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1. INTRODUCTION 

Les commandes du menu sont inscrites comme suit : Base | Ouvrir (la commande 
Ouvrir à partir du menu Base). Les messages ¨ lô®cran sont inscrits en Italique. Les 

touches raccourcis du clavier sont représentées entre crochets, par exemple [Alt]. Nous 

identifions la procédure pour cliquer avec le bouton gauche de la souris comme « clic-
gauche » et la procédure pour cliquer avec le bouton droit de la souris comme « clic-

droit ». 

Vous pouvez demander le fichier dôaide de Chess Assistant 18 quand vous voulez. 

Appuyez sur [F1] pour ouvrir le fichier dôaide. 

1.1 SYSTÈME REQUIS 

Pour utiliser Chess Assistant vous avez besoin de : 

Minimum: PC compatible IBM, 256 Mo de RAM, Disque Dur (1 Go dôespace libre de 

mémoire pour le logiciel), Windows 11/10/8/7/XP/VISTA, lecteur DVD-
ROM. 

Recommandé: PC compatible IBM, 512 Mo ou plus de RAM, 4 Go dôespace libre de 

mémoire pour la grande base et les Arbres, DVD drive. 

1.2 SUPPORT TECHNIQUE 

ChessOK vous donne un support technique non-limité. Ce support technique est 

disponible pour les utilisateurs enregistrés seulement. Pour vous enregistrer, envoyez  
imm®diatement par la poste ou par courrier ®lectronique votre feuillet dôenregistrement. 

(Le support technique fourni par ChessOK peut être modifié sans préavis.) 

Courrier électronique : info@chessok.com     www.chessok.com 

Sôil vous pla´t, r®f®rez-vous à la documentation de Chess Assistant et ¨ lôaide [F1] du 

logiciel avant de contacter le support technique. Quand vous envoyez un courrier 
électronique au support technique, il faudra fournir les informations suivantes : 

Le support technique de ChessOK est disponible à : info@chessok.com      

 

 

 

 

1.3 INSTALLATION 

Pour votre commodité, le programme d'installation vous offrira la possibilité de créer deux 

raccourcis sur le bureau - un pour Chess Assistant et un autre pour l'Aide Vidéo (CA8 Intro.htm). 

Après l'installation, vous serez invité à démarrer CHESS ASSISTANT. 

1.4 COPIE DE PROTECTION  

Le nombre  de fois que CHESS ASSISTANT peut être installé à partir du CD original est 
illimité. Vous pouvez faire des copies de sauvegarde des fichiers de CHESS ASSISTANT 

sur le disque dur de votre ordinateur ou la compression/décompression des fichiers etc. 

Cependant, vous ne pouvez pas transférer ces fichiers vers un autre ordinateur.   

Si vous faites une mise à jour de votre ordinateur et changez sa configuration, vous 
obtiendrez un message d'erreur (Erreur 501). Dans ce cas, vous devrez réinstaller le 

programme à partir du CD. Par conséquent, garder le CD original disponible.   

1.5 NOUVEAUTÉS DE CHESS ASSISTANT 23 

CHESS ASSISTANT 23 incorpore tous les attraits de son prédécesseur et bien plus, y 
compris : 

Å Stockfish 15 sera téléchargé automatiquement 

Å Chess King LEARN subscription 

Å L'®norme base de donn®es de 8,500,000 parties (au 1 November 2022). 

Å Le Service de parties 2022-2023 : 3000 parties disponibles gratuitement chaque semaine 
via Internet 

.2. LES PREMIERS PAS 
Démarrer Chess Assistant, une grande partie de son affichage est sombre et vide. Une zone plus 

®troite est visible ¨ gauche, côest la barre dôobjets. Elle affiche tous les objets ouverts, les bases de 

donn®es et les fen°tres. La barre dôobjets contient une ligne avec le nom du logiciel. (Elle contient 
aussi la ligne « HugeBase », si vous avez installé la « VasteBase »). Il contiendra aussi la base 

GURU et la base HugeBase, si vous aviez installé la base HUGEBASE. 

Vous pouvez cacher la barre dôobjets en cliquant sur lôic¹ne  ou en appuyant sur la 

combinaison des touches [Ctrl] et [C]. Pour rendre cette barre dôobjets visible, cliquer une 
fois sur cette icône ou appuyer sur [Ctrl] et [C]. 

2.1 OUVRIR UNE BASE DE DONNÉES 

Sélectionner Base | Ouvrir à partir du menu principal, ou cliquer avec la souris sur 

lôic¹ne  ou appuyer sur la combinaison des touches [Ctrl] et [O]. La boîte de dialogue 
Sélectionner la base à ouvrir sôaffichera. S®lectionner le r®pertoire de la base recherch®e 

dans la boîte texte Chemin. 

Pour sélectionner ELITE, choisir le répertoire « C:\CHESS ASSISTANT 18\BASES ». Le 

nom de la base s®lectionn®e sôaffichera dans la bo´te Nom. Vous pouvez voir les bases 

au(x) format(s) prédéfini(s) seulement. Pour le modifier, choisir le format de données dans 
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la liste déroulante dans la boîte Type de Base. Pour afficher les bases dans tous les formats, 
sélectionner Toutes les bases. 

Cliquer avec la souris sur Elite et ce nom sôaffichera dans la bo´te Nom de la base avec 

une description courte au bas du panneau. Pour ®viter dôalt®rer cette base, cocher la bo´te 

de contrôle Ouvrir la base en lecture seule. 

Lorsque toutes vos options sont réglées, appuyer sur Sélectionner ou double-cliquer sur 

lôic¹ne de la base. La fen°tre avec le contenu dôELITE sôaffichera. Si cette Liste ne sôaffiche pas, 

cocher la boîte de contrôle Ouvrir liste avec base à partir du menu Outils | Options | Général. 

 

Regarder la barre dôobjets, le mot Elite (5031) y est apparu, il affiche que la base est ouverte, et 
en plus, une autre ligne Liste (5031) y est aussi affiché. Cette ligne de la  liste déroulante indique 

maintenant que la fenêtre Liste est ouverte aussi. Toutes les fen°tres ouvertes sôaffichent dans la 
barre dôoutils, imm®diatement apr¯s les bases correspondantes. Vous pouvez comprendre facilement 

quelle base est définit par la fenêtre. Les lettres rouges « RO », ¨ gauche dôElite, indique que cette 

base est en Lecture seule et quôelle ne peut pas °tre modifi®e. 

La boîte de contrôle Lecture seule peut être trouvée à partir du menu local de deux 

façons : 

1) Avec un clic-droit sur le nom de la base de données à partir de la barre 

dôoutils ; 

2) Ou en cliquant sur lôic¹ne . 

F Conseil : 

Avec un clic-droit de la souris sur un objet, cela produit un menu des 
op®rations sp®cifiques pour cet objet. Nous lôidentifions comme un menu 

local. Beaucoup de commandes sont disponibles ¨ partir dôun menu local.  

Après avoir démarré CHESS ASSISTANT, vous nôaurez plus besoin d'ouvrir ELITE. Le 
logiciel se rappelle de toutes les bases et de toutes les fenêtres qui ont été ouvertes la 

derni¯re fois que vous lôavez quitt®. Il sauvegarde cette information, chaque fois que vous 
quittez le logiciel. Toutefois, si vous voulez fermer la base sélectionnée, utiliser Base | 

Fermer du menu principal ou Fermer du menu local. 

2.2 LE MODE LISTE 

Vous pouvez ouvrir une liste de parties dans un Groupe, activer ce mode de 3 façons 
différentes : 

¶ Avec la commande Groupe | Liste à partir du menu principal 

¶ En appuyant sur [F5] 

¶ En sélectionnant la commande Ouvrir Liste à partir du menu local. 

 

Chaque ligne de la liste est la Fiche descriptive dôune partie. Une partie qui est activ®e 

dans la liste est mise dans un encadré bleu. Pour naviguer dans la liste vous pouvez utiliser 
les flèches du clavier, les fl¯ches vertes de la barre dôoutils ou en cliquant directement sur 

une partie avec la souris. Outre cela, vous pouvez enregistrer, au clavier, le numéro de la 
partie dans la liste. 

Quelquefois vous apercevrez des lettres minuscules, à côté des numéros de parties, 

telles que : 

       a   Partie incluant au moins une annotation ou un diagramme, 

       v   Partie incluant au moins une variante, 

       c   Partie commentée incluant les deux, soit au moins une annotation ou un diagramme 
et au moins une variante, 

       p   Partie d®marrant ¨ partir dôune position sp®cifique.  

Vous pouvez changer les champs dans les fenêtres Liste à votre gré. Par exemple, en cliquant 

avec la souris sur le diviseur, déplacer-le dans la barre de titre et la largeur du champ sera changé. De 

plus, vous pouvez modifier le nombre et lôordre des champs dans la Liste, en cliquant sur le bouton 

droit de la souris et en sélectionnant Propriétés de cette fenêtre. 

Dans la section Ordre des champs dans la Liste, il y a deux fenêtres. Si vous ne voulez pas 

voir ¨ lô®cran quelques colonnes, d®placez-les de la fenêtre Sélectionné(s) vers la fenêtre 
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Non sélectionné(s), en les sélectionnant dans la fenêtre Sélectionné, puis en appuyant sur le 

bouton . Le bouton  rendra tous les champs invisibles. Les boutons  et  

ex®cutent les op®rations inverses. Pour changer lôordre des colonnes, cliquer sur les 

champs sélectionnés et déplacez-les avec les boutons  et . 

Dans les sections Général, R®glages de lô®chiquier, Options des champs, Notation 

dô®checs et Commencer notation à partir de, vous pouvez r®gler beaucoup dôoptions 
différentes pour modifier la Liste à votre gré.  

Dans la liste déroulante Type dôarri¯re-plan, vous pouvez choisir entre blancs et noirs, 

Couleur, Bois, Marbre ou ê partir dôun fichier. 

Quand vous ouvrez une nouvelle Liste sa représentation dépend des options de la 

fenêtre Outils | Options | Liste. Pour les copier dans dôautres listes les options que vous 
avez installées pour la fenêtre active, appuyer sur le bouton Copier dans options globales. 

De plus, le mode Liste présente quelques innovations : 

Si le nombre de parties dans la base de données est assez considérable, alors vous ne 
pourrez pas déplacer une seule partie dans la Liste avec la technique « glisser-déposer ». 

Dans ce cas, sélectionner la commande Déplacer versé de la barre de menu et ensuite 
entrez le nouveau numéro de partie dans la fenêtre Indiquer le numéro de la partie.  

Pour déplacer plusieurs parties adjacentes, premièrement vous devez les sélectionner (voir 

la Section 10.1 Sélectionner des parties). Utiliser ensuite la barre de menu pour trier, 
imprimer ou indexer le Groupe de données en cours. 

ǒ Comme cô®tait le cas dans CA pour DOS, vous pouvez entrer rapidement des 

informations dans un champ de la Fiche descriptive et aussi pour toutes les parties du 

Groupe de données en cours. Pour ce faire, indiquer la colonne en cliquant sur sa Fiche, 

choisir Outils | Remplir dans la barre de menu et la fenêtre Remplissage sôaffichera. 
Cliquez sur la ligne dôOrigine, et puis sur le bouton à trois points à la droite et la fenêtre 

Sélectionner la bibliothèqueé sôaffichera. Inscrire lôinformation d®sir®e, elle sera copiée 

dans la fenêtre Remplissage, puis appuyer sur OK.  

ǒ Pour trier une liste dôun Groupe de données, sélectionnez la commande Outils | Trier 

dans la barre de menu, et la fenêtre S®lectionner lôordre de tri pouré sôaffichera. Trier les 
Groupes de données en suivant la procédure décrite dans la Section 11.2 Copier une Base. 

2.3 LE MODE APERÇU 
Vous pouvez naviguer dans la Liste et en même temps voir les diagrammes et la 

notation dans lô®chiquier. Pour ce faire, s®lectionner la commande Scinder à partir du 
menu local ou appuyez sur la combinaison des touches [Maj] et [F5]. Ce mode divise la 

fenêtre de la liste en deux parties. 

2.4 LE MODE VISUALISER 
Pour étudier une partie séparément, utiliser le mode Visualiser. Lorsque vous êtes sous 

le mode Liste, vous pouvez accéder à ce mode par deux méthodes : 

1. Cliquez sur lôicone , pour retourner à la liste. 

2. Ouvrir une nouvelle fenêtre dans le mode Visualiser de quatre 
façons différentes:  

¶ En sélectionnant la commande Groupe | Visualiser à partir du menu 

principal, 

¶ En cliquant sur lôic¹ne , 

¶ Avec un double-clic sur une partie sélectionnée dans la liste, 

¶ En appuyant sur [Entrée], 

¶ En appuyant sur [F2]. 

Le mode Visualiser affiche lô®chiquier, la fiche de la partie, sa notation, un fragment de 

lôArbre et le diagramme Progrès de la partie. (Vous pouvez modifier la fenêtre, tout 

comme vous avez modifier le mode Liste, en sélectionnant Propriétés de cette fenêtre à 

partir du menu local). 

Pour rejouer les coups et les annotations, utiliser les flèches du clavier ou les deux barres 
de boutons sous lô®chiquier. Ces boutons ressemblent beaucoup à des boutons de contrôles 

dôun lecteur de cassette vid®o. 

Dans la barre du haut de gauche à droite : Dans la barre du bas de gauche à 
droite : 

 Aller à la position initiale   Aller à la variante 

 Aller au demi-coup précédent   Sortir de la variante  

 Effacer le dernier demi-coup   Sauter la variante  

 Aller au demi-coup suivant  Montrer la liste « VasteBase » 

 Aller à la position finale 

Vous pouvez aussi cliquer sur un coup choisi dans la notation de la partie. Lô®chiquier 

affiche toujours la position avant le coup activé. Il y a un affichage de pièces blanches et 
noires à gauche et à droite des Boutons de contrôle, cela vous montre qui a lôadvantage 

matériel et quel est cet advantage. 

Lôonglet Visualiser dans la barre dôoutils poss¯de les trois boutons suivants (de gauche 
à droite) : 

 Pour activer le défilement automatique des coups de la partie, 

 Pour démarrer automatiquement les parties suivantes, 

 Ce curseur est réglable et contrôle la vitesse de 

déplacement des pièces, 
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 Cliquer sur ce bouton pour arrêter le défilement des coups. 

Quand vous rejouez une partie, lôArbre lié peut être vu au-dessous de la notation de la 
partie. Il vous affichera un rapport détaillé de la position en cours avec statistiques, 

®valuations, les lignes pr®c®dentes dôanalyse et les annotations. Voyez le Chapitre 13 

LôArbre de Recherche pour avoir plus de détails. En cliquant avec la souris sur la fenêtre 
de lôarbre, le menu local suivant sôaffichera: 

 

Toutes ces op®rations se r®f®rent ¨ lôArbre et ne peuvent pas agir sur sur la partie. 

Voyez la Section 13.2 Évaluations de Maîtres pour plus de détails. 

Vous pouvez vous d®placer dans lôArbre avec un double-clic sur les coups ou en 
appuyant sur la touche [Ÿ]. Si vous faite un double-clic sur un coup qui est différent du 

coup jou® dans la partie, la position sur lô®chiquier ne sera pas modifiée. Si vous ne voulez 
pas voir les informations additionelles en provenance de lôArbre, d®cocher lôoption du 

menu local Afficher le coup ¨ partir de lôArbre ou appuyer sur la combinaison des touches 

[Maj] [Ctrl] [C].  

