utilisez la souris pour jouer sur l’échiquier le coup que vous voulez sortir des analyses. 

  

 

 

 

 

 

 

8.2.2 Options des moteurs 

La commande située à droite de la liste 

des moteurs et signalée dans l’article 8 

montre les options du moteur activé. 

Les options du carré “Utilisation de 

l’arbre” nous sont déjà familières. Elles 

sont les mêmes que celles décrites 

précédemment à propos de 

l’astérisque (*) du panneau « Contrôle 

& informations ». Il en va de même 

pour le bouton « Sélectionner les 
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coups » qui vous permet d’exclure des coups de l’analyse. 

Si vous cochez « Coup adverse », le moteur n’analysera que les menaces du camp qui vient 

de jouer. La mention « Profondeur limitée » (Prof. limitée) affiche graphiquement sur 

l’échiquier la principale menace contre votre adversaire lorsque vous lancez l’analyse. 

Cette petite fonction unique peut être très utile, y compris pour les forts joueurs. Retenez 

cette option et précisez une valeur de profondeur. Vous choisirez probablement une 

valeur basse, en fonction de votre ordinateur, car vous ne voudrez pas que cette étape 

prenne trop de temps avant que l’analyse de la position actuelle ne démarre. La menace 

repérée par l’analyse est affichée sur l’échiquier avec une flèche rouge incurvée. 

Le mode “Multi variantes” permet au moteur d’afficher l’analyse du meilleur coup et des 

coups secondaires. Pour plus d’informations, voyez la section suivante. 

Le bouton “Personnalités” vous permet de changer les paramètres du moteur sélectionné. 

Ces modifications n’affectent que les paramètres de l’analyse infinie de ce moteur. 

8.2.3 Analyse infinie multi variantes 

A l’opposé du mode simple variante, le mode multi variantes affiche plusieurs variantes 

ayant un 1er coup différent. Des informations supplémentaires consomment généralement 

plus de temps. Mais dans les situations où le meilleur coup n’est pas évident, le mode 

multi variante peut trouver le bon chemin parfois plus vite que le mode simple variante. 

Nous vous invitons à expérimenter différentes façons d’analyser et à choisir celle qui, 

basée sur votre expérience, vous semble la plus appropriée au type de position que vous 

avez sur l’échiquier. Les joueurs d’échecs chevronnés utilisent les deux façons pour leurs 

analyses. Ils commencent souvent par lancer une analyse multi variantes pour un temps 

court puis approfondissent leurs recherches sur les coups intéressants par une analyse 

simple variante. Il existe deux façons de basculer en mode multi variantes. 

1ère façon. Cliquez sur la commande “Options an.” Situé à droite de la commande 

“Analyse” ou utilisez le raccourci clavier 

Ctrl-Espace. La fenêtre des options 

s’affiche et vous pouvez cocher le mode 

multi variantes. Deux options 

supplémentaires sont activées, 

“Variantes” et “Delta”. Ajustez le 

nombre des variantes comme il vous 

convient. Le “Delta” est utilisé pour 

réduire le nombre des variantes et 

rendre l’analyse plus efficace. C’est la 

différence d’évaluation maximum en 

centipions entre la meilleure variante et 

la moins bonne. Les variantes ayant une 

évaluation inférieure ne sont pas 
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affichées. Dans cet aperçu, la valeur Delta donnée est de 100 et correspond à la différence 

d’évaluation d’un pion. Cette option n’est pas supportée par tous les moteurs. Enfin, 

cliquez sur « OK » pour lancer l’analyse multi variantes. 

2ème façon. Si l’analyse simple variante est déjà lancée, cliquez sur le plus vert  de la 

commande  une ou plusieurs fois pour augmenter le nombre des variantes 

affichées. Cliquez sur le moins rouge  pour diminuer le nombre de ces variantes. 

Notez que chaque fois que vous cliquez sur ces boutons, l’analyse est relancée parce que 

c’est une fonction dédiée au moteur et qu’elle ne peut pas être contrôlée par l’interface. 

Les derniers réglages de l’analyse infinie sont enregistrés. La prochaine fois que vous 

lancerez cette analyse, ce sont ces réglages qui seront utilisés. 

8.3 Garder les analyses infinies 
L’une des exclusivités d’Aquarium est qu’il conserve le résultat de toutes les analyses 

infinies ayant une profondeur suffisante. Par le passé, vous deviez soit enregistrer le 

résultat dans la notation, soit il était perdu à jamais. Si vous dépensez beaucoup de temps 

à produire les analyses d’une position spécifique, vous aurez à vous rappeler de tout cela 

lorsque vous rencontrerez à nouveau cette position. Il n’est pas de logiciel d’échecs pour 

vous rappeler ces analyses. C’est désormais possible avec Aquarium ! Si vous arrivez dans 

une position pour laquelle vous avez produit des analyses auparavant, Aquarium vous le 

fait savoir. Quelle que soit la variante qui vous a permis de rejoindre cette position, même 

si les analyses appartiennent à une base différente ! 

 

Cet aperçu en anglais est extrait de la barre de statuts d’Aquarium quand la position que 

vous regardez a déjà été analysée auparavant. Le meilleur coup trouvé est affiché 

accompagné de son évaluation : Nf4 (-0.15). Si vous placez le pointeur de la souris sur le 

coup, la variante complète produite par la ou les analyses antérieures est affichée. Un clic 

du bouton droit sur la barre de statuts accède à un menu qui vous permet d’insérer vos 

anciennes analyses dans la notation de la partie. 

Si vous le souhaitez, vous pouvez aussi 

afficher les évaluations de l’analyse dans 

la fenêtre de l’arbre. 
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8.4 Analyses infinies et IDeA 
Une autre fonction importante des analyses infinies sous Aquarium est que l’analyse 

profonde interactive (IDeA) tire profit des résultats enregistrés pour construire son arbre 

d’analyse. Cela signifie que si vous avez consacré du temps à analyser une position avec 

l’analyse infinie, vous pouvez démarrer IDeA qui réutilisera et étendra les analyses déjà 

effectuées. De plus, IDeA enregistre ces analyses dans l’historique de l’analyse infinie. 

Donc, la barre de statuts montrera aussi les coups produits par l’analyse d’IDeA. Voici deux 

méthodes d’analyse complémentaires ! 

8.5 Préréglages analyses infinies 
Aquarium permet aussi de conserver les préréglages des analyses infinies. Ceci est 

spécialement conçu pour ceux qui utilisent un ordinateur multiprocesseurs ou multi 

cœurs. Par exemple, sur un 

ordinateur « Dual », vous 

pouvez créer un préréglage avec 

lequel vous lancerez 

automatiquement deux 

moteurs d’analyse différents, 

un sur chaque cœur. Vous 

pouvez les voir travailler soit les 

deux dans la même fenêtre, soit 

une fenêtre par moteur. Sur un 

« Quad » (4 cœurs), un moteur 

peut se voir donner 3 cœurs. Le 

4ème est alors à un autre moteur. 