La section Progrès de la partie, au bas de la fenêtre, présente un graphique qui trace les 

changements dans lô®valuation de toute la partie. Ces donn®es sont produites par 
« Computer Analysis Project » (Aller à la Section 13.4 Données « CAP » pour plus de 

détails). Quand vous cliquez avec la souris sur un coup dans le graphique, ce coup 

sôaffichera sur lô®chiquier et lôArbre va se transférer à cette position. Le curseur dans la 
notation va aussi se transférer à ce coup. 

La section Progrès de la partie est visible seulement si le r®solution dô®cran est de 
1024x768 ou plus. 

Pour aller ¨ une partie suivante, appuyer sur [F8] ou cliquer sur lôic¹ne  à partir de 

la barre dôoutils. Pour retourner ¨ une partie pr®c®dente, appuyer sur [F7] ou cliquer sur 

lôic¹ne . Vous pouvez aussi aller à la première ou la dernière partie du Groupe en cours 

en cliquant sur lôic¹ne  ou . 

2.5 MODE TEST 
Quand vous regardez la notation de la partie, le mode Test est disponible. Cliquer sur 
lôonglet Test du menu de la barre d'outils : 

 

 Comme vous pouvez le voir, l'onglet contient seulement deux boutons - le mode Test  et le 

mode Démonstration . Cliquer sur le bouton Test (le mode Démonstration est décrit 

dans la section suivante) ; cela affichera la boîte de dialogue du mode Test, comme il est 

montré dans l'image ci-dessous : 

 

Une autre façon pour activer ce mode est la sélection de l'item Mode Test du menu local 

(ou presser la combinaison des boutons [Ctrl] [Entrer] du clavier ) : 
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Avant le début du  test, vous devez ajuster les paramètres de ce mode dans la boîte de dialogue du  

Mode Test. 

 

Cet affichage autorise le choix et la modification des paramètres de tests qui seront 

automatiquement  présents au moment où vous allez de partie en partie dans une base de 

données. Il y a un grand nombre de critères qui peuvent être sélectionnés pour déterminer 
quels coups constituent une solution au test. Cette approche rapide fait gagner du temps à 

l'usager, qui n'aura pas à construire chaque test à la main.   

Dans la section Conditions du Test de cet affichage, vous pouvez sélectionner lesquels des  

"bons" et/ou des "mauvais" coups peuvent constituer une solution. Vous devrez faire les 

coups qui rencontrent les critères sélectionnés dans la section Coup préféré, et ne pas faire 
les coups qui rencontrent les critères sélectionnés dans la section Coup à éviter. Les cases à 

cocher vous offrent les cas les plus souvent utilisés (!!, !, !?, ¹ et ??, ?, ?!). 

Si vous souhaitez trouver des évaluations, annotations, ou combinaisons marquées 

particulières, presser le bouton Avancé.   

Les cases à cocher Utiliser expressions régulières permet aux usagers plus expérimentés 

d'ajouter des critères plus compliqués. 

La section Côté pour le Mode Test autorise le choix du côté (ou du groupe de joueurs) que 
vous jouerez . Le bouton radio supérieur place le Mode Test à Off.   

La section  Afficher conseil définit la façon dont le programme vous donnera les conseils. Si vous 
commencez avec un mauvais coup, le programme affichera tous ses commentaires de coups en 

mode questionnaire. Si votre deuxième suggestion est mauvaise, il montrera la pièce à déplacer.   

Le temps donné pour un test est établi dans la section Horloge. 

La boîte Profondeur maximale de la variante vous permet de définir, si le test inclura les variantes à la 

partie, ou pas. La valeur par défaut est 0, cela signifie que seulement les coups de la partie principale 
seront pris en considération pour le test. Mettre cette valeur à 1 - inclus la variante de 1er niveau, à 2 - 

inclus la sous-variante de 2e niveau, etc. 

Si vous avez choisi Toutes couleurs dans la section Côté du Mode Test, tous les coups 

deviennent invisibles. Essayez de deviner les coups par vous-même, en les jouant avec la 

souris. Si vous avez trouvé le bon coup, le programme joue le coup sur l'échiquier ; 
autrement, il ouvrira la fenêtre de message Nouveau coup, en vous offrant de sélectionner 

une des trois options suivantes : Continuer à deviner, Faire le coup de la partie, ou Insérer 

la suggestion comme une variante. 
Après avoir ajusté tous les paramètres du test et pressé le bouton OK, le test 

démarrera. Le programme affiche automatiquement plusieurs coups de la partie, puis arrête 

et cache le reste de la notation.   
La procédure de test assume elle-même l'entrée des coups sur l'échiquier. Une entrée 

correcte divulguera la suite de la notation jusqu'au prochain test dans la partie sélectionnée 
(sôil y en a d'autre), par contre une mauvaise entr®e produira la fen°tre de message suivante 

au-dessous de l'échiquier : 

 

Comme nous pouvons voir, l'usager est incité ici à entrer un autre coup. Un peu 

d'information supplémentaire est fournie et peut faciliter la découverte de la solution : la 
pièce à déplacer et l'évaluation du  bon coup. Le côté à jouer est marqué par un triangle 

coloré dans la partie supérieure de cette fenêtre (Noir dans le cas présent). Ce message 

réapparaîtra après chaque mauvais essai jusqu'à ce que vous trouviez la bonne solution, ce 
qui fera afficher la séquence restante cachée de la notation. Il peut y avoir plusieurs tests 

dans une partie sélectionnée. Vous pouvez aussi désactiver l'information suggestive dans la 
boîte de dialogue du Mode Test.   

Une situation complètement différente survient quand vous choisissez un paramètre de la 

Profondeur maximal de la variante, autre que 0, et que vous entrez un coup d'une variante
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  existante. Dans ce cas, le programme rejoue cette variante automatiquement et 
affiche le message suivant : 

 

Presser le bouton Autres, le programme sortira de la variante et reviendra à la ligne 
principale et continuera en mode Test, jusqu'au prochain commentaire présent dans le 

même partie. 

 

Une situation semblable survient quand vous avez fini le test avec succès. En pressant le 

bouton Arrêt, vous quittez la mode Test. Pour reprendre le test, vous devez cliquer à 

nouveau sur le bouton Test dans la barre d'outils.   
Après avoir complété avec une partie, vous pouvez aller immédiatement à la partie 

suivante d'un groupe, en cliquant sur le bouton , ou en pressant [F8] (Cliquer le bouton 

 ou presser [F7] pour aller à la partie précédente). Donc, vous pouvez exécuter une 
série de tests en ne quittant pas la mode Test.   

Pour quitter la mode Test, cliquer sur le bouton Test de la barre d'outils.  
Noter que sélectionner l'item Mode Test dans la notation du menu local (ou presser le 

raccourci [Ctrl]+[Enter] ) nôarr°te pas le mode Test, mais affichera à la place, la boîte de 

dialogue du Mode Test. 

2.6 MODE DÉMONSTRATION  
 Le mode Démonstration, ou simplement le mode Démo, ressemble au mode Test avec 

seulement une légère différence. Ouvrir une partie d'une liste (groupe) avec le bouton 
Démo de la barre d'outils. Cette opération cache immédiatement la notation de la partie qui 

suit le curseur (de la même façon que le mode Test). Alors, l'usager est invité à entrer un 

coup sur l'échiquier. 
Cependant, diff®remment au mode Test, lôaction dôentrer un mauvais coup, qui ne s'est pas 

produit dans la partie ou dans lôune de ses variantes, fera afficher une nouvelle boîte de 
dialogue Nouveau coup. 

 

Ici, vous pouvez sélectionner une des trois actions proposées : Continuer à deviner, Faire 

le coup de la partie et Insérer la suggestion comme une variante. Nous vous 
recommandons de sélectionner Continuer à deviner pendant quelques temps.   

De la même façon que le mode Test, vous pouvez naviguer dans la liste d'un sous-ensemble 

de parties sélectionnées pour la mode Démo, en pressant les clés [F7] et [F8] ou presser les 

boutons  et  de la barre dôoutils. N'importe quand, vous pouvez quitter le mode 
Démo en pressant le bouton Démo, ou en sélectionnant l'item du Mode Démonstration 

dans le menu local de la notation.   
Le mode Démo peut être utilisé pour mémoriser des variantes particulières et des sous-

variantes (Voir la description plus détaillée du mode Démo dans le document "Word" de 

votre CD #3). 

2.7 FENÊTRE ACTIVÉE ET GROUPE ACTIVÉ 
En même temps, vous pouvez ouvrir quelques fenêtres différentes avec des Groupes 

diff®rents et dans des modes diff®rents. Pour activer une fen°tre, cliquer sur nôimporte ou 
dans la fen°tre ¨ lô®cran. Si une fen°tre est recouverte par dôautres fen°tres, utiliser lôic¹ne 

dans la barre dôobjets ¨ gauche de lô®cran. La fen°tre active est mise en évidence par 

luminosit® dans la barre dôobjets. Vous pouvez aussi sélectionner Fenêtres à partir du 
menu principal et marquer la ligne de la fen°tre d®sir®e. Parce quôil y a beaucoup de 

logiciels aux fonctionnalités Windows, Chess Assistant vous permet de passer dôune 
fen°tre ¨ lôautre du logiciel avec lôaide de la combinaison des touches [Ctrl] et [F6]. 

Beaucoup dôop®rations dans Chess Assistant utilisent la notion dôun Groupe activé. Si 

la fenêtre active contient une liste du Groupe de parties, le Groupe est activé. Si le nom de 
la base est mis en ®vidence par luminosit® dans la barre dôobjets, la Base entière est activée 

et par conséquent « le Groupe est activé ». 

Sous le mode Visualiser, le Groupe activé est celui où le mode Visualiser est affecté. Le logiciel 

m®morise toujours si une partie a ®t® appell®e. Cette information est affich®e dans la barre dôobjets 
comme # N1/N2, où N2 est le nombre des parties et N1 est le num®ro dôune partie activ®e. 

3. LES RECHERCHES 

Dans Chess Assistant, il y a 6 types de recherche : dans les Fiches descriptives , de 

Position, de Matériel, Avancée, de Commentaires et de Manoeuvres. Tous ces types 
peuvent être combiner. 
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3.1 RECHERCHE DANS LES FICHES 
Ce type de recherche peut °tre r®aliser sur tous les champs dôinformations contenues 

dans les Fiches descriptives de parties tels : Joueur, Endroit, Tournoi, Date, Commentaires, 

Résultats, index ECO, etc. Par exemple, pour trouver toutes les parties non-nulles entre 
Karpov et Kasparov. Ouvrir la base de données ELITE. 

Sélectionner Rechercher | Fiche à partir du menu principal. Vous pouvez aussi cliquer 

avec la souris sur la petite fl¯che pr¯s de lôic¹ne  dans la barre dôoutils et s®lectionner 

Rechercher fiche dans la liste déroulante. La boîte de dialogue Rechercher sôaffichera avec 

les champs de la Fiche ¨ gauche de lô®cran. Les colonnes Critère et Détails seront vides. 
Le champ des Blancs est mis en évidence par luminosité. Pour éviter des fautes de 

transcription, utiliser la liste au-dessus de cette fenêtre, ¨ droite de lô®cran. 

Commencer à écrire le nom à la main avec la lettre K, alors la liste se déplace 
automatiquement et vous voyez les noms commencant par cette lettre. Écriver 2 lettres de 

plus, A et R, et Karpov Anatoly (RUS) est mis en évidence par luminosité dans la liste. 

Cliquer avec la souris sur cet ®l®ment ou appuyer sur la touche [Inser] et il sôaffichera dans 
le champ des Blancs. Si vous avez fait une faute, appuyer sur le bouton Effacer tous les 

critères. 

 

Aller au champ Noirs et répéter cette procédure avec le nom de Kasparov. Dans notre 

exemple, il nôest pas important de savoir qui a les pi¯ces blanches, côest pourquoi il faut 
cocher lôoption Ignorer couleurs. 

Aller à la section Résultats et marquer 1:0 et 0:1. Les valeurs sélectionnées vont 
apparaître dans le champ Résultats, et le nombre dô®l®ments choisis (2 dans notre exemple) 

sera affiché dans la colonne Détails. 

Laisser les autres champs de la fiche indéfinis. 

Si vous voulez obtenir une liste avec les résultats de recherche, au lieu de la liste du 

Groupe activ®, s®lectionner lôoption Ancien groupe dans la section Placer résultats dans. 
Pour conserver la fenêtre avec le Groupe activé, sélectionner Nouveau groupe. Dans notre 

exemple, marquer la section Nouveau groupe. 

Toutes les options sont maintenant install®es et lô®cran suivant sôaffiche : 

Appuyer sur le bouton Rechercher et vous allez avoir une partie Kasparov ï Karpov, 

1:0, Las Palmas, 1996. 

Les champs dans les Fiches descriptives sont les suivants : 

Blancs - Le joueur qui a les pièces blanches. 

Noirs - Le joueur qui a les pièces noires. 

Si lôoption Ignorer couleurs est retenue, le joueur sera recherché indépendamment 

de la couleur (champs des Blancs ou des Noirs). Si lôoption Ignorer couleurs nôest 
pas retenue, le joueur sera recherch® d®pendamment de sa couleur, il faut lôinscrire 

dans Blancs pour les Blancs et dans Noirs pour les Noirs. 

Si vous voulez trouver toutes les parties dôun joueur avec les pi¯ces blanches, 
enregistrer son nom dans le champ Blancs et laisser le champ Noirs vide. Si vous 

voulez trouver toutes les parties dôun joueur ind®pendamment de la couleur, inscrire 

son nom dans le champ Blancs ou Noirs et cocher lôoption Ignorer couleurs. 

Résultat - Les possibilités sont : 1:0, 0:1, 1/2:1/2 ou une évaluation. 

? est pour un résultat inconnu. 

Le r®sultat peut °tre enregistr® comme une ®valuation. Choisir lô®valuation 

correspondante dans les symboles Chess Informant dans la section Évaluation. 

ECO - Les index dôouvertures de lôEncyclopédie des ouvertures : Dans la boîte Entrer une 
nouvelle valeur, vous pouvez choisir un de trois moyens de lôinscrire : 

comme une valeur simple ï est introduit du clavier dans la ligne textuelle Index. 

comme un champ ï inscrire la premi¯re et la derni¯re valeur dôIndex. 

par le nom  ï est sélectionné à partir du menu déroulant. 

Endroit - La ville de lô®v®nement : Elles sont disponibles dans la bibliothèque. 

Date - Lôann®e et le mois de lô®v®nement : Ce critère peut être inscrit comme une année 

seule, un ensemble dôann®es, une date simple ou un ensemble  de dates. Le nombre 

de mois sôaffichera dans la colonne Détails. 

Tournoi - Le type de compétition (match, interzonal, Championnat, etc.). 

Ronde - Le numéro de la ronde. 

Commentateur - Celui qui a annoté cette partie. 

Remarque - Il y a trois façons dôinscrire ce crit¯re : une remarque complète (Exacte), une 

partie de la remarque (Sous-chaîne) ou le début (Préfixe). Il faut faire un choix dans 

la boîte textuelle Type et inscrire le critère manuellement dans la fenêtre 

Valeur/Modèle. 

Source - La source de la partie. 

Elo des Blancs et Elo des Noirs - Cote des joueurs. 

Coups - Le nombre des coups dans la partie. 
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Noter que les valeurs possibles pour les champs Blancs, Noirs, Endroit, Tournoi, 

Commentateur et Source sont mémorisées dans la bibliothèque. Vous pouvez les entrer via 

la boîte textuelle Rechercher. 

Régler les critères pour les champs ECO, Date, Ronde et Coups 

1. Sp®cifier lô®tendu de la recherche dans la section Enregistrer nouvelle valeur. 

Inscrire la première valeur dans la boîte À partir de et la dernière valeur dans la 
boîte jusquô¨. Si quelques choix se croisent, ils seront joint automatiquement. 

2. Appuyer sur Ajouter. 

Vous pouvez apercevoir toutes les valeurs choisies dans la fenêtre Valeurs. La première 

valeur sôaffichera dans la colonne Critère. Le nombre des valeurs choisies sôaffichera dans 
la colonne Détails.  

Lôexemple suivant affiche la recherche pour deux groupes dôindex : A80ïA99 (Défense 

Hollandaise) et C30ïC39 (Gambit du Roi.) 

Pour éliminer une valeur du champ Valeurs, il faut la sélectionner et appuyer sur 

Effacer. 

Régler les critères pour les valeurs emmagasinées dans la bibliothèque 

Les parties sont sauvegardées comme des fiches descriptives contenant des champs 
différents et des notations. Les noms des joueurs sont sauvegardés dans un dossier spécial, 

il est identifié comme la « Bibliothèque ». En plus des noms des joueurs, la 
« Bibliothèque » contient plusieurs autres informations dans des champs différents 

(Endroit, Tournoi, Commentateur et Source). Chaque Base a sa propre « Bibliothèque » . 

Lôutilisation de la ç Bibliothèque »  augmente la vitesse de recherche et vous permet 
dô®viter des erreurs dans les noms compliqu®s de langues ®trang¯res. 

Si vous ne vous rappellez pas de lô®pellation exacte dôun nom, appuyer sur le bouton 
Marquer. Inscrire le fragment du nom dans la boîte textuelle Valeur/Modèle et sélectionner 

Chaîne dans la fenêtre Type. Si vous connaissez les quelques premi¯res lettres dôun nom, 

choisir le type Préfixe. Si vous °tes convaincu de la fa­on de lô®crire, s®lectionner Exacte 
et appuyer sur le bouton Rechercher. (Ce bouton fixe la recherche dans la liste de la 

« Bibliothèque », ne pas confondre avec la recherche dans le « Groupe »  de parties !). 

Les éléments trouvés vont être marqués dans la liste. Pour voir tous les éléments, 

sélectionner Montrer marqués. Appuyer sur ce bouton (il sôappelle maintenant Montrer 

tous) pour retourner dans la liste de la « Bibliothèque ». Pour effacer tous les critères, 

appuyer sur le bouton Effacer marqueurs. 

Pour éliminer une sélection, appuyer sur Effacer marqueurs. Vous pouvez voir une 
boîte de dialogue similaire à celle qui apparaît en appuyant sur le bouton Marquer. Entrer 

la chaine de caractère (ou une partie) qui doit être exclue et appuyer sur Démarquer, ce 

type dó®l®ment ne sera plus marquer. 

Rechercher dans la base de données entière ou dans un groupe des parties 

Vous pouvez commencer la recherche sous un des trois modes : Liste, Aperçu ou 
Visualiser. La boîte de dialogue Rechercher vous donne les choix : rechercher dans la Base 

de données entière ou dans le Groupe de données en cours. Choisir entre Groupe et Base 

entière dans la section Rechercher sur. 

Pour faire que le Groupe activé de données soit égal à la base entière, sélectionner 
Groupe | Reprise ou appuyer sur [F6]. Le Groupe précédent sera annuler et la liste de la 

Base sôaffichera dans la fen°tre. Avant de commencer cette op®ration, vous devez °tre 
certain que le Groupe en cours est correct. 

3.2 RECHERCHE DE POSITION 
La recherche de position vous permet de faire des recherches ¨ partir dôune position 

sp®cifique, dôune position d®finie partiellement ou de la structure dôune position.  

Sélectionner la commande Rechercher | Position à partir du menu principal. (Vous 

pouvez aussi cliquer avec la souris sur la petite flèche qui se trouve pr¯s dôic¹ne  dans 

la barre dôoutils, s®lectionner Rechercher position dans la liste déroulante). Dans la boîte 

de dialogue Rechercher, vous voyez lô®chiquier avec la position de d®part, vous pouvez 
ensuite installer la position que vous voulez rechercher. 

Supposons que vous êtes intéressé par la défense Alekhine. Installer le pion blanc sur 

e4 et le Cavalier noir sur f6, puis définir qui a le trait dans la section Options de recherche 
de position. 

 

Les positions définies partiellement  

Vous pouvez faire des recherches avec seulement une partie de la position ou avec 

seulement une partie de la structure de pions. Pour installer une position partielle, utiliser la 

palette des pièces qui se trouve au-dessous de lô®chiquier. 

Nettoyer lô®chiquier avec la combinaison des touches [Ctrl] et [C]. S®lectionner les pi¯ces ¨ 
partir de la palette et les placer sur lô®chiquier. Pour placer une pi¯ce sur lô®chiquier, cliquer sur 

cette pièce dans la palette. Le curseur de la souris se change pour devenir cette pièce. Déplacer la 
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souris, cette pi¯ce, jusquô¨ sa destination finale et cliquer sur le bouton gauche. La pi¯ce se 
positionnera sur la case désignée. Répéter cette opération avec les autres pièces. Cliquer sur la 

« flèche souris » dans la palette, quand la position sera installée. 

ê part les pi¯ces dans la palette, il y a dôautres symboles. Vous pouvez aussi les placer 

sur lô®chiquier. Leurs significations sont les suivantes : 

 Nôimporte quelle pi¯ce blanche 

 Nôimporte quelle pi¯ce noire 

 Nôimporte quelle pi¯ce ou une case vide 

 Case vide 

 Signe de la négation : 

La négation sur une pièce signifie que cette pièce ne peut pas se trouver sur 

cette case. 

La négation dans case vide signifie « nôimporte quelles pi¯ces », mais cette case 

ne peut pas être vide. 

La négation sur un point dôinterrogation blanc signifie « nôimporte quelles 

pièces noires » ou une case vide. 

La négation sur un point dôinterrogation noir signifie « nôimporte quelles pi¯ces 
blanches » ou une case vide. 

La n®gation sur un doubles points dôinterrogation signifie ç quôaucun pion » (ni 

blanc, ni noir) se trouve sur cette case. 

Vous pouvez faire la recherche avec plusieurs pièces dans une même case de 

lô®chiquier. Placer la premi¯re pi¯ce sur la case choisie. Puis choisir une autre pi¯ce dans la 
palette, appuyer sur la touche [Ctrl] (il sôaffichera un petit ó+ô sur cette pi¯ce) et placer la 

deuxième pièce sur la même case. Vous pourrez ainsi introduire plusieurs pièces, mais 

vous ne pourrez voir que les trois premières. Pour voir toutes les pièces, cliquer sur la 
« flèche souris » dans la palette et puis cliquer sur la case choisie. 

F Conseil : 

Si vous cliquez sur le bouton droit de la souris sur lô®chiquier, le 

menu local sôaffichera. Cette proc®dure vous permet dôavoir un acc¯s 
rapide à plusieurs « commandes » et vous donne la liste des « touches 

rapides » disponibles. 

Autre fa­on dôentrer une position 

Imaginer quôen rejouant une partie sous le mode Visualiser vous voyez une position 

int®ressante et que vous voulez trouver dôautres parties avec cette m°me position. 
Comment pouvez-vous le faire rapidement ? 

Avec un clic-droit dans la notation, sélectionner Rechercher position en cours à partir 

du menu local. La fenêtre Rechercher sôaffichera avec la position en cours. La recherche va 

sôex®cuter dans le Groupe en cours. Si vous voulez rechercher cette position dans un autre 
groupe, vous devez la sauvegarder dans un fichier spécial. 

3.3 RECHERCHE DE MATÉRIEL 

La recherche de matériel vous permet de chercher des parties dans lesquelles il y a une 
quantit® d®finie de pi¯ces et de pions sur lô®chiquier, les forces en jeu. 

Exemple : 

Rechercher toutes les finales avec la Tour, le Fou et deux pions (ou moins) vs la Tour, le 
Cavalier et deux pions (ou moins) dans la base de données Elite. 

¶ Charger la base de données ELITE. Sélectionner Rechercher | Matériel. Dans 

lôaffichage, il y a deux bo´te ¨ droite, Noirs et Blancs. 

¶ Régler les limites pour les Blancs : 

Inscrire le chiffre 0 au lieu du point dôinterrogation ¨ gauche de lôic¹ne du 

pion blanc. Pour ce faire, cliquer avec la souris sur le rectangle qui se trouve 
¨ gauche de lôic¹ne du pion blanc et ®crire 0 au  clavier, ou s®lectionner 0 en 

cliquant avec la souris sur les petites flèches ascenseur. 

Puis, inscrire le chiffre 2 au lieu du point dôinterrogation qui est ¨ droite de 

lôic¹ne du pion blanc. 

Inscrire dans les champs ê partir de 0 Jusquô¨ 0 pour le Cavalier blanc et 
pour la Dame blanche, puis dans les champs À partir de 1 Jusquô¨ 1 pour le 

Fou blanc et pour la Tour blanche. 

Dans le dernier champ ¨ c¹t® du grand point dôinterrogation vous pouvez 

inscrire la quantit® total de pi¯ces blanches sur lô®chiquier. Dans cet 

exemple, ce nôest pas obligatoire, côest pourquoi nous pouvons laisser les 
points dôinterrogation ç ? » qui se trouvent à gauche et à droite de celui-ci. 

¶ Dôune mani¯re analogue, r®gler les limites pour les Noirs. S®lectionner lôoption 

Ignorer couleurs et installer Un ou lôautre dans le champ Coup des. 

¶ Vérifier que dans le champ Rechercher sur, lôoption Base entière est 

sélectionné. 

¶ Si vous voulez sauvegarder le r®sultat de la recherche pr®c®dente, s®lectionner lôoption 
Nouveau groupe dans le champ Placer les résultats dans, autrement le nouveau résultat 

de recherche va remplacer le résultat précédent dans le même Groupe. 

Appuyer sur le bouton Rechercher pour commencer la recherche, 72 parties seront 

trouvées. 

Recherche de position avec un avantage matériel  

Ce genre de recherche vous permet de trouver des parties dans lesquelles lôun des adversaires a 

obtenu un pion de plus (ou une pièce, un échange avantageux, etc.). Dans la fenêtre Rechercher | 

Position et Matériel, dans la section Déséquilibre, située à la droite. Indiquer la différence en 

quantité de pions, de cavaliers, de fous, de tours et de dames. La ligne ayant un gros point 

dôinterrogation blanc, au lieu dôune pi¯ce, sert ¨ indiquer la diff®rence total de lôavantage mat®riel 

des Blancs sur lô®chiquier. Ceci est ®tabli selon la convention suivante par la valeur des pièces : 

Dame  = 9 points, Tour  = 5 points, Fou = 3 points, Cavalier = 3 points, Pion  = 1 point. 
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Vous pouvez aussi stipuler la limite Nombre total de pièces sur lô®chiquier et indiquer la 
durée du déséquilibre de matériel dans la boîte Durée du déséquilibre (en demi-coups). Si 

cette boîte est mise à zéro, cela signifiera que le déséquilibre stipulé peut avoir durer un 
nombre indéterminé de coups. 

Recherche de fous de couleurs opposées. 

À partir de la commande Rechercher | Matériel du menu principal, nous pouvons spécifier 
les fous de couleurs opposées dans la fenêtre de dialogue Rechercher. Dans la liste 

déroulante Fous, sélectionner De couleurs opposées, les Blancs et les Noirs auront 
automatiquement 1 fou chacun. La recherche de parties avec les fous de couleurs opposées, 

avec la base de données Élite, résultera en une liste de 1126 parties.  

3.4 RECHERCHE AVANCÉE 
La Recherche avancée est aussi une recherche de mat®riel, mais lô®quation des pi¯ces, 

dans ce cas, est définie par deux champs d®sign®s distinctement sur lô®chiquier. Appeler la 

commande Rechercher | Avancée à partir du menu principal. 

Vous avez deux marqueurs : rouge et bleu. La couleur activ®e sôaffiche sous 
lô®chiquier. Choisir la premi¯re partie de lô®chiquier o½ vous voulez d®finir lô®quation des 

pi¯ces. Pour ce faire, cliquer avec la souris sur les cases choisies. Puis, d®finir lô®quation 
des pi¯ces comme vous lôavez fait pour la recherche de mat®riel. 

Si vous voulez d®finir lô®quation des pi¯ces pour dôautres cases de lôéchiquier, cliquer 

sur lô®tiquette Marqueur bleu. Choisir dôune mani¯re analogue et d®finir lô®quation des 
pièces. Un exemple de cette recherche est décrite dans la Section 4.7 Combiner les 

recherches. 

F Conseil : 

Vous pouvez aussi faire des recherches De Position, De Matériel et 

Avancée dans les variantes. Pour ce faire, vous devez activer lôoption 

Voir dans les variantes dans la boîte de dialogue Rechercher. 

3.5 RECHERCHE DE COMMENTAIRES 

Vous pouvez rechercher les parties contenant des commentaires. Sélectionner la 

commande Rechercher | Commentaire à partir du menu principal et vous pouvez définir le 

type de commentaire dans la boîte de dialogue Rechercher. 

Vous pouvez rechercher nôimporte quelle portion de texte (®videmment, comme pour 
toutes les autres recherches, dans différentes bases en même temps). Pour ce faire, 

sélectionner du menu principal Rechercher | Commentaires, activer lôoption Critères 

dôannotations dans la boîte de dialogue Rechercher, cliquer sur le bouton Indiquer les 
annotations, puis spécifier les annotations de texte désirées dans la fenêtre Régler les 

paramètres de recherche. Par exemple, la recherche du mot « nouveauté» dans la base de 
données Élite résultera en une liste de 196 parties avec ce mot écrit dans les annotations. 

Vous pouvez même rechercher plusieurs portions de texte en même temps; il suffit de les 

inscrire dans différentes lignes de la fenêtre Définir les paramètres de recherche. Dans ce 
cas, le logiciel recherchera chacune des portions, ce qui résultera en une liste de toutes les 

parties ayant des annotations contenant au moins une dôentre elles. 

Ce genre de recherche peut vous permettre dôinclure plusieurs exemples instructifs dans 

vos bases de donn®es dôentra´nement : rechercher « !!  » pour trouver des coups excellents, 
et pour rechercher des gaffes, rechercher « ?? ». 

3.6  RECHERCHE DE MANOEUVRES 

Cet outil permet de rechercher les déplacements de pièces les plus fréquents. Par exemple, 

essayons de trouver toutes les parties ayant le sacrifice Grec « Cheval de Troie » dans la 
base de données Elite. 

Ouvrir la base de données ELITE et sélectionner Rechercher | Manoeuvres dans le menu principal. 

La boîte de dialogue Rechercher est affichée avec le panneau Manoeuvres à droite. Cliquer sur le 

petit bouton ayant 3 points au-dessus du bouton Aide et vérifier que la base ELITE est ouverte dans 

le fenêtre Sélectionner les bases de données à rechercher. Appuyer sur [Ctrl][Q] pour remplir 
chaque case de lô®chiquier de doubles points dôinterrogations. Prener les pi¯ces sur la palette et 

placer le fou blanc à b1, le roi noir sur g8 et le pion noir sur h7. Lorsque cela est accompli, cliquer 

sur la flèche de la palette. 
Ensuite, glisser le fou blanc de b1 ¨ h7 et vous verrez lôencha´nement en jaune Fb1-h7/p dans la 

liste déplacement. Glisser le roi noir de g8 ¨ h7 et vous verrez lôautre encha´nement Rg8-h7/F. Si 
vous avez fait une erreur et que vous voulez lôeffacer de la liste, il suffit de lôombrager et 

dôappuyer sur le bouton Effacer. Si tout le déplacement est erroné, cliquer sur Effacer la liste. 