Pendant que l’analyse infinie est 

en cours, vous pouvez basculer d’un préréglage enregistré à un autre depuis le menu 

déroulant des préréglages comme montré dans cet aperçu. 

9 Interactive Deep Analysis (IDeA) 
L’analyse interactive profonde, en anglais “IDeA” (comme “idée”, vous voyez le jeu de mot 

?) est une méthode unique et très avancée proposée actuellement aux joueurs d’échecs. 

Le propos de cette méthode est de pousser aussi loin que possible l’analyse d’une 

position et d’en retirer le plus d’informations possibles. IDeA garde ces analyses dans une 

structure en arbre conçue sans limitation de taille. Une structure que l’utilisateur peut 

parcourir pendant que l’analyse est en cours ! 

En plus d’avoir une consultation directe de l’évolution des analyses, l’utilisateur peut 

influer sur celles-ci et diriger les recherches vers les positions les plus intéressantes. Il peut 



48 
 
 
 
 

exclure des coups, en ajouter d’autres et même des variantes dans la file d’analyses. 

N’oubliez pas que le « I » de « IDeA » signifie « Interactive » et votre implication dans le 

processus d’analyse est la clef de la compréhension et de l’amélioration des analyses. 

En résumé, IDeA est une recherche très sélective contrôlée par Aquarium et l’utilisateur. 

Les variantes les plus intéressantes sont analysées en profondeur alors que les coups 

faibles ne sont considérés que brièvement ou pas du tout ! 

C’est, sans aucun doute, un outil très puissant entre les mains d’un joueur (ou d’une 

joueuse !!) sérieux (se). 

9.1 Basculer dans “Voir IDeA”. 
Cliquez sur la commande IDeA dans le sélecteur de mode. La première fois que vous le 

faites, le centre de contrôle d’IDeA s’ouvre. Vous pouvez 

aussi basculer 

vers le centre de 

contrôle depuis la 

commande IDeA 

dans l’onglet des 

« Analyses » situé 

dans le ruban 

comme montré 

dans l’aperçu à 

droite. 

9.2 Le centre de contrôle IDeA 
IDeA peut garder l’enregistrement d’une multitude de projets d’analyse (à entendre dans 

le sens de « session »). Vous pouvez, dans le même temps, faire l’analyse d’un ou de 

plusieurs projets, revoir des projets plus anciens et les relancer là où vous les avez laissés. 

Chaque projet a ses propres paramètres. Et un même projet peut contenir plusieurs 

racines (dans le sens de « position de départ de l’analyse »), ce qui vous permet 

d’analyser des positions différentes dans l’arbre en même temps. Les projets anciens 

peuvent être effacés lorsqu’ils ne vous sont plus utiles. 

IDeA peut être utilisé pour analyser un groupe de positions (sans avoir à créer des noeuds 

supplémentaires dans l’arbre, c’est-à-dire une liste EPD d’enregistrements) et pour les 

analyses classiques d’IDeA, basées sur l’extension de l’arbre depuis les positions racines. 

Les paramètres du projet déterminent quel type d’analyse sera effectué. 
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La fenêtre “Liste des projets” présente l’ensemble des projets recensés et donne quelques 

informations de base sur chacun d’eux. 

La fenêtre “Options des projets” montre la plupart des options retenues pour le projet 

activé dans la fenêtre « Liste des projets ». 

La fenêtre “Analyse des projets” affiche le statut de l’analyse du projet activé. 

9.2.1 La fenêtre 

“Liste des 

projets” 

La fenêtre de la liste des 

projets d’IDeA attribue une 

ligne à chacun des projets 

que vous avez défini. La 1ère 

colonne est le nom que vous 

donnez au projet. Le type 

signifie soit en « Local », sur 

votre ordinateur, soit « A 

distance », sur plusieurs ordinateurs reliés en réseau. Notez qu’un projet en local peut 

combiner plusieurs programmes d’échecs UCI situés à la fois sur votre ordinateur et sur 

d’autres. Le statut peut être soit « actif » soit « inactif », ou bien encore réglé sur un 

pourcentage de votre processeur. Quand IDeA commence ses recherches, il n’analyse que 

les projets actifs ou affiche l’utilisation d’un pourcentage du processeur. La colonne 

« Activé » désigne l’étape en cours du projet, soit « En repos », « En analyse », « Générant 

des objectifs », « minimax » ou « en attende d’objectif ». La colonne « Créé » dit quand le 
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projet a été créé, ça c’est facile ! C’est juste un pense-bête. « Modifié » montre quand le 

projet a été modifié pour la dernière fois. 

Les commandes  et  ajoute un nouveau projet 

ou supprime celui qui est sélectionné dans la liste. Si vous cliquez du bouton droit sur un 

projet, voici ce qui apparaît : 

Voir affiche sur l’échiquier la position de l’objectif. Cela 

revient à taper sur la touche « Entrée » ou à double 

cliquer sur le nom de l’objectif. 

Editer... édite les paramètres du projet 

Par défaut fait du projet l’objectif par défaut de 

certaines opérations comme envoyer une position du 

bac à sable vers IDeA aux fins d’analyse. 

Activer modifie le statut du projet en le rendant actif, ce qui signifie qu’il sera inclus dans 

les analyses la prochaine fois qu’IDeA sera lancé. Si IDeA est déjà activé quand le projet est 

rendu actif, l’analyse commence immédiatement. 

9.2.2 La fenêtre “Analyse des projets” 

La fenêtre “Analyse des projets” affiche les statuts du projet sélectionné dans la liste des 

projets. Elle permet aussi d’ajouter de nouveaux objectifs et des résultats d’analyses dans 

le projet. Vous pouvez aussi y minimaxer l’arbre. 

 

Ceci est la fenêtre “Analyse du projet” (ou des projets, c’est pareil) concernant celui qui 

est sélectionné. Les statuts du projet montre que celui-ci est en cours d’analyse. “Objectifs 

dans la file” affiche deux chiffres. Le premier en vert représente le nombre d’objectifs en 

analyse. Lorsqu’il y en a au moins un, ce chiffre est repris dans les statuts. Le chiffre 

suivant, situé après le signe +, représente le nombre d’objectifs placés dans la file 

d’attente en vue de leur analyse. Lorsque vous ajoutez manuellement des objectifs dans le 

projet, leur nombre est affiché en rouge. 

Le lien “Ajouter objectifs” vous permet d’ajouter dans la file d’attente des objectifs 

extraits d’un fichier EPD. 
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Le lien “Ajouter résultats” est identique mais concerne les fichiers EPD déjà analysés dont 

les résultats sont incorporés dans l’arbre. 

Le lien “Lancer Minimax” vous permet à tout moment de minimaxer (c’est à dire enrichir 

et compresser) l’arbre. 