Maintenant que les deux coups sont inscrits dans la liste Manoeuvres, regarder le premier 
encha´nement . Il montre que le fou blanc se trouvait sur b1 avant le sacrifice, malgr® quôil 

aurait pu se trouver, tout aussi bien, sur nôimporte quelle case de la diagonale b1-h7. Pour 

corriger cela, ombrager la première ligne, cliquer ensuite sur le bouton Changer ce qui 

ouvrira une fenêtre dans laquelle vous ajusterez les Détails. Marquer dôun trait d'union 

Case de départ indéterminée. Pour les besoins de notre exemple, ces options ne sont pas 

requises, vous pouvez donc appuyer sur OK. Lô®cran devrait appara´tre comme suit : 

 

Appuyer sur Rechercher pour débuter la recherche. Le résultat sera une liste avec 22 
parties trouvées. 

Vous pouvez sauvegarder la position actuelle en tant que critère pour une recherche de positions en 
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utilisant le bouton Copier vers critère de position. Naturellement, cette caractéristique est importante 
si les deux cases à cocher Position et Manoeuvres sont activées dans la section Critères inclus. 

 Conseil: La recherche de déplacements, en dehors du contexte de la 
position, peut parfois sembler utile. Quoi quôil en soit, lôefficacit® 

passe souvent par la combinaison des recherches de Positions et de 

Manoeuvres. Dans la section 4.7 Combiner les Recherches, nous 
pr®sentons deux exemples dôutilisa-tions. 

3.7 COMBINER LES RECHERCHES 
Chess Assistant vous permet de combiner des types différents de recherche. Dans la 

section Critères inclus de la boîte de dialogue Rechercher, sélectionner les critères pour 

chaque type de recherche désiré et les régler. 

Exemple 1 (Matériel + Position) :  

Trouver toutes les finales typiques de la  défense Sicilienne dans la base de données Elite. 

¶ Appeler Rechercher | Matériel. 

¶ Régler les restrictions matérielles. Il nôy a pas de Dames sur lô®chiquier. Les Blancs et 
les Noirs ont deux Tours et sept pions, le nombre des pi¯ces mineures nôest pas 

important. D®cocher lôoption Ignorer couleurs et sélectionner Coup des : Un ou lôautre. 

¶ Cocher la boîte de contrôle Position dans le champ Critères inclus, puis 
remplisser lô®chiquier avec doubles points dôinterrogation (appuyer sur [Ctrl] et 

[Q]). 

¶ Installer la structure de pions typique de la Sicilienne. 

Lô®cran suivant sôaffichera : 

 

¶ Appuyer sur le bouton Rechercher. 

3.8 RECHERCHE PRÉÉTABLIE 
Les types de Recherche Préétablie sont basés sur plusieurs critères de jeu. Vous trouverez la liste 
complète de ces critères (ou conditions) dans la boîte du dialogue Condition, qui paraît après que 

vous ayez sélectionné Recherche | Recherche Préétablie du menu principal : 

 

Dans cette boîte du dialogue, vous pouvez voir l'échiquier dans la section de droite. Il est utilisé pour 

afficher schématiquement les conditions de recherches sélectionnées. Plus bas, la fenêtre déroulante 

Côté, vous permet de définir la couleur pour laquelle la condition sélectionnée s'applique. Les boîtes 
Quantité (De et À) permettent de choisir le nombre de pièces ; vous pouvez les utiliser quand vous 

sélectionnez des conditions matérielles. La ligne du texte Caractéristique au-dessous, affiche la 
description des critères sélectionnés de recherche.   

Comme vous pouvez voir, les conditions de recherche sont affichées dans une structure 

hiérarchique, dans la fenêtre de gauche de cette boîte de dialogue. Elles sont regroupées en neuf 

sections : 

¶ Matériel  - ce groupe de conditions inclut des critères qui font référence à plusieurs 

alignements de forces, tel un échange de qualité ou de pièces, deux Fous contre Fou et  

Cavalier, etc. ; 

¶ Position du Roi - la position du Roi peut être certainement un facteur décisif dans toute 
étape du jeu des échecs. Utiliser ce choix, vous trouverez facilement des parties basées 

sur le positionnement du Roi, comme le roque du Roi, ou le Roi au centre, ou le Roi sur 
une case de coin de l'échiquier ; 

¶ Dame - ici vous pouvez choisir les conditions de recherche pour la position de la Dame et 

ses conjonctures : Dame sur case centrale, Dame attaquée par une pièce ennemie, Dame 

clouée, Dame active ou inactive, etc. ; 

¶ Tours - ce groupe de conditions fait référence au nombre et à la position des Tours. 
Notez qu'en choisissant les critères de ce groupe, vous pouvez définir le nombre de Tours 

avec les boîtes Quantité. Sont inclus : la position de la (des) Tour(s) par rapport aux 

lignes ouvertes, leur mobilité pour manoeuvrer le long des rangées, la mobilité de la (des) 
Tour(s), etc. ; 

¶ Fous - parmi les critères communs à chaque pièce (la mobilité, la condition d'être clouée 

ou attaquée, etc.), nous pouvons trouver ici des conditions spécifiques pour les Fous - la 
présence de Fous de couleurs opposées, la paire de Fous, la couleur du Fou de la même 

couleur ou de couleur différente qu'une case de coin particulière, etc. ; 

¶ Cavaliers - ce groupe inclut quelques-uns des critères spécifiques de la cavalerie, comme 

la position du cavalier dans le centre étendu (c3-f3-f6-c6), sur les bords de l'échiquier, 
restreint dans sa mobilité ou placé sur la troisième rangée de l'ennemi. 
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¶ Structures de pions - plusieurs structures de pions peuvent avoir aussi des critères de 

position spécifiques. Ici nous trouvons : pion(s) passé(s), pion(s) isolé(s), le centre de 

pions mobiles, pion(s) arriéré(s) ou pions doublés, etc. ; 

¶ Contrôle des lignes - ce groupe inclut des critères spécifiques aux Tours et Dame sur des 

lignes ouvertes et  semi-ouvertes, la possibilité d'envahir le camp ennemi avec les pièces 
majeures, contrôle total ou partiel de la septième rangée, etc. Le contrôle des diagonales 

majeures avec un Fou est aussi inclus. 

¶ Contrôle du centre et de sa périphérie - ce groupe inclut les critères de positions 

complexes qui font référence à l'alignement des forces dans une région spécifique de 
l'échiquier, aussi bien que pour la balance attaque/défense sur une case particulière. 

Cliquer sur l'icône "croix", le petit signe plus (+), cela ouvre le groupe et affiche son contenu. À tout 

moment, vous pouvez consulter la liste complète des conditions de recherche en ouvrant le groupe. 

Présentement, ces conditions complexes représentent quelques-uns des gabarits prédéfinis pour la 

recherche et vous aidera à formuler votre demande de recherche. Cela fait de la Recherche 
Préétablie un outil puissant pour trouver une variété de facteurs de positions complexes qui 

définissent le cours de la lutte sur l'échiquier. Vous pouvez trouver des exemples de Recherche 

Préétablie dans le document du manuel sur le CD #3. 

4. COMMENTER VOS PARTIES 
Vous pouvez commenter les parties sous les modes Visualiser, Aperçu et Arbre, côest-

à-dire sous un mode qui affiche la notation. Pour commenter une partie sous le mode 

Visualiser cliquer avec la souris sur lôonglet Commentaires qui se trouve à gauche de la 
barre dôoutils. La barre dôoutils Commentaires sôaffichera.  

 

4.1 COMMENTER LES COUPS 

Pour commenter un coup, cliquer avec la souris sur lôic¹ne . Un petit menu 

d®roulant sôaffichera. S®lectionner Annoter coup et la boîte de dialogue Éditeur de 
commentaires sôaffichera. 

Pour les commentaires courts, vous pouvez utiliser les symboles de lôInformateur. 

Appuyer sur lôonglet Court avant, si vous voulez insérer le symbole en avant du coup en 
cours ; ou Court après, si vous voulez lôins®rer apr¯s le coup en cours ; puis cliquer avec la 

souris sur le symbole désiré. 

Vous pouvez ins®rer nôimporte quel symbole dans la notation. Pour ce faire, cliquer 
avec la souris sur Texte Avant ou Texte Après et inscrire le type du commentaire textuel 

dans la fenêtre textuelle. Utiliser les onglets Introduction et Bas de page pour insérer des 
annotations avant le premier coup et après le dernier coup.  

Pour supprimer les commentaires, cliquer avec la souris sur lôic¹ne  et 

sélectionner Supprimer annotations dans le petit menu déroulant. Appuyer sur la touche 

[Suppr] si vous voulez effacer directement le commentaire activé dans la notation. 

Pour insérer un diagramme, cliquer avec la souris sur lôic¹ne . Pour effacer le 

diagramme, cliquer sur cette icône une fois. 

4.2 AJOUTER DES VARIANTES  

Pour ajouter une variante, placer le curseur avant un coup dans la notation et jouer la 
nouvelle variante sur lô®chiquier. 

4.3 AJOUTER DES COUPS 

Vous pouvez enregistrer des coups avec la souris : placer le curseur de la souris sur une 
pièce, appuyer sur le bouton gauche de la souris, sans la relâcher, déplacer la pièce sur la 

case désirée, puis rélâcher le bouton de la souris. 

Pour augmenter la vitesse, le logiciel vous propose la case où vous pouvez déplacer 
cette pièce. Si vous acceptez cette proposition, rélâcher le bouton de la souris. Sinon, 

déplacer le curseur sur une autre case et relâcher le bouton de la souris. 

Si vous cliquez avec la souris sur une case vide ou sur une pi¯ce de lôadversaire, le 

logiciel tentera de déplacer une pièce sur cette case et sélectionnera la pièce qui, selon lui, 

doit être déplacer. Si nécessaire, vous pouvez corriger ce coup, si le logiciel sélectionne 
une mauvaise pièce, vous pouvez déplacer la pièce désirée avec la souris. Des coups 

impossibles ne peuvent pas °tre enregistr®s. Si vous changez dôavis pendant le d®placement 

dôun coup, d®placer la fl¯che avec la pi¯ce nôimporte o½ dans lô®cran, ¨ un endroit o½ il est 

impossible de faire un coup, puis relacher le bouton de la souris. 

Le coup effectu® sôaffichera dans la notation entre des crochets ç [é] ». Vous pouvez 
continuer la partie à votre gré et les coups effectués seront enregistrer lôun apr¯s lôautre en 

créant une nouvelle variante dans la notation. Vous pouvez commenter le même coup avec 

des variantes diff®rentes en retournant au d®but dôune branche ou dôun coup de votre choix 
pour enregistrer un nouveau coup. 

Quant vous commencer ¨ ajouter une nouvelle variante lôic¹ne  sera mise en 

évidence par luminosité. Si vous cliquez sur celle-ci avec la souris, vous allez basculer 

dans le corps principal de la partie, c.-à-d. la ligne de coup principale. (Pour la définition 
des autres icônes, vous pouvez consulter la Section 3.4 Le mode Visualiser). 

Commenter le dernier coup de la partie 

Si vous placez le curseur après le dernier coup de la partie et inscrivez un nouveau 
coup, ce coup sera ajouté au corps principal de la partie. Pour ce faire, appuyer sur [Ctrl], 

puis enregistrer seulement les variantes du dernier coup. Il y a un autre méthode. Appuyer 
sur la combinaison des touches [Ctrl], [Maj] et [z] et un « coup vide » sera ajouter à la 

notation. Maintenant, en placeant le curseur avant le coup vide, vous pouvez ajouter une 

variante à ce coup. 

Remplacer un coup 

Appuyer sur la touche [Ctrl] quand vous enregistrez une nouvelle variante. La boîte de 
dialogue Changer le coup sôaffichera : 
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Dans le champ placé à gauche dans la fenêtre, vous pouvez voir les variantes existantes. 

Utiliser les boutons, qui sont à droite dans cette fenêtre, pour contrôler les variantes. 

Le bouton Nouvelle variante insère le coup inscrit comme une nouvelle variante. Si 

vous sélectionnez lôoption Insérer et vérifier les coups, le nouveau coup va remplacer le 

coup précédent, tous les coups suivants seront vérifiés et tous les coups impossibles seront 
supprimés. Par exemple, si vous avez enregistré une partie, et par hasard, vous avez 

déplacer la mauvaise Tour (c.-à-d.  ¦ ad1 au lieu de ¦ fd1) le logiciel renouvelera ce coup et 

vérifiera les coups qui lui succèdent. Le bouton Remplacer insère un nouveau coup à la 

place dôun autre et supprime tous les coups qui lui succ¯de. 

Changer lôordre des variantes 

Si vous cliquez avec la souris sur lôic¹ne , vous allez voir la boîte de dialogue 

Contrôle de variante. 

 

Pour changer lôordre des variantes, s®lectionner la variante d®sir®e et d®placer la 
variante avec la souris ou utiliser les flèches vertes. 

Supprimer un fragment de la notation 

Si vous appuyez sur la touche [Retour] le logiciel va supprimer le dernier coup. Si vous 

voulez supprimer tous les coups dôune partie, appuyer sur la combinaison des touches 

[Ctrl], [Maj] et [Retour]. Si vous cliquez avec la souris sur lôic¹ne , la boîte de 

dialogue Supprimer les coups sôaffichera. 

 

Choisir les opérations désirées et appuyer sur OK.  

4.4 TRAVAILLER AVEC LE PRESSE-PAPIERS 

Chess Assistant a un presse-papiers interne spécial qui diffère du presse-papiers 

standard de Windows. Dans ce presse-papiers vous pouvez copier seulement les notations 
des parties. Vous pouvez utiliser aussi le presse-papiers standard de Windows. 

Utiliser le presse-papiers interne de CHESS ASSISTANT 

Ouvrir la fenêtre de la partie que vous voulez copier. Placer le curseur sur le demi-coup 

à partir duquel vous voulez copier la partie. Sélectionner Éditer | Presse-papiers | 

Sauvegarder dans ¨ partir du menu principal ou cliquer avec la souris sur lôic¹ne  à 

partir de lôonglet Parties de la barre dôOutils et puis s®lectionner dans la liste d®roulante 
Copier dans le presse-papiers. Le numéro 1 sôaffichera ¨ gauche de cette ic¹ne, sôest-à-

dire que le presse-papiers contient une notation. 

Répéter cette procédure avec les autres parties que vous voulez copier. Le champ qui se 

trouve à gauche de cette icône , affiche le nombre des parties dans le presse-papiers 

de Chess Assistant. 

Basculer vers la fenêtre où vous voulez copier la notation à partir du presse-papiers et 

sélectionner Éditer | Presse-papiers | Charger à partir de à partir du menu principal ou 

cliquer avec la souris sur lôic¹ne . La boîte de dialogue Insérer une partie ou une 

variante à partir du presse-papiers sôaffichera. 
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Dans la liste Liste des variantes dans le presse-papiers, vous pouvez voir le contenu du 

presse-papiers. Choisir la notation de la partie désirée. 

Si maintenant, vous appuyez sur le bouton Réécrire, la notation en cours sera remplacée 

par la notation à partir du presse-papiers. Si vous sélectionnez Joindre le logiciel va 
rechercher dans la notation en cours jusquô¨ la premi¯re position du presse-papiers. Si cette 

recherche est réussite, la notation à partir du presse-papiers sera insérée comme une 
variante dans la notation en cours. 

 Si vous voulez nettoyer le presse-papiers de Chess Assistant, cliquer avec la souris sur 

lôic¹ne  et sélectionner dans la liste déroulante Effacer le presse-papiers. 

Utiliser le presse -papiers de Windows  

En plus du presse-papiers interne de Chess Assistant, vous pouvez aussi utiliser le presse-papiers 

standard de Windows. Il vous permet dôins®rer des parties et des analyses, ¨ partir dôInternet et de 

plusieurs autres sources, et de les copier dans la base de donn®es de Chess Assistant. Avec lôaide de 
ce presse-papiers, vous pouvez aussi exporter les donn®es de Chess Assistant vers dôautres logiciels. 

Outre cela, il vous permet de partager les données dans Chess Assistant. 

Beaucoup de logiciels dô®checs ont leurs propres formats pour m®moriser les donn®es 

dô®checs, c.-à-d. pour les parties et les positions. Si chaque logiciel supporte son propre 

format, il est difficile de partager lôinformation entre eux. Côest pourquoi CA vous fourni la 
possibilit® dôutiliser les formats PGN et EPD. Ils sont standard de facto pour partager 

lôinformation entre les logiciels dô®checs diff®rents. Ils sont aussi les formats standard pour 
visualiser les parties et les analyses sur Internet. Les fichiers *.PGN et *.EPD sont des 

fichiers textuels qui peuvent être édités manuellement avec un éditeur de texte. Ils peuvent 

aussi °tre produits par des logiciels dô®checs qui supporte ces formats. 

Le format PGN « Portable Game Notation è vous permet dô®changer les scores et les 
analyses des parties. Un fichier en PGN peut contenir un grand nombre de parties. Chaque 

partie contient la fiche descriptive de la partie et la notation.  

Le format EPD « Extended Position Description è, vous permet dô®changer des 

positions dô®checs. Le fichier en EPD peut contenir un grand nombre de positions. (Ce type 
de fichier peut aussi contenir des coups et des ®valuations, mais une position nôest pas li®e 

à la suivante comme avec les autres fichiers de base de données). 

4.5 SAUVEGARDER UNE PARTIE 
Pour sauvegarder une partie modifiée, sélectionner la commande Éditer | Sauvegarder 

partie ¨ partir du menu principal ou cliquer avec la souris sur lôic¹ne  ou appuyer sur 

la combinaison des touches [Ctrl] et [S]. Cette commande est disponible quand une base de 

donn®es en cours nôest pas en Lecture seule. Dans le cas contraire, vous pouvez 

sauvegarder les changements dans le presse-papiers. Quand vous fermer la fenêtre 
Visualiser ou basculer dans une autre partie, la fenêtre Confirmer sôaffichera en vous 

proposant : « Partie modifiée. Sauvegarder dans le presse-papiers ? » 

Si la base de donn®es en cours nôest pas en Lecture seule, la partie sera sauvegardée sur 

le disque. Notons que, si la base ELITE nôest pas en Lecture seule et que vous avez changé 

et sauvegardé une partie, vous devrez restaurer la base Elite à partir de votre CD. Ne pas 

avoir peur de gâter la base de données. Si la partie a été modifiée, le logiciel vous 
informera de cela et vous proposera toujours de confirmer ces changements.  

Pour restaurer une partie, sélectionner la commande Éditer | Restaurer partie à partir 

du menu principal ou cliquer avec la souris sur lôic¹ne . 

4.6 INSÉRER DES PARTIES 

Vous pouvez ins®rer dôautres parties comme nouvelles lignes avec lôaide de la 

technique « glisser-déposer » de la souris. Le logiciel lui-même définira où ces parties 

seront insérées. 

Insérer une partie 

Ouvrir deux fenêtres différentes avec deux parties différentes. Sélectionner une de ces 
parties, déplacer le curseur de la souris vers la notation en maintemnant le bouton gauche 

enfonc®, glisser la souris sur lôautre partie et relacher. La bo´te de dialogue Options 

« Glisser-déposer » une partie sôaffichera : 

 

Spécifier le nombre de demi-coups qui doivent être joints et le procédé avec lequel ils 

doivent être insérés. Vous pouvez définir dans les boîtes de dialogues : Joindre, seulement 
si, une position de la partie en cours existe dans la partie à joindre et Commencer à partir 

dôune position ®gale. Si la deuxième boîte de contrôle est cochée, la partie à insérer sera 

coller dans une variante dans la partie. Si le logiciel nôa pas pu trouver les positions 
communes, il va insérer la partie à coller comme une variante indépendante à partir du 

premier coup. 

Insérer quelques parties 

Sur lô®cran, deux objets sôaffichent, une notation et une liste. Si vous voulez ins®rer 

quelques parties à partir de la liste dans la notation. Mettre en évidence par luminosité les 
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parties désirées en les sélectionnant dans la liste (voir la Section 10.1 Sélectionner des 
Parties pour avoir une description détaillée de cette procédure). Avec la souris, « glisser-

déposer » les parties de la Liste vers la notation. La boîte de dialogue Options « Glisser-
déposer » une partie sôaffichera. Faites comme dans la procédure décrite ci-dessus. 

4.7 SUPPORT MULTIMÉDIA 

Lorsque vous commenter des parties dans le mode Visualiser, vous pouvez ajouter des 

annotations multimédia (illustrations, vidéo et audio) aux coups. 

5. LES MOTEURS DE JEU ET LôANALYSE 

5.1 LES MOTEURS DE JEU 
Chess Assistant est muni des fonctionnalités des logiciels de jeux grâce à ses propres moteurs de 

jeu. En plus de ceux-ci, plusieurs autres moteurs dô®checs (c.-à-d. logiciel qui joue aux échecs) 
peuvent être associés à Chess Assistant. Cela vous permet de jouer contre lôordinateur, dôanalyser 

avec différents moteurs ou de les regarder jouer entre eux. CA 8.1 vous fourni quelques-uns des 

meilleurs moteurs de jeu disponibles et permet des liaisons avec plusieurs autres. 

Votre DVD comprend : 

¶ Rybka 2.3 UCI. 

¶ Crafty, ce logiciel conçu par Robert Hyatt est le plus populaire des moteurs de jeu 

gratuiciels. 

¶ Ruffian, ce logiciel conçu par Perola Valfridsson est assez récent et est le plus fort 

parmi les moteurs de jeu gratuiciels. 

¶ Dragon, ce logiciel est évidemment plus faible que les précédents, mais peut-être vous 

êtes fatigué des monstres impitoyables qui gagnent tout le temps, alors Dragon vous 
donnera la chance dôavoir votre revanche. 

Chess Assistant a son propre óôGUIôô (Interface graphique de lôusager) pour le jeu et 
lôanalyse. Ainsi, tous les logiciels de jeu peuvent °tre r®partis en interne et externe. 

Demandez les deux à partir de Chess Assistant, les outils externes utiliseront leur propre 

óôGUIôô, ceux internes utiliseront lôinterface graphique de Chess Assistant.  

5.2 RELIER DES MOTEURS 
Rybka 2.3 UCI, Delfi, Crafty, Ruffian et Dragon sont inclus et nôexigent pas de lien. Tous 

les autres logiciels, que vous désirez utiliser, doivent être reliés à Chess Assistant en 

respectant la procédure qui suit. Évidemment, le logiciel que vous reliez à Chess Assistant 

doit être déjà installé sur votre ordinateur. 

Vous avez 5 chemins différents pour accéder à la fenêtre suivante : 

¶ Sélectionner Moteurs de jeu | Réglage des moteurs de jeu ; 

¶ Sélectionner Outils | Options | Moteurs de jeu ; 

¶ Sélectionner Outils | R®glage des moteurs dô®checs ; 

¶ Appuyer sur la fl¯che ¨ droite de lôic¹ne  de la barre dôoutils et s®lectionner 

R®glage des moteurs dô®checs du menu déroulant ; 

¶ Appuyer sur [Alt] [F11] simultanément. 

Dans la portion du bas, vous voyez la liste de moteurs déjà intégrés dans CA avec leur Nom, 

Type, Chemin et Paramètres. Pour relier dôautres logiciels, appuyer sur Ajouter et la fenêtre 

£diter les param¯tres du logiciel dó®checs sôaffichera. 

Choisir le Type de moteur dans la liste déroulante, spécifier le Chemin ¨ lôaide du bouton ¨ 

trois points et entrer le nom du logiciel dans la boîte Nom. 

Si vous activé Permettre ¨ CA dôutiliser les tables de finales (TB), lorsquôune position disponible 

dans les TB de finales sera sur lô®chiquier, CA 9 utilisera les variantes et les évaluations de ces 

tables, au lieu des coups suggérés par le moteur de jeu. Choisir dans la liste déroulante Carnet 
dôouverture, appuyer sur Avancé et régler la fenêtre Ajustements des carnets contre vos adversaires. 

Cette fen°tre vous permet de faire certains r®glages sur le moteur reli®. Il sôaffichera de 

façon différente selon votre choix de Type. Noter que, dans tous les cas, la Taille des tables 

óôHashôô est le paramètre le plus important. Ainsi, pour avoir une vitesse maximum de 
Chess Assistant, la valeur par défaut est de 2 Mo, nous vous recommandons dôaugmenter 

cette valeur de mémoire étendue.  

F Conseil: 

Les tables óôhashôô jouent un r¹le très important dans les analyses. 

Pour des analyses de très bonne qualité, nous vous recommandons 
dôutiliser un seul moteur ¨ la fois et dôajuster la Taille des tables 

óôHashôô ¨ la quantit® totale de RAMS de lôordinateur divis® par 2.  

Pour modifier un item de la liste des moteurs, appuyer sur Éditer et la fenêtre Éditer les 

param¯tres du moteur dó®checs sôaffichera. Entrer vos modifications et appuyer sur OK. 
Pour enlever un moteur de la liste, appuyer sur le bouton Supprimer. 

5.3 RÉGLER LE JEU DES MOTEURS 

Après avoir relié tous les moteurs désirés à CA, Vous pouvez les régler. Les options 
communes à tous les moteurs reliés sont ajustées dans les fenêtres Options générales 

dôanalyse et Options de jeu. Les options particulières à chaque moteur sont ajustées 

individuellement avec le bouton Personnaliser. 

Options g®n®rales dôanalyse 

¶ Suggestions avec flèches : si vous lôactivez, lorsque le moteur calcul ses coups, vous 

voyez sur lô®chiquier les meilleurs coups quôil prends en consid®ration. La fl¯che 

bleue montre le coup du côté à jouer et la flèche verte montre la riposte. Ces 
suggestions sont visibles dans le mode Infini ou lorsque vous jouez sur « ICC » sous 

le compte Ordinateur ou Invité. 

¶ Montrer le score : dans la liste déroulante, vous pouvez définir la fa­on dôafficher 

lô®valuation quand vous jouez contre un moteur. 

- Symbolique, lô®valuation sôaffichera comme : ±, µ etc. 

- Nombre absolu, elle sôaffichera comme positive si les Blancs ont lôavantage et 

n®gative si les Noirs ont lôavantage. Par exemple : +0.48 si les Blancs sont 

légèrement meilleur, et ς4.67 si les Noirs ont un avantage décisif (1.00 équivaut 

¨ la valeur dôun pion). 

- Nombre relatif, elle sôaffichera comme positive si le c¹t® ¨ jouer a lôavantage ou 

négative si le côté à jouer est en désavantage. 

- Les deux, elle sôaffichera comme : ±(+1.22), µ(ς1.22) etc. 
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¶ Sensibilité : meilleure est la « sensibilité », plus Chess Assistant prendra du temps 

pour son propre GUI et plus le moteur de jeu calculera lentement. Quand la 

« sensibilité » est diminuée, Chess Assistant prendra moins de temps pour son propre 
GUI et plus le moteur de jeu calculera rapidement. Choisir dans la liste déroulante 

Basse, Normale, Haute ou Maximum. 

Options de jeu 

¶ Montrer les analyses : dans la boîte déroulante, il y a les options suivantes : 

-    Côté moteur, lorsque le moteur calculera ses coups, vous verrez la meilleure 

ligne quôil prends en consid®ration. 

-   Les deux côtés, indépendamment du côté à jouer, vous verrez les meilleures 
lignes quôil envisage. Cela fonctionne seulement si la Réflexion permanente est 

activée dans la Fenêtre de démarrage. (Voir section 6.4 Jouer contre un moteur) 
sinon, il traitera le Côté moteur. 

-   Dans la fen°tre dô®tat, le coup du moteur et son évaluation seront affichés au 

bas de la fenêtre dans le coin gauche. 

-  Évaluation seulement, vous ne pouvez pas voir les calculs du moteur, mais 
vous verrez comment il évalue la position en cours. 

-    Aucun, vous ne verrez pas les calculs du moteur, ni ses évaluations. 

¶ Bip sonore : si activé, le logiciel émettra une alarme en jouant ses coups. 

¶ Commenter en ligne : si activé, vous aurez les commentaires après la partie. 

¶ Annoncer les coups : si activé, le logiciel annoncera ses coups en jouant. 

¶ Ins®rer lô®valuation : si activ®, le moteur ins®rera lô®valuation de la position après 

chaque coup. Son apparence (Symbolique ou Nombre absolu) peut être réglé dans la 

boîte déroulante Évaluations et Statistiques de la fenêtre Outils | Options | Visualiser. 

¶ Insérer la profondeur : si activé, le moteur insérera le nombre de demi-coups de la 

variante la plus courte apr¯s chaque coup. En dôautres mots, côest la profondeur 

minimum de demi-coups légaux calculés. 

¶ Insérer le temps : si activ®, le moteur ins®rera apr¯s chaque coup, le temps quôil a 

utilisé pour le choisir (en secondes). 

¶ Chemin des tables de finales : spécifier le chemin où sont enregistrées les tables de 
finales de parties (TB). Elles serviront autant à Chess Assistant dans différents modes 

dôanalyses quôaux moteurs de jeu autonomes. 

5.4 JOUER CONTRE UN MOTEUR 

La plus ®vidente des utilit®s dôun moteur de jeu, outre la compr®hension des positions 

complexes, côest de toujours avoir ¨ notre disponibilit® un partenaire dôentra´nement. Vous 

pouvez jouer contre le moteur de jeu relié de votre choix. 

Pour démarrer une nouvelle partie à la position initiale, sélectionner Moteurs de jeu | Jouer contre 

un moteur | Jouer nouvelle partie, ou appuyer sur lôic¹ne  de la barre dôoutils, ou appuyer sur 
[F11]. Pour démarrer une nouvelle partie avec la position en cours (en mode Visualiser ou Arbre), 

sélectionner Moteurs de jeu | Jouer contre un moteur | Jouer position en cours ou appuyer sur 

[Maj] [F11]. En mode Visualiser ou Arbre, vous pouvez appuyer sur lôic¹ne  dans la section 

Moteurs de jeu et puis sélectionner dans la liste déroulante Jouer position en cours ou Jouer 

nouvelle partie. 

Dans tous les cas, la fenêtre Fenêtre de démarrage sôaffichera, vous permettant ainsi de 

choisir un moteur, un temps de contrôle et plusieurs autres options. 

Sélectionner dans la liste déroulante un moteur, régler les options et Démarrer. Le logiciel 
ouvrira la base ñPartiesMoteurò (si non ouverte) et la fen°tre de la nouvelle partie. Pour 

jouer avec les Blancs, présélectionner Humain - Ordinateur et jouer votre premier coup 

(comme d®crit ¨ la section ñEntrer les Coupsò). Pour jouer avec les pi¯ces Noires, appuyer 
sur [Espace] (ou présélectionner Ordinateur ï Humain). 

Dans cette fenêtre de notation, le logiciel affiche la ligne quôil juge la meilleure, avec les 

évaluations et la profondeur des calculs à gauche (en demi-coups). Le temps utilisé par les 

deux joueurs est affiché dans le haut de la fenêtre. Les deux barres de boutons sous 

lô®chiquier sont d®crites ¨ la section « Mode Visualiser ». 