La ligne “Temps écoulé dans l’étape”  montre combien de temps a été dépensé pour cette 

étape du projet. Le “Temps restant estimé” est également donné. 

9.2.3 La fenêtre “Options des projets” 

La fenêtre “Options des projets” vous permet de changer les options du projet sélectionné 

sous IDeA. 

Ces options sont déjà définies lorsque vous créez un projet mais vous pouvez à tout 

moment les modifier rapidement. Les changements prendront effet dès que vous 

relancerez l’analyse des projets ou dès que l’analyse passera à l’étape suivante si vous 

modifiez ces options alors que l’analyse est en cours (dans ce cas apparaît la commande 

« Appliquer changements »). Basculer vers un autre arbre d’analyse s’opère 

immédiatement. Vous pouvez voir que les options sont scindées en deux panneaux. Trois 

options basiques, l’arbre, les racines et la qualité, et plusieurs options dans le carré de 

génération de l’arbre qui ont une grande influence sur la forme que revêtira celui-ci. 

Toutes ces options sont décrites dans les chapitres suivants sur la création des projets. 

9.3 Créer un projet 
Pour créer un projet, cliquez sur la commande 

“Ajouter” dans le groupe “Projets” du ruban ou 

cliquez sur la commande “Nouveau projet” 
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 située en bas de la fenêtre « Liste des projets ». La boîte de dialogue 

des propriétés des projets IDeA apparaît : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Comme vous pouvez le voir dans cette image, la boîte de dialogue des propriétés des 

projets contient deux onglets. Nous voyons l’onglet « Commun ». 

Description projet est une ligne de texte où vous pouvez nommer comme vous voulez le 

projet créé. Ce nom se retrouve dans la 1ère colonne de la fenêtre “Liste des projets”. 

Type de projet peut être soit “Local”, soit “A distance”. Le projet local se déroule sur 

l’ordinateur où est installé Aquarium. Le projet à distance est conduit sur un ou plusieurs 

autres ordinateurs. Lorsque vous faites l’apprentissage des fonctions d’IDeA, il est 

recommandé de sélectionner « Local ».  

Usage CPU comprend 3 options : désactivé, activé et régler usage CPU. Ce choix se 

retrouve dans la 3ème colonne de la liste des projets et précise 

si le projet est ou non inclus dans les analyses d’IDeA. Sur 

« activé », le projet sera analysé la prochaine fois qu’IDeA sera 

lancé ou immédiatement si IDeA est déjà en route lorsque 

cette option est retenue. Avec l’option « Désactivé », les 

projets ne sont pas analysés. Si vous sélectionnez “Régler 

usage CPU”, une autre fenêtre apparaît dans laquelle vous pouvez préciser quel 

pourcentage de votre processeur sera alloué à l’analyse. Ici nous voyons qu’IDeA 

attribuera 30% de son 

temps d’analyse à ce projet 
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particulier. 

Vous devez vous assurer que le pourcentage total de tous les projets activés n’excède pas 

100 %. Si cela arrive, Aquarium équilibre automatiquement les pourcentages afin qu’ils ne 

dépassent pas cette limite. Lors de l’excès, les autres projets ne reçoivent aucun 

pourcentage de l’analyse même s’ils sont marqués comme actifs. 

Arbre d’analyse précise dans quel arbre d’Aquarium les analyses de ce projet seront 

enregistrées. Un clic sur le lien avec le nom vous permet de sélectionner un arbre déjà 

existant ou de taper le nom du nouvel arbre. 

Positions racines vous permet de définir une ou plusieurs positions racines dans le projet. 

Chacune de ces racines est une position de départ pour l’extension de l’arbre d’analyse. Si 

il y a plus d’une position racine définie, IDeA divise le temps d’analyse de façon égale entre 

toutes ces racines. Lorsque vous cliquez sur le lien – 3 position(s) racine(s) – la liste des 

nœuds racines apparaît. Dans le cas de ce projet, nous voyons 3 positions racines. 

 

Chaque racine est définie par son lien EPD dans la fenêtre « Positions ». La position relative 

au lien surligné est affichée sur l’échiquier. A tout moment, vous pouvez augmenter le 

nombre des positions racines du projet à l’aide de la commande « Ajouter ». Cela est 

également possible en collant une position copiée sur un autre échiquier (Ctrl+V). Si vous 

copiez une partie en PGN, la position finale de cette partie est ajoutée à la liste des racines. 

La commande « Editer » (ou un double clic sur le lien EPD) affiche la boîte de dialogue 

« Définir la position » qui vous permet de modifier la position du lien activé. Si vous voulez 

supprimer une position racine de la liste, sélectionnez-la et cliquez sur la commande 

« Retirer ». La boîte à cocher située à gauche de chaque lien vous permet d’exclure 

dynamiquement (en latin manu militari) une racine des analyses sans pour autant l’effacer. 

Dans l’exemple plus haut, la 1ère position n’est pas cochée. Quand le projet sera analysé, 

cette position ne sera pas incluse dans la file d’analyse. 
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Qualité de l’analyse définit la 

profondeur de recherche et le temps 

consacré à l’analyse de chaque 

position. Lorsque vous cliquez sur ce 

lien, la boîte de dialogue “Qualité de 

l’analyse” est affichée. Vous pouvez 

définir n’importe quelle combinaison 

de temps et de profondeur. Dans cet aperçu, les paramètres retenus nous disent que 

chaque position sera analysée pendant 30 secondes. « 30 secondes et 1 demi coup » nous 

assure de cela. Si cette profondeur n’est pas atteinte dans ce laps de temps (ce qui est peu 

probable à la profondeur 1) alors l’analyse se poursuit. La notion « Temps max » nous 

informe que le temps d’analyse n’excèdera pas 30 secondes. Quand la case “Attendre 

prof. suivante” est cochée, IDeA ne poursuit pas l’analyse lorsqu’il a atteint la combinaison 

de secondes et de demi coups spécifiés. Dans le cas contraire, lorsqu’elle n’est pas cochée, 

IDeA poursuit l’analyse jusqu’à ce qu’il atteigne la profondeur précisée – ou qu’il atteigne 

le temps maximum – puis arrête l’analyse. 

Configuration de l’arbre vous 

permet de préciser quelle 

configuration de l’arbre sera 

utilisée pour l’analyse. 

Normalement, vous créez une 

nouvelle configuration pour 

l’analyse et, dans ce cas, vous 

cliquez sur la commande 

“Nouvelle”. La boîte de 

dialogue “Nouvelle 

configuration de l’arbre” vous 

suggère une configuration 

ayant le même nom que 

l’arbre d’analyse. Cliquez sur « Terminé » pour accepter le nom ou écrivez un nouveau 

nom dans le champ « Nom de la configuration ». La commande « Suivant » bascule vers 

l’onglet IDeA. 

C’est ici que vous précisez les paramètres qui définissent la forme de l’arbre des analyses. 