Utiliser les boutons de lô®chiquier, les ic¹nes et les raccourcis 

¶ Pour placer une position sur lô®chiquier, appuyer sur la petite fl¯che ¨ droite de 

lôic¹ne de la barre dôoutils et s®lectionner la commande de votre choix du 
menu déroulant. 

¶ Pour régler le temps de contr¹le, appuyer sur lôic¹ne  . 

¶ Pour prendre une pause, ind®pendamment de qui doit jouer, appuyez sur lôic¹ne 

 ; pour relancer la partie, appuyez-la de nouveau. 

¶ Pour sauvegarder la partie dans la base ñPartiesMoteurò, et en option, les 

champs de lôen-t°te de partie. Si la partie nôest pas termin®e, mais vous ne 

d®sirez pas continuer, appuyer sur [£chap], le logiciel vous offrira dôAssigner le 
résultat. Appuyer sur 1 des 4 boutons radio (1:0, ½, 0:1, ou Non), appuyer sur 

OK et la fen°tre Arr°ter partie sôaffichera. Choisir une action et OK. 

¶ Pour ajourner une partie, il faut simplement la sauvegarder dans la base 
ñPartiesMoteurò comme mentionn® ci-dessus. Pour la reprendre, ouvrir la partie 

en mode Visualiser et sélectionner dans le menu principal Moteurs de jeu | 

Jouer contre un moteur | Reprendre ou appuyer sur [Maj] [Ctrl] [F11]. 

¶ Lors des parties rapides (ñBlitzò), vous pr®f®rerez certainement automatiser la 
promotion de pion en Dame. Pour lôactiver, s®lectionner Toujours en Dame via 

le menu d®roulant du bouton sous lô®chiquier. 

¶ Pour recevoir les commentaires du moteur après la partie, activer Commentaires 

en ligne à la section Options de jeu dans la fenêtre Outils | Réglage des moteurs 

dô®checs. Le logiciel placera des notations (?!, ?, ??) ¨ vos coups quôil estime 

faibles et vous suggérera des lignes plus fortes. 

5.5 ANALYSER AVEC LES MOTEURS 
Chess Assistant 18 inclut une foule de modes diff®rents dôanalyses, tels que : 

¶ Analyses en mode Infini 

¶ Analyses dôun groupe de positions avec signets (repères) 

¶ Analyses dôun groupe de positions en arri¯re-plan 

¶ Analyses conversationnelles (interactives) 

¶ Rechercher les gaffes (mauvais coups) 
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¶ Analyses dôouverture 

¶ Analyses avec les tables de finales (TB) 

¶ Analyses de parties 

Les 4 premières sont « manuelles » ; les 4 dernières sont « automatisées ». Bien entendu, 

dans tous ces modes, côest lôordinateur qui calcule les variantes. 

Pour lôanalyse ç manuelle », toutefois, vous °tes le ma´tre dôoeuvre en choisissant les positions, 

en sugg®rant les coups, en ajoutant et soustrayant des lignes, etc., ainsi lôordinateur est un outil 
entre vos mains. Lôanalyse ç automatisée » implique une relation homme / machine plus 

profonde dans le processus : vous entrez les r®glages de lôanalyse, et plus tard, vous recevez une 
partie ou un groupe de parties analysées. 

5.5.1 ANALYSER EN MODE INFINI 
Lôanalyse ¨ lôInfini est appelée en mode Visualiser ou Arbre. Placer le pointeur sur la 

position que vous désirez analyser. Maintenant, vous avez 2 options : 

1) Sélectionnez  Moteurs de jeu | Analyse Infinie du menu principal, ou appuyer sur lôic¹ne  

dans lôonglet Moteurs de jeu de la barre dôoutils, ou appuyer sur [Espace]. Le logiciel 

démarrera le moteur moteur utilisé la dernière fois. 

2) Sélectionnez Moteurs de jeu | Analyse Infinieé du menu principal, ou appuyer sur la petite 

fl¯che ¨ droite de lôic¹ne  de la barre dôoutils et s®lectionner Analyse Infinieé du menu 
déroulant, ou appuyer sur [Ctrl] [Espace]. La boîte D®marrer lôanalyse sôaffichera avec 

plusieurs réglages différents. Un résumé complet est donné à la fin de cette section. 

La m®thode 1 est le type dôanalyse ¨ lôInfini la plus simple, elle ne requiert aucun réglage. 

Imm®diatement, une fen°tre avec des r®sultats dôanalyses sôaffichera. 

Le logiciel montre les lignes quôil juge les meilleures ses ®valuations et la profondeur, 

plac®es ¨ gauche. La variante du haut est en gras, côest la principale et la plus profonde. ê 
la fin de lôanalyse, elle sera ajout®e dans la notation comme commentaire. 

La barre-titre de la fen°tre dôanalyse affiche le moteur utilis® et le temps ®coul®. Et, dans la liste 

de tous les coups légaux, vous voyez : le nombre de coups calculés en cours, le nombre de coups 
légaux, le coup en cours de calcule, le nombre de positions calculées, le nombre de positions 

calcul®es par seconde, le nombre dôappels aux tables de finales (TB), le nombre de variantes en 
mode multivariante, et en option, A (seulement si Considérer les coups est activ® dans lôonglet 

Arbre) ou ̂ A (si Ignorer les coups est activ®) (voir plus loin lôexplication de ces options). 

Utiliser les flèches pour aller rapidement entre les positions des lignes analysées, ou 

appuyer sur un coup dans une des lignes analys®es de la fen°tre dôanalyse, et la position 

sôaffichera sur lô®chiquier. Jouez un coup sur lô®chiquier ¨ partir de cette position et le 

moteur démarrera immédiatement son analyse. 

Contr¹ler les analyses avec les boutons de lô®chiquier, les ic¹nes et les raccourcis : 

¶ Pour terminer lôanalyse sans sauvegarder les r®sultats, appuyer sur lôic¹ne  
ou appuyer sur le bouton [Échap]. 

¶  Pour terminer lôanalyse et ins®rer la ligne principale dans la notation, appuyer 

sur lôic¹ne  ou appuyer sur le bouton [Espace]. 

¶ Pour ins®rer la ligne principale dans la notation sans arr°ter lôanalyse, ni fermer 

la fenêtre, appuyer sur les boutons [Maj] [Espace]. 

¶ Pour ins®rer une ligne secondaire ¨ la notation sans arr°ter lôanalyse, appuyer 

sur la ligne, puis appuyer sur les boutons [Maj] [Espace]. 

¶ Pour ins®rer le d®but dôune ligne secondaire ¨ la notation sans arr°ter lôanalyse, 

appuyer sur la ligne et placer le curseur après le dernier coup désiré, puis 

appuyer sur les boutons [Maj] [Ctrl] [Espace]. 

¶ Pour sauter ¨ lôarbre sans arr°ter lôanalyse, ni fermer la fen°tre, appuyer sur 

lôic¹ne  . 

¶ Pour voir et commenter dôautres positions dans cette partie, mais sans arr°ter 

lôanalyse en cours, ni perdre ses r®sultats, appuyer sur lôic¹ne . Lorsque 

vous regardez dôautres positions, le logiciel continuera dôanalyser. Pour 

retourner à la « position gelée è, ou d®marrer lôanalyse dôune nouvelle position, 

appuyer sur la petite fl¯che ¨ droite de lôic¹ne  et s®lectionner lôaction 

désirée du menu déroulant. 

¶ Pour changer de moteur dans cette analyse, sélectionner un moteur différent 
dans la liste d®roulante ¨ droite dans le panneau dôanalyse. 

F Conseils: 

Le mode ¨ lôInfini a une particularité utile : ne fermer pas la fenêtre 
dôanalyse, le moteur apprend de ses erreurs, il accumule ses 

connaissances dans les tables óôhashôô. 

Analyse Infinie multivariante,  plusieurs moteurs différents simultanément 

Maintenant, parlons de la deuxi¯me proc®dure pour lancer lôanalyse ¨ lôInfini, elle vous donne plus 
de possibilités. Sélectionner du menu principal Moteurs de jeu | Analyses Infinieséou appuyer sur 

la fl¯che ¨ droite de lôic¹ne  de la barre dôoutils et s®lectionner Analyses Infiniesé du menu 

déroulant, ou appuyer sur [Ctrl] [Espace] et la fenêtre Démarrer les analyses sôaffichera. 

Le logiciel vous offre de choisir une Classification dans la boîte déroulante. Par défaut, elle 

est ajustée à Chronologique (1 moteur). Si vous le laissez inchangé, vous lancerez Analyse 
Infinie comme décrit ci-dessus, c.-à-d. avec un moteur sur un panneau. Les autres 

classifications vous permettent de passer au 2e panneau et dôutiliser 2 moteurs ou plus. 

Sans choisir une classification de la liste déroulante, vous pouvez le faire avec les réglages 
des sections Panneau 1 et Panneau 2. Ces réglages sont les suivants : 

¶ Chronologique : les variantes seront affich®es une ¨ la fois dans lôordre trouv® par le 

moteur, avec la meilleure ligne en gras dans la ligne du haut. 

¶ Multivariante : dans la ligne du haut, le logiciel affichera la meilleure variante, 

avec les alternatives au-dessous. 

¶ Considérer tous les coups : tous les coups légaux seront calculés. 

¶ Ignorer les coups de lôarbre : lors de lôanalyse, les moteurs ne calculent pas les coups 
d®j¨ dans lôarbre affich®. Il est important de noter que les coups de lôarbre incluent ceux 

de la partie analys®e, m°me  si absents de lôarbre reli®. 

¶ Consid®rer seulement les coups de lôarbre : lors de lôanalyse, les moteurs 
analyseront seulement les coups disponibles de lôarbre. 
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¶ Coup de lôadversaire : les moteurs démarreront de la position en cours, mais ce 

sera du c¹t® de lôadversaire ¨ jouer. Si côest aux Blancs ¨ jouer, les moteurs 

analyseront du côté des Noirs et vice versa. Utiliser cette commande pour 
pr®voir les menaces de lôadversaire. 

¶ Temporiser Multivariante: en général, les moteurs changent rarement leurs 

variantes lors dôanalyses en profondeur. Cette option permet dôaccro´tre la 
qualité des analyses en démarrant le mode Multivariante seulement après avoir 

atteint la Pronfondeur que vous aurez spécifiée. 

 

Après avoir réglé les options de la boîte Démarrer les analyses, appuyer sur OK. En quelques 

secondes, la fen°tre dôanalyse sôaffichera. Voyez quôil nôy a quôune seule variante dans le panneau l 

ï Crafty. Comme la plupart des gratuiciels, Crafty ne supporte pas le mode multivariante. 

5.5.2 ANALYSER DES POSITIONS EN ARRIÈRE-PLAN 
Vous pouvez demander au logiciel de faire lôanalyse de plusieurs positions simultan®ment, 

¨ partir dôune partie ou de plusieurs parties diff®rentes. CHESS ASSISTANT 7.0 fera ce 
travail  de deux façons : 

5.5.3 RECHERCHE DE GAFFES 

Vous pouvez trouver très rapidement les gaffes grâce aux moteurs internes. Créer un « groupe » 
de parties avec les parties que vous désirez vérifier (voir Sélection de Parties pour plus de 

détails). Puis du mode Liste, demander la commande du menu principal Moteurs de jeu | 

Recherche de gaffes et la fenêtre R®gler les propri®t®s dôanalyses sôaffichera. 

 

Sélectionner un Moteur de la liste déroulante et régler les autres options. 

Vous pouvez placer 3 niveaux de vérification, maintenant après la première analyse de tous les coups, à 

la profondeur spécifiée, les coups qui ont été décelés comme des gaffes sont analysés une seconde fois à 

une profondeur plus grande, et m°me une troisi¯me fois jusquô¨ la limite de temps fixée. Naturellement, 

lors de la recherche le logiciel sautera les coups disponibles dans la biblioth¯que dôouverture. 

£cart dô®valuation: (en centième de pion) Détermine la différence minimum allouée entre 

lô®valuation du coup de la partie et lô®valuation du coup sugg®r® par le moteur. Lô£cart dô®valuation 

doit être réglé dans la boîte centième de pion ou comme une différence entre les évaluations 

échiquéennes dans la boîte Symboles. Ces Symboles sont les suivants : °; °/µ; µ; ³/µ; ³; =/³; =; ²/=; ²; 
²/±; ±; ±/• ; • .  

Lô£cart dô®valuation entre 2 évaluations voisines est 1, lô£cart dô®valuation entre = et ² est 2, etc. Si 

la diff®rence de lô®valuation est plus grande ou ®gale ¨ la valeur r®gl®e dans les 2 bo´tes de la section 

£cart dô®valuation, le coup sera considéré comme une gaffe. 

Par exemple, régler £cart dô®valuation comme suit : Centième de pion = 100 et Symboles = 2. 
Dans ce cas, le coup qui est normalement une gaffe, avec 150 centièmes de pion, ne changera pas 

lô®valuation de la position, il ne sera pas consid®r® comme une gaffe. En dôautres mots, un coup 

faible dans une position gagnante, lequel ne d®truit pas lôavantage d®cisif, ne sera pas consid®r® 
comme une gaffe ; la même chose se produit pour un coup faible dans une position sans espoir. 

Si lôoption Régler catégorie de gaffes est disponible, toutes les gaffes découvertes seront 

incluses dans la catégorie Gaffes standard (voir Catégories Standards pour plus de détails). 

5.5.4 LES ANALYSES DE PARTIES 
Conseils: 

Si vous ne désirez pas toutes les explications, mais seulement que 

lôordinateur annote des parties compl¯tes, avec un certain temps 

par partie, voir Menu des procédures ci-dessous. 
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Les analyses de parties vous laissent combiner presque toutes les m®thodes dôanalyses disponibles 
dans Chess Assistant ; de plus, le logiciel analyse et annote la (les) partie (s) automatiquement. Dans 

CA 8.1, ce mode a été réécrit à partir de zéro : de nouveaux algorithmes font que le logiciel analyse 
beaucoup plus comme un humain « maître-penseur ». Chess Assistant utilise la même approche 

humaine que le joueur dô®checs dans une partie pratique. 

Pour les 3 périodes du jeu dans une partie complète (ouverture, milieu de partie et finale) vous 
pouvez appliquer des m®thodes diff®rentes dôanalyses ; vous pouvez aussi régler les options de 

commentaires, vous basant sur le logiciel  qui mettra les signets dôexclamation et de question sur 
les bons et les mauvais coups. 

Techniques dôanalyse 

En fonction des réglages, le logiciel pourra utiliser + ou -  de techniques détaillées : Plus 

vous utilisez de techniques, plus de profondeur vous aurez, et moins vous utilisez de 
techniques, plus il y aura de qualité dans vos analyses. 

Les 3 techniques suivantes sont seulement utilis®es dans lô®tape de lôouverture : 

¶ Recherche de nouveauté, si le logiciel trouve une nouveauté, il insère des 

références aux parties antérieurs. 

¶ Annoter lôouverture, le logiciel annote lôouverture se basant sur les ®valuations 

de maître (voir Base avec Évaluations de Maîtres) et CAP (voir Données 
« CAP »). 

¶ Insérer parties références, parties fiables insérées en commentaires. 

Les 6 autres techniques sont pour toutes les étapes (ouverture, milieu de partie, finale) : 

¶ Recherche de gaffes, elle est décrite à la section 6.5.4. 

¶ Analyses rapides, le logiciel analyse la partie superficiellement, utilisant environ une 
seconde par coup. Lôobjectif est de conna´tre comment la partie sôest d®velopp®e et 

dô®liminer, dans les analyses en profondeur futures, les situations qui ®taient d®j¨ claires 
dans la partie. 

¶ Analyses principales, cherche les subtilités cachées, prend + de temps.  