Extension automatique de l’arbre (IDeA) Lorsque cette case est cochée, l’analyse classique 

d’IDeA est effectuée avec une 

extension de l’arbre des analyses 

depuis les positions racines. Dans le 

cas contraire, IDeA ne fait 

qu’analyser les positions qui lui 

sont soumises (fichiers EPD) et ne 
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produit pas d’extension. Il ne fait qu’ajouter dans l’arbre les positions avec leurs 

évaluations. 

Limiter alternatives blanches à : précise qu’IDeA, dans une position donnée, ne générera 

pas plus d’alternatives pour les blancs que le chiffre donné lorsqu’il est atteint. 

Limiter alternatives noires à : est le même paramètre pour les noirs. 

Largeur arbre définie la forme de l’arbre d’analyse. Augmenter ce facteur conduit à 

générer un plus grand nombre d’alternatives et crée un arbre plus large (buisson). 

Vérifier les fausses alertes scrute immédiatement et en profondeur la nouvelle alternative 

qui apparaît comme bien meilleure que l’alternative préalablement analysée. Il arrive 

souvent qu’un coup nouveau semble très bon lors de sa première évaluation. Mais une 

analyse plus poussée montre rapidement que ce n’est pas le cas. Si une nouvelle 

alternative présente une meilleure évaluation que le coup trouvé jusque là (en se basant 

sur le score minimax de ce dernier) alors elle est immédiatement étendue du nombre de 

demi coups spécifié par cette option. Si cette option n’est pas retenue, IDeA peut estimer 

nécessaire de passer par quelques étapes avant de réfuter ce coup. 

Camp préféré : peut être soit “Aucun” (ce qui désactive cette commande), “Blanc”, “Noir” 

ou “Les deux”. Lorsque c’est « Aucun », IDeA fait une analyse équilibrée de la position 

racine et les deux camps sont traités de la même façon. Ceci est très utile dans de 

nombreux cas mais, dans d’autres, vous pouvez préférer concentrer les analyses. Une 

situation type est celle d’un joueur affinant son répertoire d’ouvertures. Lorsqu’il analyse 

une variante qu’il ne joue qu’avec les blancs, il ne posera pas sur elle le même regard que 

s’il la jouait avec les noirs. En se préparant pour jouer les blancs, il recherchera les 

meilleurs coups à jouer contre les noirs. Bien sûr cela peut demander l’analyse de plusieurs 

coups blancs avant de déterminer quel est le meilleur, ce qui n’est pas la même chose que 

d’analyser un coup blanc pris isolément dans une position. C’est ainsi que fonctionne cette 

commande et qu’elle soit réglée sur “Blanc” peut économiser pas mal de temps d’analyse. 

Coups thématiques vous permet de définir une liste de coups séparés par des virgules 

(Fxh7, Cg5, Dd2…) qui seront toujours essayés par IDeA. 

Limite de la longueur variante : empêche IDeA d’étendre les variantes au-delà du nombre 

de demi coups spécifié. 

Limites des scores du projet : garde l’analyse des variantes comprises dans les limites 

spécifiées en centipions. 

9.4 Démarrer IDeA 
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Après réglage des options du projet, vous pouvez démarrer 

IDeA depuis le centre de contrôle. Vous devez d’abord décider 

quelle configuration aura le moteur utilisé pour l’analyse. 

Cliquez sur la commande « Moteurs », le panneau « Réglages 

des moteurs pour IDeA » apparaît. Il affiche la liste des 

moteurs qui seront utilisés par IDeA. Le lien « Changer » 

permet de changer le moteur 

(c’est bien joué non ?) et le lien 

« Ajouter » permet, vous l’avez 

deviné, d’en ajouter dans cette 

liste. La colonne « Compte » fait 

le compte des instances qui 

seront attribuées au moteur. Si 

vous lancez les analyses sur un 

ordinateur multi cœurs ou 

multiprocesseurs, vous pouvez 

mobiliser tous les processeurs sur 

une analyse ou garder l’un d’eux 

pour d’autres objectifs sur 

lesquels IDeA travaillera en même 

temps que pour ceux de ce 

projet. Vous changez le compte 

des instances dans cette colonne 

en double cliquant sur la cellule 

concernée. Ce nombre ne peut pas être modifié pour les moteurs travaillant à distance (en 

réseau). Après avoir renseigné les paramètres moteur, cliquez sur la commande 

« Démarrer » située à gauche du ruban pour lancer l’analyse. 

 

9.5 IDeA en action 
Lorsqu’IDeA est actif, vous pouvez voir l’évolution de votre projet en ouvrant la fenêtre de 

vue comme expliqué précédemment. IDeA vous fournit 

d’excellents outils pour conduire cette progression : quelle 

position sera analysée, son évaluation, le temps, le nombre des 

variantes, etc. Vous pouvez même sauter directement dans une 

position en cours d’analyse, la voir sur l’échiquier et consulter 

dans la notation la variante qui a abouti à cette position. Quand 

vous voulez stopper IDeA, cliquez sur la commande « Arrêter 

IDeA » du ruban. 
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Depuis le navigateur, vous pouvez passer d’un projet à 

un autre puis revenir au centre de contrôle comme 

bon vous semble. 

 

 

 

La vue d’un projet 

comporte 5 fenêtres. 

Nous connaissons déjà 

l’échiquier, la fenêtre de 

notation et celle de 

l’arbre. Deux fenêtre IDeA 

supplémentaires sont les 

statuts du projet et ceux 

des étapes. Ces fenêtres 

sont utilisées pour 

intervenir sur les analyses 

d’IDeA qui concernent 

l’objectif traité, son état 

d’avancement et le niveau 

du projet. IDeA affiche les résultats de ses analyses dans la fenêtre de l’arbre. La fenêtre de 

notation permet de parcourir l’arbre, d’ajouter de nouvelles positions dans l’analyse, etc. 

9.5.1 La fenêtre “Statuts du projet” 

La fenêtre “Statuts du projet” 

donne un aperçu de ce que 

sont les paramètres du projet 

en cours, le nombre des 

objectifs déjà analysés et le 

temps utilisé par le 

processeur. 

 

Réglages de l’analyse correspond aux réglages de la qualité des analyses accessibles 

depuis le centre de contrôle (Fenêtre “Options des projets” et ses propriétés). Notez que 

cette fenêtre n’affiche pas au complet les réglages de qualité du projet. 

Réglages IDeA fournit une partie des réglages qui déterminent la forme de l’arbre 

d’analyse. Cliquer sur le lien fait apparaître la fenêtre des options de l’extension de l’arbre 

qui vous permet de vérifier ou de modifier ces paramètres. Ces options sont identiques à 
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celles que vous avez vues dans l’onglet IDeA de la fenêtre « Propriétés du projet » décrite 

précédemment. 