¶ Vérifications, quand le logiciel v®rifie les am®liorations quôil a trouv®es aux 

étapes précédentes, il peut « changer ses évaluations » et rejeter les coups 

alternatifs déjà suggérés. 

¶ Prolonger lignes (automate), il analyse toutes les variantes plus profondément, 
profondeur pr®r®gl®e par lôusager. Cette ®tape peut prendre plus de temps, mais vous 

pouvez pr®r®gler lôoption pour restreindre le nombre de positions analys®es. 

¶ Coups alternatifs, pour prouver que les améliorations trouvées sont les seules, 

le logiciel génère quelques alternatives et les teste. 

Menu des procédures 

En d®pit du grand nombre de techniques dôanalyses disponibles, faire un choix entre elles est facile. 
Sélectionner du menu principal Moteurs de jeu | Analyses de partie, et vous obtiendrez 4 

options. 

¶ Pour les débutants, appuyer sur Sélectionner technique utilisant le temps. 
Vous devez seulement régler les restrictions du temps du panneau Temps, et le logiciel 

vous offrira de régler les techniques dôanalyses à droite du panneau. Au panneau Temps %, 

vous pouvez augmenter le temps sélectionné. Plus vous lui donnez du temps, plus il 

utilisera de techniques et meilleures seront les analyses. 

Noter que le temps écoulé peut dépasser le temps alloué. La raison est que les moteurs 
peuvent augmenter le temps dôanalyse sôils ç juge » que la partie est compliquée. Ils 

peuvent aussi diminuer le temps dôanalyse sôils ç juge » que la partie est simple, mais cela 
arrive rarement. 

¶ Pour les autres, appuyer sur Sélectionner technique utilisant les niveaux. 

Cette procédure offre plus de flexibilité, vous permettant de choisir parmi 7 niveaux de 
vérification. Le premier correspond à la technique dôanalyses la plus rapide (vérification de 

gaffe) ; bien sûr, cette seule opération ne donne pas les meilleurs résultats. Le 7e niveau utilise 

toutes les techniques mentionnées ci-dessus. Évidemment, il consomme plus de temps. Vous 
pouvez r®gler des niveaux diff®rents dans lôouverture, le milieu de partie et la finale. Le logiciel 

vous permet de tr¯s subtils r®glages avec lôaide du bouton Avancé. 

En option dans le milieu de partie, vous pouvez omettre les positions disponibles dans 
CAP ; en finale, il est plus logique dôutiliser les tables de finales (si vous avez préréglé 

cette option et que le lien nôest pas fait, la finale sera omise). 

Quand les analyses sont termin®es, le logiciel annote la partie. Si vous d®sirez ajuster lôendroit o½ 

placer les notations (!, ?!, ?, ??), appuyer sur le bouton Options Commentaires, et modifier les 
paramètres par défaut réglés dans la fenêtre Adjuster les commentaires. 

 

En fonction des différences entre les évaluations, le logiciel divise les coups en 5 catégories. Si les 
différences entre les évaluations sont négatives, ainsi les coups alternatifs trouvés par les moteurs 

sont plus faibles que le coup de la partie, il inscrira un point dôexclamation (!) au coup de la partie. 

Si les différences entre les évaluations sont positives, ainsi les coups alternatifs trouvés par les 

moteurs sont plus forts que le coup de la partie, ce dernier est considéré comme une erreur. Par 
défaut, il ne place pas de repère, si les différences entre les évaluations sont plus petites que 

0.3 ; sinon, le logiciel place au coup de la partie un des repères suivants : ?! (Douteux), ? 
(Erreur) ou ?? (Erreur décisive). 

Vous pouvez aussi choisir dans la boîte du menu déroulant Type de commentaires (Plus de 

détails, Modérés ou Moins de détails). 

¶ La troisi¯me approche vous permet dôanalyser une partie à partir des informations 

emmagasinées dans les arbres dô®checs. 
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Demander du menu principal Moteurs de jeu | Analyses de partie | Commenter partie en 

utilisant lôarbre, et la fenêtre Adjuster les commentaires, ci-dessus, sôaffichera. S®lectionner un 

arbre avec lôaide du bouton Parcourir, régler les autres options et appuyer sur OK. 

6. SAUVEGARDER NOUVELLES PARTIES  
Vous pouvez effectuer lôenregistrement dôune nouvelle partie dans une base de données 

existante ou dans une nouvelle base. 

Sauvegarder dans une nouvelle base 

Quand vous créez une nouvelle base (voir la Section 11.1 Créer une nouvelle Base), la 
fenêtre Nouvelle partie sôaffiche et vous pouvez effectuer lôenregistrement de la partie. Si 

cette fen°tre ne sôest pas affich®e, v®rifier la bo´te Ouvrir « Visualiser  une nouvelle base » 

à partir de la fenêtre Outils | Options | Général. 

Maintenant, effectuer lôenregistrement de la Fiche de la partie, comme côest d®crit dans 

la Section 7.1 Sauvegarder une Fiche de partie. Puis, effectuer lôenregistrement des coups, 
comme côest d®crit dans la Section 7.2 Sauvegarder Notation. Pour sauvegarder la partie, 

appeler la commande Éditer | Sauvegarder la partie, ou cliquer avec la souris sur lôic¹ne 

, ou appuyer sur la combinaison des touches [Ctrl] et [S]. 

Sauvegarder dans une base existante 

Pour effectuer lôenregistrement de la nouvelle partie dans une base existante, vous 
devez °tre certain que cette base est ouverte et quôelle nôest pas en Lecture seule. Outre 

cela, il y a deux possibilités : premi¯rement, la base vient tout juste dô°tre cr®e, côest 

pourquoi il nôy a aucune partie ¨ lôint®rieur ; deuxièmement, si la base a des parties, dans 

ce cas, basculer sous le mode Visualiser (Si vous préférez sauvegarder les nouvelles parties 

sous le mode Liste, lire la Section 7.3 Sauvegarder sous le mode Liste). 

Dans les deux cas, appeler la commande Éditer | Ajouter une nouvelle partie | 

Standard à partir du menu principal, ou appuyer sur la combinaison des touches [Ctrl] et 

[N], ou cliquer avec la souris sur lôic¹ne  et la fenêtre Nouvelle partie sôaffichera : 

6.1 SAUVEGARDER UNE FICHE DE PARTIE 
Placer le curseur sur un champ Blancs. À droite de ce champ, vous pouvez voir un 

bouton gris avec des petits points, côest-à-dire que des valeurs possibles pour ce champ 

sont disponibles dans la bibliothèque. Cliquer avec la souris sur ce bouton gris et la fenêtre 

Sélectionner à partir de la bibliothèque des joueurs de  la base sôaffichera : 

 

Si la base vient tout juste dô°tre cr®e, la biblioth¯que peut être vide. Cela dépend des 
options que vous avez présélectionnées, lorsque vous avez crée cette base de données (voir 

la Section 11.1 Créer une nouvelle Base pour plus dôinformations). Si la biblioth¯que est 

vide ou ne contient pas le nom du joueur, cliquer avec la souris sur Ajouter et la fenêtre 

Ajouter dans la bibliothèque sôaffichera. 

Effectuer lôenregistrement des champs suivants pour un joueur : Nom, ELO, Titre, 
Naissance, Sexe et « FIDE ID ». Appuyer sur Ajouter ou sur OK et le joueur enregistré 

sôaffichera dans la fen°tre Sélectionner à partir de la bibliothèque des joueurs de la base. 

Si vous ne voulez pas définir de champ dans la fiche en cours, appuyer sur le bouton 
Indéfini. Tous les champs de la fiche sont optionnels et vous pouvez laisser tous de ces 

champs non définis. 

Si vous voulez corriger un nom dans la liste, appuyer sur le bouton Éditer et la fenêtre 
£diter #é sôaffichera. Cette fen°tre est semblable ¨ la fen°tre Ajouter dans la bibliothèque, 

elle a déjà été décrite. Éditer les champs obligatoires, appuyer sur OK et lôinformation 

corrig®e du joueur sôaffichera dans la fen°tre Sélectionner à partir de la bibliothèque des 

joueurs de la base. 

Vous pouvez aussi attacher la bibliothèque de la « VasteBase » (en cochant la boîte de 

lôoption correspondante dans la fenêtre Sélectionner à partir de la bibliothèque des joueurs 
de la base) et utiliser le nom des joueurs. Ne pas oublier dôindiquer le chemin du r®pertoire 

de la « VasteBase » via le menu principal Outils | Options | Général. 

 Importa nt : 

Quand vous ®ditez un champ de la fiche dôun Joueur de la 
biblioth¯que dôune base, vous lô®ditez pour toutes les autres parties de 

cette base. Elle est commune à toutes les parties où le joueur a joué. 

Quand le nom du joueur est présent dans la liste de la bibliothèque, cliquer avec la 
souris sur son nom et appuyer sur OK. La fenêtre Sélectionner à partir de la bibliothèque 
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des joueurs de la base se fermera et le nom du joueur sôaffichera dans le champ 
correspondant de la partie dans la section Fiche de la partie de la fenêtre Nouvelle partie. 

Les autres champs (c.-à-d. Endroit, Tournoi, Commentateur et Source), dont les valeurs 
doivent être sauvegardées dans la bibliothèque, peuvent être définis de la même façon. 

Placer le curseur sur un champ, cliquer avec la souris sur le bouton gris avec les petits 

points et sélectionner les données dans la liste de la bibliothèque. 

Les champs de la fiche dont les valeurs possibles ne sont pas présentes dans la 

biblioth¯que nôafficheront pas le bouton gris ¨ droite de la fenêtre. Pour ces champs 
(Résultat, ECO, Date, Ronde, Remarque, ELO Blancs et ELO Noirs), inscrire 

manuellement leurs valeurs ou les choisir dans la liste déroulante. 

Chaque valeur enregistr®e peut °tre supprim®e ¨ lôaide du menu local. Lorsque vous 
entrez une Fiche, vous pouvez utiliser la bibliothèque de la « VasteBase », sans la relier à 

la base de donn®es en cours. Appuyer sur [é] dans le champ vide de la Fiche de la partie 
et la fenêtre Sélectionner de la bibliothèque des joueurs dans la base sôaffichera : 

Activer lôoption ç VasteBase » et la fenêtre se divisera en deux parties. La partie du haut va 

déployer la bibliothèque de la « VasteBase » et celle du bas, la bibliothèque de la base en 
cours. Vous pouvez choisir les joueurs dans la section du haut, leurs noms entreront 

automatiquement dans la Fiche de la partie et par conséquent, dans la bibliothèque de la 

base en cours. Pour nôutiliser que la biblioth¯que de la base en cours, d®sactiver lôoption 
« VasteBase ». 

Les formats de dates sont variés. Cliquer ¨ lôint®rieur du champ Date, et la fenêtre Choisir la date 
sôaffichera. Choisir le format JMA, MA ou A. Pour changer la date (ou le mois), cliquer sur 

lô®tiquette de lôann®e (JAN. 2001) et ajuster la date, en utilisant les flèches sur les côtés. 

6.2 SAUVEGARDER LA NOTATION 
Pour effectuer lôenregistrement de la notation, jouer les coups sur lô®chiquier comme 

cela est décrit dans la Section 5.1 Commenter les coups. Pour sauvegarder la partie, appeler 

la commande Éditer | Sauvegarder la partie ou cliquer avec la souris sur lôic¹ne , ou 

appuyer sur la combinaison des touches [Ctrl] et [S]. 

Vous pouvez effectuer lôenregistrement de la partie en commen­ant ¨ partir de 

nôimporte quelle position. ê partir de lôonglet Position, cliquer avec la souris sur lôic¹ne 

 ou appuyer sur la combinaison des touches [Maj] [Ctrl] [S] et la boîte de dialogue 
Opérations avec les positions sera ouverte (Elle est décrite dans la Section 4.2 Recherche 

de Position). Installer une position sur lô®chiquier en utilisant la souris et la palette des 

pi¯ces. En cliquant avec le bouton droit de la souris sur lô®chiquier, vous pouvez appeler le 
menu local et vous aurez un accès rapide à la liste des touches rapides disponibles. 

Spécifier la (les) possibilité(s) de roque, qui a le trait et le numéro du coup suivant. 

Avec lôaide du bouton Sauvegarder sous, vous pouvez sauvegarder la position pour une 

utilisation future. Pour charger une des positions sauvegardées à partir des fichiers *.epd ou 

*.brw, appuyer sur le bouton Ouvrir un fichier, sélectionner la position désirée et appuyer sur le 
bouton < Copier. 

Cliquer avec la souris sur OK, puis continuer ¨ effectuer lôenregistrement de la notation. 

6.3 SAUVEGARDER SOUS LE MODE LISTE 

Vous pouvez éditer les fiches de partie dans la fenêtre de la liste. Placer le curseur sur 
le champ de la fiche que vous voulez éditer, par exemple, sur Blancs. Pour éditer ce champ, 

sélectionner la commande Éditer | Éditer un champ à partir du menu principal ou appuyer 
sur la combinaison des touches [Alt] et [F2] ou cliquer avec la souris sur le bouton gris 

avec les petits points qui se trouvent à droite de ce champ (si disponible). Inscrire le nom 

du joueur des Blancs comme cela est décrit dans la Section 7.1 Sauvegarder une Fiche de 
Partie. Pour inscrire les valeurs dans les autres champs de la fiche, placer le curseur sur le 

champ correspondant, appuyer sur la combinaison des touches [Alt] [F2] et continuer à 
effectuer lôenregistrement. 

Quand la fiche de la partie est complétée, basculer sous le mode Visualiser et effectuer 

lôenregistrement de la notation comme cela est d®crit dans la Section Sauvegarder la 
Notation. 

7. SUPPRIMER DES PARTIES 

Pour effacer la partie en cours à partir de la Liste, placer le curseur sur cette partie dans 

la fenêtre de la Liste et sélectionner la commande Éditer | Effacer/Restaurer une partie. 
Vous pouvez aussi appeler cette commande à partir de menu local ou appuyer simplement 

sur la touche [Suppr]. La partie effacée sera affichée avec une couleur différente, elle a été 
présélectionnée dans la fenêtre Outils | Options | Couleurs et polices. Si vous ne voulez 

pas voir dans la fen°tre de la liste les parties effac®es, d®cocher lôoption Afficher les parties 

effacées à partir de la fenêtre Base | Propriétés. 

Pour restaurer une partie effac®e, cocher lôoption Afficher les parties effacées à partir 

de la fenêtre Base | Propriétés, placer le curseur sur cette partie dans la fenêtre de la liste et 
sélectionner la commande Éditer | Effacer/Restaurer une partie. Vous pouvez aussi 

appeler cette commande à partir de menu local ou appuyer sur la touche [Suppr]. La partie 

effacée sera restaurée. 

Les parties identifiées comme effacées peuvent être supprimées définitive-ment du disque 
dur. Pour ce faire, sélectionner la commande Base | Opérations | Retirer les parties effacées  

(voir aussi la Section 11.6 Comprimer une Base). Après cette commande, vous ne pouvez pas 
restaurer les parties qui ont ®t® marqu®es comme effac®es, car elles nôexistent plus. 

Note : Lorsque vous appuyer sur Sauvegarder comme commande pour la Base, toutes les 

parties marquées comme effacées, dans la Base, seront automatiquement supprimées. 