Noeuds racines affiche le nombre de racines comprises dans le projet. Cliquer sur ce lien 

donne accès à la liste des racines décrite précédemment. Cliquer sur le lien suivant (3/3) 

permet de faire défiler les positions racines sur l’échiquier. Si le projet comporte plusieurs 

racines, ce défilement est cyclique. 

9.5.2 La fenêtre “Statuts de l’étape” 

La fenêtre “Statuts de l’étape” renseigne sur l’étape à laquelle est parvenue l’analyse et 

sur les objectifs qui constituent cette étape. 

 

Nom de l’étape donne le nom de l’étape en cours. Dans cet exemple en anglais, il s’agit de 

la recherche des alternatives. 

Objectifs est la même information que “Objectifs dans la file” de la fenêtre des analyses 

des projets du centre de contrôle IDeA. Les objectifs en cours d’analyse sont affichés sur 

fond vert et correspondent au chiffre en vert donné dans l’aperçu (8). Ceux en attente 

d’analyse, générés par le programme, sont en noir sur fond blanc (286) et ceux ajoutés 

manuellement apparaissent en rouge. Il n’y en a pas dans cet aperçu. 

Sous les objectifs chiffrés apparaît le graphique linéaire des objectifs appartenant à cette 

étape du projet et affichés dans des cases colorées. Les cases en gris marquées d’un « f » 

(pour finished) sont les objectifs dont l’analyse est terminée. Les cases sur fond vert 

printemps montrent les objectifs en cours d’analyse. Dans l’aperçu précédent, nous voyons 

8 cases. Les cases sur fond blanc sont en attente d’analyse. 

Vous pouvez voir qu’une des cases vertes est entourée de noir. Cette case a été 

sélectionnée soit en cliquant dessus, soit depuis la notation de la partie. Le “a2” qu’elle 
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contient signifie que c’est une recherche portant sur la 2ème alternative de cette position. 

La partie basse de ce panneau donne des informations sur l’objectif sélectionné. 

Temps d’analyse nous informe que le temps total dépensé pour cette position est de 11 

secondes. Notez qu’un objectif seul peut représenter l’analyse de plusieurs positions. 

En dessous, nous voyons la variante donnée par le moteur. Dans les parenthèses situées 

en début de ligne, nous voyons l’évaluation donnée par le moteur (+0.00), la profondeur 

atteinte par l’analyse (d=25, 25 demi coups). Ces deux paramètres ont été enregistrés 10 

secondes après le début de l’analyse (10s). Ensuite sont affichés les coups de cette 

variante. Suivent 3 liens (sous réserve, nous sommes en anglais) 

Finish now  termine immédiatement l’analyse de l’objectif sélectionné. 

Delete efface l’objectif de la file d’analyse. 

Infinite bascule l’analyse de la position en mode infini. 

La dernière ligne montre les réglages de l’objectif sélectionné. Notez qu’il peut y avoir 

différents réglages à cet emplacement en fonction des objectifs de la file. 

9.6 Piloter l’analyse 
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Lorsqu’IDeA est actif, il effectue à 

intervalles réguliers la mise à jour de 

l’arbre. Cette fenêtre fait plus que de 

montrer l’évaluation des coups issus des 

positions racines. En fait, c’est un arbre 

interactif que vous pouvez parcourir 

même pendant l’analyse. Cela signifie que 

vous piloter précisément ces analyses. 

Voici la fenêtre de l’arbre après un temps 

de travail d’IDeA. L’analyse a commencé 

depuis une position dans laquelle les 

blancs sont donnés gagnants : les scores 

affichés dans la colonne IDeA le 

prouvent ! La colonne des positions 

montre combien de positions ont été 

analysées dans chacune des branches 

matérialisées par un des coups de la 

colonne de gauche. L’aperçu montre 

que nous sommes en train d’analyser les options du 3ème coup des noirs. Vous pouvez 

parcourir les coups dans l’arbre en cliquant d’abord sur un coup puis en utilisant les flèches 

du clavier pour vous déplacer d’avant en arrière. Au fur et à mesure que vous parcourez 

l’arbre, vous êtes suivi dans la notation des coups que vous entrez. Vous pouvez voir dans 

cet aperçu que le curseur est placé avant 3…Qxd1. Ceci correspond au coup surligné dans 

l’aperçu précédent. Toutes les variantes qui ont été parcourues dans l’arbre sont écrites 

dans la notation. En utilisant cette méthode, vous pouvez rapidement survoler les 

variantes d’analyse qui vous intéressent. Vous pouvez aussi taper sur F4 pour copier la 

meilleure variante de l’arbre dans la notation. 

 

9.7 Concentrer l’analyse 
Lorsque vous arrivez dans une position sur laquelle vous voulez concentrer l’analyse, vous 

pouvez la marquer de telle façon 

qu’aucun autre coup ne sera considéré. Si 

vous pensez que 3...Qxd1 est le seul coup 

digne d’intérêt et que vous ne voulez pas 

qu’IDeA passe du temps à analyser 

d’autres coups, vous pouvez colorer ce 

coup en vert, comme montré dans 

l’image. Notez que vous pouvez colorer 

un coup lorsqu’IDeA est en cours 

d’analyse. Un clic droit sur un coup dans 
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la fenêtre de l’arbre vous permet de choisir une couleur. Dans certains cas, vous ne serez 

pas sûr du meilleur coup mais vous voudrez quand même éliminer certains coups de 

l’analyse. Ces coups peuvent alors être colorés en rouge dans l’arbre. 

 Cet aperçu montre que le coup 3...Qxg5 est exclu des analyses. Les autres coups seront 

analysés et IDeA pourra produire davantage d’alternatives dans cette position. Vous 

pouvez colorer dans l’arbre autant de positions que vous le désirez et, ainsi, concentrer les 

analyses sur des positions que vous considérez comme cruciales. Seules les couleurs 

« vert » et « rouge » influent sur les analyses d’IDeA. 

 

 

 

 

 

 

 

9.8 Ajouter des 

positions dans 

l’analyse 
La méthode de coloration des 

coups vous permet seulement de 

colorer les coups qui sont déjà 

dans l’arbre. Si vous avez besoin 

d’analyses sur des positions qui ne 

sont pas déjà présentes, vous 

pouvez ajouter vos propres coups 

dans l’arbre. Lorsque vous 

parcourez l’arbre, les coups sont 

automatiquement ajoutés dans la 

notation. Si une position vous 

intéresse, vous pouvez l’explorer 

en testant des coups sur 

l’échiquier. Ces coups sont 

également entrés dans la 

notation. Au bout de quelques 
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instants, la notation peut commencer à ressembler à ce que vous voyez dans l’aperçu de 

gauche. Lorsque vous voulez analyser une position particulière, celle-ci est marquée (dans 

cet exemple, le coup est souligné et présente un arrière-plan bleu pervenche). Dans cet 

aperçu, quatre coups sont destinés à l’analyse. IDeA leur attribut alors une priorité élevée. 

Il existe plusieurs options pour déterminer quel coup donne une position nouvelle 

analysée en tant que telle, et quelle position était déjà présente dans l’arbre et mérite une 

analyse approfondie. 

Cet aperçu montre les six commandes qui sont utilisées pour créer des objectifs d’analyse 

et les envoyer à IDeA. 

 

Position actuelle. Cette commande programme pour analyse la position sur l’échiquier. 

IDeA analyse cette position de la même façon que s’il l’avait générée lui-même. 

Jeu auto. Le moteur joue un certain nombre de coups à partir de cette position et les 

enregistre dans l’arbre avec leurs évaluations. C’est à l’utilisateur de décider combien de 

coups seront joués. 

Alternative. Cette option cherche une nouvelle alternative à la position en cours. 

Toutes positions. Vous n’êtes pas limité à l’ajout d’un unique coup dans les analyses. Vous 

pouvez ajouter dans la fenêtre de notation autant de coups et de variantes que vous le 

désirez et les envoyer toutes en une seule fois dans la file d’attente. 

Objectif perso est une méthode souple pour désigner un objectif à l’analyse Quand vous 

cliquez sur cette commande, la boîte de dialogue « Propriétés des objectifs personnalisés » 

apparaît où vous pouvez définir des paramètres pour cet objectif. 

Nœud racine. Cette commande vous permet d’envoyer directement la position comme 

nouvelle racine dans un projet. 
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10 Rechercher 
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Aquarium vous permet de faire des recherches dans des parties à partir d’une position ou 

des informations contenues dans la fiche (en-tête) de la partie, comme le nom d’un joueur 

ou son classement. Les recherches sont pleinement compatibles avec le mode « Base » et 

le « Bac à sable » mais sont également accessibles depuis la barre d’accès rapide. Les 

commandes de recherche sont situées dans l’onglet base du ruban dans ces deux modes. 

Les deux façons les plus fréquentes de faire des recherches sont depuis la fiche ou depuis 

la position dont les options sont disponibles à partir des commandes montrées dans cet 

aperçu.

 
De plus, vous pouvez aussi effectuer des recherches en vous basant sur la cellule qui est 

activée dans la liste des parties de la base. La recherche par fiche est mobilisée en cliquant 
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sur la commande « Fiche » ou en utilisant les touches Ctrl+H. Cette recherche vous permet 

de constituer une base depuis des champs différents de la fiche de la partie comme 

montré dans la boîte de dialogue « Recherche fiche ». 

 

Une fois que vous avez renseigné les critères de recherche, cliquez sur “OK” et Aquarium 

vous affichera une liste des parties contenant ces informations. La recherche par position 

vous permet de rechercher des parties contenant une position précise. Cliquez sur la 

commande « Position » dans le ruban ou tapez Ctrl+F pour afficher la boîte de dialogue 

« Recherche position ». 

 

Définissez la position désirée, renseignez les paramètres et cliquez sur “OK”. Vous pouvez 

aussi utiliser la commande “Coller FEN” pour donner la position d’un fichier FEN que vous 

aviez déjà. Vous pouvez choisir les pièces situées dans la palette en haut à droite avec la 

souris et les placer directement sur l’échiquier en cliquant sur la case de destination. Pour 

plus de facilité, vous pouvez inverser les camps avec les flèches circulaires situées en bas à 

gauche de l’échiquier. Si vous utilisez le bouton central de votre souris ou sa molette sur 

une case, vous verrez défiler toutes les pièces et un clic suffira à sélectionner celle qui vous 

convient. 
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Si vous cochez “Chess960”, vous pourrez sélectionner une des positions de départ de cette 

forme des échecs. 

La colonne « En passant » (Col. En passant) vous permet de préciser sur quelle colonne la 

prise en passant pourra se faire. Dans ce cas, vous devez préciser la colonne sur laquelle se 

trouve le pion concerné. L’option du trait détermine à qui est le tour de jouer. La 

commande de gauche ayant une flèche bleue permet d’inverser horizontalement la 

position. La commande de droite avec cette même flèche permet d’inverser les camps 

verticalement. Dans ce cas, la couleur des pièces est également changée. En plus de ces 

deux recherches par fiche et par position, Aquarium permet aussi d’opérer des recherches 

CQL (Chess Query Language). Cette « recherche accélérée de la cellule activée » est 

accessible depuis le ruban et depuis le menu déroulant de la commande « Rechercher ». 

11 Les arbres 
Les joueurs d’échecs habitués à travailler le plus souvent avec la notation, les 

commentaires et les variantes sont franchement surpris lorsqu’ils comprennent comment 

Aquarium établit la liaison entre les arbres et les opportunités inédites offertes par cette 

mécanique. Les arbres peuvent être créés pour les ouvertures, les milieux de jeu et les 

finales. Vous pouvez même construire un arbre pour une base entière incluant tous les 

coups de toutes les parties. Et, dans cet arbre, Aquarium peut aussi inclure les 

commentaires des parties, ce qui le rend plus efficace pour étudier les ouvertures. 

Aquarium utilise aussi les arbres pour stocker puis afficher les analyses des moteurs, que 

ce soit l’analyse infinie ou les analyses poussées d’IDeA. L’avantage de ce stockage des 

analyses et des commentaires est qu’ils demeurent consultables dans toute partie où la 

position apparaît. Aquarium ne se laisse pas tromper par les transpositions. Quel que soit 

l’ordre de coups utilisé pour atteindre cette position, vous verrez toutes les informations 

existantes la concernant. 

La vraie force des arbres sous Aquarium devient évidente lorsque vous comprenez le 

concept de leurs configurations. Elles vous permettent de combiner plusieurs arbres sous 

un seul, et de parcourir ainsi d’un seul regard toutes les données qui concourent à cette 

configuration. 

Voici un exemple de configuration d’un arbre qui, entre autres choses, vous permet de 

comparer les analyses de deux moteurs d’un simple coup d’oeil. 
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La colonne « Coup » (à gauche) montre les coups dans l’arbre. Lorsque vous regardez une 

partie, Aquarium affiche également les coups de la notation dans l’arbre. Les coups de la 

partie et les variantes. Les coups présents dans la notation sont distingués par une petite 

flèche située à gauche. Le coup de la partie est repéré par un fond de couleur soulignant la 

flèche (ici, 3.exd5) et une bordure noire. 

La colonne “flg” (pour “flag” – drapeau) permet à l’utilisateur un marquage des coups. 

La colonne “Eval” (pour “Evaluation”) affiche les signes du langage de l’informateur 

révélant l’estimation de la position donnée par les humains après que le coup a été joué. 

Cette donnée est stockée dans un arbre dédié. 

La colonne “Total” est une statistique révélant un arbre construit depuis une grande base. 

C’est le nombre de parties contenant ce coup. Ce même arbre comprend plusieurs autres 

champs de statistiques que l’utilisateur a choisis de ne pas utiliser dans cette 

configuration. Ces champs sont le taux de réussite du coup (%), quand il a été joué pour la 

dernière fois (année), le joueur le plus fort ayant utilisé ce coup (Elo), etc. Ceci montre que 

non seulement vous pouvez décider quel arbre nourrira votre configuration, mais vous 

pouvez aussi définir quelles information prises dans cet arbre vous voulez utiliser. 

La colonne “CAP” (pour “Computer analytic project”) est issue d’un arbre étendu 

collectant les évaluations d’un réseau d’ordinateurs. L’arbre CAP Huge contient plus de 40 

millions de ces évaluations. 

La colonne “Rybka” montre l’évaluation de la position donnée par Rybka après que le coup 

a été joué. 

La colonne « Hiarcs » est la même chose par le moteur Hiarcs. 

Ce qui signifie que nous avons ici, et côte à côte, les évaluations de deux moteurs distincts. 

Vous pouvez même colorer ces évaluations lorsque la différence entre les moteurs 

dépasse un seuil que vous avez fixé. Cette différence indique sûrement une position qui 

nécessite de plus amples investigations. Ce petit exemple montre déjà combien sont 
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flexibles les configurations des arbres et comment vous pouvez les utiliser à des fins 

diverses jamais imaginées par le passé. 

Aquarium est fourni avec 

plusieurs configurations 

d’arbres mais, bien sûr, vous 

pouvez soit les configurer en 

fonction de vos besoins, soit en 

créer de nouvelles. Cliquez sur 

la commande avec le petit 

triangle située dans la barre de 

titre de l’arbre pour consulter la 

liste des configurations d’arbres 

disponibles. Vous pouvez 

rapidement basculer de l’une à 

l’autre, ce que vous pouvez 

également faire depuis les commandes du ruban. 

Ce que vous devez impérativement comprendre c’est que cette approche inédite se 

résume simplement. Il y a un arbre répertoire (toutes les informations affichées dans la 

fenêtre) constitué par des arbres colonnes (les colonnes affichées sont autant d’arbres de 

positions). En un mot, sous Aquarium l’arbre ne cache pas la forêt, il la contient ! 

Aquarium est, à ce jour, le seul à proposer cette méthode d’approche ! Ce qui rend les 

arbres taillables à merci et la fabrication de son répertoire personnel d’ouvertures très 

souple. 
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Voici le menu des arbres disponibles depuis le ruban. Le groupe situé le plus à gauche sur 

l’onglet “Arbre” concerne la configuration des arbres. La commande la plus à gauche 

affiche le nom de l’arbre répertoire en activité. Son nom est coché dans la liste des arbres 

disponibles. 

La commande “Charger CTG” vous permet de créer une nouvelle configuration de l’arbre à 

partir d’un arbre CTG (format Fritz ou Chessbase) existant. 

La commande “Options” affiche la boîte de dialogue du réglage des options de l’arbre 

(répertoire) activé ainsi que celles de tous les arbres (colonnes) qui le constituent. 

11.1 Créer un arbre depuis une liste de parties 
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La méthode la plus simple pour un nouvel arbre est de le construire depuis une liste de 

parties. Sélectionnez 

les parties qui vous 

intéressent depuis 

une base puis cliquez 

sur la commande 

“Faire arbre”. Vous 

verrez alors la boîte 

de dialogue des 

options de cet arbre 

répertoire. 

 

Vous définissez les 

paramètres à retenir 

pour la construction 

de cet arbre. Puis, le 

guide “Arbres et 

configurations” vous 

permet de choisir 

quelle configuration 

(ou pas) vous voulez. 

L’option “Ne pas ajouter l’arbre dans une 

configuration” ne fait que construire un 

arbre type que vous pourrez, plus tard, 

ajouter à une configuration. 

« Ajouter dans une config. existante » 

vous permet de choisir une configuration 

depuis le menu déroulant et d’y ajouter 

l’arbre que vous avez construit. 

“Créer une configuration” affiche le guide 

de configuration des arbres. Il vous aide dans cette création. 
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11.2 Coloration des coups 
Dans un arbre répertoire, vous pouvez colorer les coups, leur attribuant ainsi des valeurs. 

(Bon, Intéressant, Douteux, etc.). La plupart du travail effectué dans un arbre se fait depuis 

sa fenêtre lorsque l’on 

regarde une partie en 

mode base ou bac à sable. 

Lorsque vous cliquez du 

droit sur un coup de cet 

arbre, ce menu apparaît. 

Les quatre premières 

options de ce menu 

colorent les coups. La 5ème 

attribue un astérisque 

pourpre.  La coloration des 

coups est 

multifonctionnelle (par 

exemple, éviter que 

certains coups ne soient 

joués). Pour faciliter votre 

travail, nous vous 

conseillons d’apprendre la 

valeur de ces couleurs et leur raccourci clavier (5 c’est le vert, 2 le rouge, etc.). Vous 

pouvez définir la priorité d’un coup avec la commande « Probabilité de jeu » . 

La commande « Ajout. coups dans l’arbre répertoire » vous permet, bien sûr, d’ajouter 

des coups depuis l’échiquier. 

11.3 L’arbre principal et l’arbre des coups rejetés 
 

Lorsque vous regardez une partie, la commande 

“Options” dans l’onglet de l’arbre vous permet de 

préciser les options de la configuration de l’arbre 

en activité. 
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En bas de cet 

aperçu sont 

affichés deux 

chemins. Celui de 

l’arbre principal et 

celui des coups 

rejetés. Lorsque 

vous ajoutez des 

coups à un arbre, 

c’est dans sa 

version principale 

qu’ils sont 

enregistrés. Si la 

mention « Voir 

seul coups arbre 

principal » est 

cochée alors le 

programme 

n’affichera que les 

coups enregistrés 

dans la version 

principale sans tenir compte des coups compris dans les autres arbres de cette 

configuration. 

L’arbre des coups rejetés est une autre innovation de l’équipe d’Aquarium. Elle intéresse 

les spécialistes des répertoires d’ouvertures. L’arbre des coups rejetés est le masque du 

répertoire principal. Il impose de jouer ou de ne pas jouer certains coups des ouvertures. 

Vous pouvez avoir un répertoire d’ouvertures et autant de répertoires des coups rejetés à 

partir du premier que vous le désirez. Cela signifie que si vous travaillez toutes vos 

ouvertures dans un unique répertoire, vous pouvez par exemple retenir les répertoires des 

coups rejetés suivants : 

1) Un qui ne joue que les gambits de votre répertoire principal. 

2) Un qui ne joue jamais la sicilienne. 

3) Un qui ne joue que 1.d4 avec les blancs. 

4) Un qui, dès que possible, joue la dragon avec les noirs. 

Si vous voulez étudier la sicilienne Dragon dans votre répertoire, activez seulement votre 

répertoire en fonction de la 4ème mention et, avec les blancs, vous n’aurez que cette 

variante. L’intérêt de cela est que vous n’aurez jamais besoin de modifier votre répertoire 

principal pour basculer d’une variante d’ouverture à une autre. Ainsi, vous n’avez pas à 
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modifier la coloration des coups dans l’arbre. Et l’arbre des coups rejetés continuera de 

fonctionner de la même façon même si vous modifiez votre répertoire. Ceci est expliqué 

en détail dans l’aide du programme. 

12 Moteurs de jeu 

 

Aquarium vous permet de jouer avec autant de moteurs que vous voulez. Avec les moteurs 

vous jouez, vous analysez des parties, vous faites des matchs et des tournois entre 

moteurs, etc. Parce que Aquarium est compatible UCI et Winboard, presque tous les 

moteurs fonctionnent sous son interface. Cet aperçu vous montre le mode « Moteur ». 

Vous pouvez ajouter ou retirer des moteurs, paramétrer chacun d’entre eux, etc. 

 

Voici les options qui servent à gérer les moteurs d’échecs. 

Ajouter installe un nouveau moteur sous Aquarium. 

Dossier Ajouter installe tous les moteurs d’un dossier spécifié et de ses sous-dossiers. 

Aquarium reconnaît si le moteur est Winboard ou UCI. Lorsque vous utilisez cette option, 

assurez-vous qu’il n’y a pas d’autres programmes que des moteurs d’échecs dans ce 

dossier. 
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Retirer retire le(s) moteur(s) sélectionné(s). 

Régler définit les paramètres par défaut qui seront utilisés lors de l’installation d’un 

moteur. Ceci comprend le chemin des bases de finales de Nalimov, le répertoire 

d’ouvertures, le dossier du moteur, la taille des tables de transposition (Hash), etc. Bien 

régler les paramètres vous permet de gagner du temps lorsque vous installez plusieurs 

moteurs. 

Importer vous permet d’importer les définitions des moteurs que vous avez au préalable 

sauvegardées avec la commande “Exporter”. 

Exporter vous permet d’exporter les définitions des moteurs dans un fichier XML. 

Vérifier sélectionné vérifie que le moteur sélectionné fonctionne correctement. 

Retirer moteur non valide retire les moteurs mal installés. 

Lancer le jeu lance le match ou le tournoi entre les moteurs sélectionnés. 

La liste des moteurs récapitule tous les moteurs installés et donne quelques informations 

de base pour chacun d’eux. Vous pouvez directement éditer chacune des cellules de cette 

liste. Si, par exemple, vous voulez modifier la taille des tables de transposition (Hash) pour 

un moteur, double cliquez dans la colonne « Hash(MB) », entrez la taille en mégabits et 

tapez sur « Entrée ». 

L’icône vert dans la colonne “Valide” montre que le moteur est installé correctement. Si 

l’icône est rouge, cela montre qu’il y a eu problème lors de l’installation. Dans ce cas, 

cliquez simplement sur l’icône et Aquarium tentera de résoudre le problème. Si ce 

problème ne peut pas être résolu, utilisez la commande “Retirer moteur non valide”.  

La fenêtre “Personnalité du moteur” montre les paramètres du moteur sélectionné dans 

la liste. La colonne « Nom » désigne les paramètres. La colonne “Valeur” donne 

évidemment la valeur de chacun des paramètres. Vous pouvez éditer directement ces 

valeurs de la même façon que vous le faites dans la liste des moteurs. Dès qu’un moteur 

est correctement installé, il est utilisable dans l’optique décrite plus haut. 

Nous avons dit plus avant 

qu’Aquarium est compatible 

Winboard et UCI. En fait, il est aussi 
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compatible avec d’autres normes. Il peut par exemple jouer un match à distance contre un 

moteur utilisant une autre interface ou un autre protocole via l’Auto232. Ce n’est pas une 

voiture roulant à 232 km/h ! Une option encore plus utile est la « Remote UCI » (UCI à 

distance). Elle vous permet de faire tourner Aquarium sur un ordinateur, par exemple 

votre portable, pendant que le moteur de jeu fonctionne sur la station de votre bureau. 

Aussi longtemps que les machines sont connectées à Internet, vous pouvez vous permettre 

cela. Lorsque vous installez un nouveau moteur, choisissez « Remote UCI » dans les 

propriétés et cliquez sur « Régler ».  

 

13 Modules externes 
Aquarium est fourni avec plusieurs modules 

externes. Chacun d’eux à une fonction 

spécifique. Il y a ainsi plusieurs moteurs 

d’échecs, un programme pour le serveur 

« Chess Planet » et un programme pour accéder 

au serveur « Ressources », celui du début. 

13.1 Serveur « Ressources » 
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Le serveur ressources est l’axe central des ressources des programmes. Les mises à jour, 

les bases, les arbres, les thèmes de pièces et d’échiquiers, les vidéos d’entraînement, etc. 

Aquarium a un programme pour accéder à tout cela et pour télécharger ces ressources. Le 

nouvel utilisateur doit d’abord s’enregistrer avant d’accéder au serveur. 

13.2 Moteurs de jeu 
Aquarium est fourni avec Rybka et d’autres moteurs de jeu installés et prêts à fonctionner. 

Aquarium supporte les protocoles Winboard et UCI que ce soit pour des moteurs gratuits 

ou commerciaux. Il existe des centaines de ces moteurs car ce sont les protocoles de 

communication, entre l’interface et le moteur, les plus répandus au monde. Presque tous 

les moteurs gratuits sont compatibles avec ces protocoles. Les moteurs qui ne les 

supportent pas sont en voie de disparition. 

13.3 ChessOK Playing Zone 

 

ChessOK (www.ChessOK.com) est un serveur Internet où vous pouvez jouer gratuitement 

contre des adversaires du monde entier. Vous pouvez y jouer par équipe ou par 

correspondance. Des compétitions sont régulièrement organisées sur ce serveur. Le blitz 

est également courant et vous pouvez défier un adversaire lorsque vous voulez vous 

distraire en disputant une ou quelques parties. La couverture des tournois internationaux 

de 1er plan doublée par les analyses en direct de Rybka est fréquente. La plupart des 
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tournois et des matchs à handicap de Rybka contre des joueurs titrés sont également 

couverts sur ChessOK. Vous pouvez venir sur le serveur en tant qu’invité ou vous inscrire 

gratuitement et bénéficier des nombreux avantages de cet espace. 

13.4 Utilitaires des arbres 
Aquarium utilise largement les arbres pour stocker les analyses, en tant que répertoires 

d’ouvertures, garder les annotations, etc. Il n’existe pas d’autre programme qui 

actuellement fasse la même chose. Les utilitaires des arbres vous permettent de gérer les 

arbres et d’effectuer des opérations comme la fusion ou la soustraction des arbres, 

minimaxer, sauvegarder en format EPD, etc. 

Vous accédez aux utilitaires des arbres depuis le bouton Aquarium et le menu 

« Programmes externes/ Tree utils ». 

 