8. ÉDITER DES PARTIES 
Il nôy a pas de mode sp®cial pour ®diter dans Chess Assistant 18. Si vous voulez éditer 

la notation de la partie, inscrire directement les nouveaux coups. Si vous voulez éditer une 
fiche de partie sous la mode Visualiser, enregistrer les nouvelles valeurs. Pour éditer une 

fiche de partie sous le mode Liste, appeler la commande Éditer | Éditer le champ. Avant de 
quitter la ligne de la partie éditée en cours, si vous voulez effacer les dernières 

modifications, sélectionner la commande Éditer | Restaurer la partie ou cliquer avec la 

souris sur lôic¹ne . 
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9. GROUPE DE PARTIES 
Souvent, il est plus facile de travailler avec un groupe séparé de parties, au lieu de 

travailler avec toute la base, au complet. Lôexpression ç Groupe de parties » (ou « Groupe 

de données ») est utilisée plusieurs fois dans les sections précédentes. Par exemple, chaque 
recherche produit un nouveau Groupe. Vous pouvez aussi créer un Groupe en 

sélectionnant des parties sous le mode Liste. 

9.1 SÉLECTIONNER DES PARTIES 
En premier lieu, vous devez marquer les parties que vous voulez sélectionner. Vous 

pouvez le faire de deux façons, soit : 

1) Mettre en évidence par luminosité 

2) Sélectionner avec une couleur 

Quelle est la différence entre « Mettre en évidence » et « Sélectionner avec une 

couleur » ? 

Les parties mises en évidence par luminosité restent marquées seulement jusquô¨ ce 
quôune op®ration soit ex®cut®e. Les parties s®lectionn®es avec  une couleur seront colori®es 

dans le Groupe de donn®es dans lequel vous les avez marqu®es. Noter, quôelles ne seront 

pas coloriées dans la liste de la base de données. Si vous voulez marquer ces parties dans la 
Base de données, vous devez inclure ces parties dans une catégorie. 

Pour mettre en évidence par luminosité une partie, cliquer avec la souris sur le champ 

avec un numéro de partie. Pour sélectionner une partie avec des couleurs, cliquer avec la 

souris sur cette partie dans la liste et appuyer sur la touche [Inser]. Si plusieurs parties sont 
mises en évidence par luminosité, vous pouvez les sélectionner avec une couleur en 

appuyant sur la touche [Inser]. 

Quand les parties désirées sont marquées : soit par mise en évidence par luminosité, ou 

soit en les sélectionnant avec une couleur; vous pouvez choisir une des commandes 
suivantes à partir du menu principal : Groupe | Créer un groupe à partir de | Créer un 

groupe à partir des parties sélectionnées ou Groupes | Créer un groupe à partir de | Créer 

un groupe à partir des parties sélectionnées avec couleur. Vous pouvez aussi appeler ces 
commandes à partir de menu local ou en appuyant sur la touche [F9]. Noter que le nouveau 

Groupe sera affiché dans la même fenêtre et le Groupe original sera érasé. 

Comment sélectionner rapidement plusieurs parties successives ? 

Premièrement, vous devez mettre en évidence par luminosité les parties. Pour ce faire, 

cliquer avec la souris sur la première partie et, en appuyant sur la touche [Maj], cliquer 

avec la souris sur la dernière partie. Pour mettre en évidence par luminosité la liste entière, 
cliquer avec la souris sur le champ qui se trouve au-dessus des numéros des parties, sur la 

barre titre.  

Lorsque les parties désirées auront été mises en évidence, appuyer sur la touche [Inser]. 

Un Groupe sera alors créé. 

Si entre les parties mises en évidence, il y a des parties sélectionnées et non-

sélectionnées, il vous sera demandé de choisir le Type de sélection : 

Pour effacer la sélection, pour les parties sélectionnées avec une couleur et mises en 

évidence, appuyer sur la touche [Inser]. Pour effacer toutes les sélections, appeler la 

commande Éditer | Effacer la sélection. 

9.2 CLASSER LES PARTIES ET LES POSITIONS 
Chess Assistant 17 vous offre cette opportunité grâce à son système de catégories standards 
compl¯tement r®vis®, plus un classificateur pour lôutilisateur, semblable ¨ celui de 

lôExplorateur Windows. 

9.2.1.  LES CATÉGORIES STANDARDS 

Chess Assistant vous offre 30 catégories standards. 

La boîte de dialogue : Outils | Options| Catégories correspond à ceci . 

9.2.2  UN CLASSEMENT SELON LE MODÈLE DE 
LôEXPLORATEUR WINDOWS 

Il peut vous sembler que seulement 30 catégories standards ne soient pas une quantité importante, 
mais personne ne peut imaginer toutes les situations possibles. Puisque les go¾ts diff¯rent dôune 

personne à une autre, chacun des utilisateurs peut désirer avoir son propre système de classement. 
CA 8.1 vous offre un outil beaucoup plus efficace et flexible. Le nombre de catégories est limité à 

30, mais avec un style de classement comme celui de lôexplorateur Windows, ainsi sa puissance 

devient presque illimité. 

Lôillustration ci-dessous vous montre un exemple dôun Classificateur, créé  par un 

utilisateur, pour la base de données ELITE. Le Classificateur contient lôensemble des 

classeurs définis pour cette base. Un « Classeur » est un nîud ¨ lôint®rieur du 
Classificateur, un « Nîud » est représenté par une icône et un encadré incluant un signe 

« + » ou « - » selon la situation du Classeur. 
Quels sont donc les avantages principaux dôun syst¯me de classement de lôutilisateur, 

comparé à un système par catégories? 

Les informations des Classificateurs de lôutilisateur sont sauvegard®es dans des fichiers de 
bases de données, ce qui permet de les sauvegarder lors de la mise à jour des bases de 

données. 
Les Classificateurs se présentent comme une arborescence, ce qui offre une flexibilité 

maximum. La quantité de sous-classeurs est illimitée. 

Sans doute, lôaspect le plus important est le fait que malgr® quôun Classificateur soit lié à une 
base de données, il demeure un objet indépendant qui peut être sauvegardé comme un modèle, 

servant ult®rieurement. Il peut °tre ensuite li® ¨ nôimporte quelle autre base de données. 

Dans un Classificateur, chaque Classeur peut conserver les informations suivantes : 

Une icône 

Un texte 

Une position 
Tout critère de recherche : Ce qui permet de classer automatiquement les parties dôun 

clic de la souris. 

Une Liste dôun Groupe de parties : Ces parties peuvent être insérées dans la liste 
manuellement ou bien, dôapr¯s un crit¯re de recherche pour que le logiciel nous offre 

dôins®rer les parties manuellement ou automatiquement. 
Un arborescence des parties  

Un autre Classeur 

Des informations multimédias : illustrations, audio et vidéo 

Bien entendu, il est facile de restructurer vos classificateurs et de modifier le triage des 
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classeurs avec une touche de fonction rapide, la barre dôoutils et les menu d®roulants ou 
encore par lôutilisation de la technique « glisser-déposer ». Pour obtenir un affichage 

personnalisé, vous pouvez modifier la police, les couleurs, les arrière-plans, etc. Il nôy a 
pas de limite dans les m®thodes dôutilisation du nouveau syst¯me de classement.  

Avant de poursuivre, nous vous offrons une id®e sur lôentretien de vos propres r®pertoires 

de bases de donn®es dôouvertures. Il sôagit de cr®er un r®pertoire et de le sauvegarder en 

tant que modèle. Après avoir téléchargé de nouvelles parties, relier ce modèle en tant que 

Classificateur pour les nouvelles parties. Dans ce grand nombre de nouvelles parties, le 
logiciel s®lectionnera celles qui sôappliquent ¨ votre r®pertoire dôouvertures et vous 

suggérera une mise à jour de la base de données de ce répertoire. 

Le nouveau système de classement de CA 8.1 est lôune de ses caract®ristiques 

fondamentales; désormais, plusieurs modes, anciens et nouveaux, sont préétablis pour lui, 
par exemple : Le calcul des cotes et des normes de titres internationaux (voir le chapitre 

17), Démarrer une série de problèmes et Préparation automatique pour vos parties. Nous 
prévoyons déjà que les nouvelles versions de nos logiciels permettront de conserver encore 

plus de données variées, dans les classeurs des utilisateurs. 

Finalement, dans cette longue introduction nous aimerions souligner lôimportance du 
nouveau système de classement, lequel est développé ici dans un très large éventail de 

tâches éventuelles. Il est évident que nous ne pouvons pas envisager toutes les situations 
possibles, côest pourquoi, cet outil possède une flexibilité à la limite de ce que nous 

pouvions produire. Autant il y a dô°tre humains, autant de visions diff®rentes il y aura : 

Nous espérons que les idées principales sont clarifiée.  

Procédons maintenant aux explications plus routinières sur les boîtes de dialogue, les 

menus, les commandes, etc. 

Pour créer un nouveau Classificateur dans la base de données en cours, sélectionner dans 

le menu principal Base de données | Classificateur | Nouveau ou cliquer sur lôic¹ne  

dans la barre dôoutils et cliquer ensuite sur Nouveau dans la fenêtre Structurer le 
Classificateur. La fenêtre Les options du nouveau Classificateur sôaffichera, vous 

permettant de choisir le Type du nouveau Classificateur et dôinscrire son Nom. 
Vous pouvez aussi ajuster des options variées pour le nouveau Classificateur. Par exemple, 

le bouton Image amène la boîte de dialogue Choisir image. Lier nôimporte laquelle des 

images disponibles avec le nouveau Classificateur et elle sôaffichera dans la fen°tre du 
Classificateur. Apr¯s avoir termin® lôajustement des options, appuyer sur OK et la fenêtre 

du nouveau Classificateur sôaffichera. 

Disons que vous venez de créer un Classificateur pour ELITE. Regarder dans la barre 

dôobjet, sous la Base ELITE, il y a un nouveau Classificateur. Une ligne indiquant le nom 

du nouveau Classificateur est visible, le nom est rattaché sous ELITE et cela signifie que le 

Classificateur est ouvert et quôil est associ® ¨ la base de donn®es ELITE. 

Créer et modifier les Classeurs 

 

 Ajouter un Classeur au même niveau que celui en cours. Cette commande 

sôex®cute pour tous les niveaux, mais pas pour le Classeur source.  

 Ajouter un Classeur secondaire au Classeur en cours. 

 Effacer le Classeur en cours. Cette commande sôex®cute pour tous les niveaux, 

mais pas pour le Classeur source. 

 Monter le Classeur en cours dôun niveau.  

 Descendre le Classeur en cours dôun niveau (sôaccomplit aussi avec la souris, 

« glisser-déposer » vers la nouvelle position). 

 Permets de modifier le texte ou le diagramme lié au Classeur en cours. 

 Permets dôajuster des caract®ristiques vari®es telles que : lôic¹ne, lôarri¯re-plan 

et la police de caractère. 

 Permets de lier des illustrations, des fichiers vidéo ou audio au Classeur en 

cours 

 Accèder au menu déroulant offrant trois options : sauvegarder le classeur en 

cours, recharger le classeur ou recharger son contenu. 

Dans la fenêtre du Classificateur, vous pouvez sélectionner un ou plusieurs Classeurs pour 

effectuer plusieurs tâches. Vous pouvez aussi « glisser-déposer » les Classeurs dans la 
fenêtre du Classificateur, les relier à un Nîud dôun niveau sup®rieur ou simplement 

transférer les Classeurs vers un autre Nîud. En appuyant sur le bouton droit de la souris 

dans la fenêtre du Classificateur, vous accédez au menu local permettant de multiples 

tâches avec le(s) Classeur(s) sélectionné(s). 

9.3 OPÉRATIONS AVEC LES GROUPES 
Sélectionner Groupe | Opérations sur le disque | Autre (Les opérations Sauvegarder 

sur le disque et Charger à partir du disque qui sont utilisées très souvent sont des éléments 

séparés, bien que vous pouvez aussi les obtenir avec Autre). 

La boîte de dialogue Opérations avec les Groupes sôaffichera (voir la figure suivante). 

Elle affiche le Groupe en cours, en haut dans la première section, avec une Opération à 

exécuter (voir dans la liste déroulante); puis à la deuxième section Opérations, une 
deuxi¯me donn®e pour lôOpération (voir lôaffichage de lô®l®ment Sélectionné), et enfin le 

Groupe résultant qui sera obtenu.  

La liste affichée dans Opérations contient les éléments en cours pour la base de 

données, tels que : 

¶ Toutes les fenêtres ouvertes ; 

¶ Toutes les Catégories existantes ; 

¶ Toutes les Bases de données sauvegardées. 

Dans la liste déroulante Opération, vous pouvez sélectionner des opérations logicielles 

sur les Groupes, telles que : 

Joindre 

Sélectionner : Le Groupe en cours sera joint avec lô®l®ment s®lectionn® 

Croiser 

47 48 



Sélectionner : Le Groupe en cours sera crois® avec lô®l®ment s®lectionn®. Le Groupe 
résultant contiendra seulement les parties qui sont communes aux deux opérations, soit : 

Groupe en cours et Sélectionné. 
Soustraire 

 Sélectionner : Lô®l®ment sera soustrait du Groupe en cours.  Le Groupe résultant 

contiendra seulement les parties qui ne sont pas dans lô®l®ment Sélectionné. 

Charger 

Sélectionner : Lô®l®ment s®lectionn® sera chargé (copié) dans le Groupe en cours. 
(Vous pouvez aussi appeler la commande à partir du menu principal Groupe | Opérations | 

Charger à partir du disque). Cette commande joint lô®l®ment Sélectionné avec le Groupe 

en cours. Si lô®l®ment doit °tre copi® dans une nouvelle fen°tre, cliquer avec la souris sur le 

nom de la base dans la barre dôobjets. 

Sauvegarder 

Pour sauvegarder le Groupe en cours comme un fichier, sélectionner Le Groupe en cours sera 

sauvegardé sur le disque, puis appuyer sur le bouton Procéder. (Vous pouvez aussi appeler la 

commande à partir du menu principal Groupe | Opérations | Sauvegarder sur le disque). La boîte 
de dialogue Sauvegarder un nouveau nom de Groupe sôaffichera. Inscrire  le Nom du Groupe, 

appuyer sur OK et le nouveau Groupe sôaffichera ¨ la fin de la liste Opérations. 

Dans la fenêtre Opérations vous pouvez aussi renommer et supprimer des groupes. 
Pour renommer un groupe dans la liste Opérations, mettre en évidence par luminosité le 

groupe que vous voulez renommer et cliquer avec la souris sur le bouton  (qui se trouve 

à droite de la fenêtre). Éditer le nom et cliquer avec la souris sur Procéder lorsque vous 

avez terminer. Pour supprimer un groupe mettez-le en évidence par luminosité dans la liste 

Opérations et cliquer avec la souris sur le bouton . 

Copier des parties dôun Groupe à un autre 

Sélectionner les parties que vous voulez copier dans la fenêtre de la première Liste. 

Placer le curseur de la souris sur nôimporte quelle partie des parties s®lectionn®es en 
appuyant sur le bouton gauche de la souris et « glisser-déposer » sur la fenêtre de la 

deuxième Liste ou sur lôic¹ne du deuxi¯me Groupe dans la barre dôobjets, ¨ gauche. 

Sauvegarder un Groupe comme une Base 

Appeler la commande Groupe | Sauvegarder comme une nouvelle Base ou appuyer 

sur la combinaison des touches [Ctrl] et [B] ; la boîte de dialogue Sélectionner le nom 

dôune nouvelle base sôaffichera. Choisir le r®pertoire pour la nouvelle Base dans la boîte 
textuelle Chemin et inscrire le nom de la Base. Appuyer sur le bouton Sélectionner et la 

fenêtre Créer une nouvelle Base sôaffichera. Vous pouvez voir le nom et régler des options 

supplémentaires : 

¶ Type de la nouvelle base 

¶ Copier les bibliothèques (Pour avoir plus de détails sur les biblio-thèques, voir 

la Section 4.1 Recherche dans les Fiches descriptives) 

¶ Trier la base et le bouton D®finir lôordre du tri (Pour avoir plus de détails sur le 

tri, voir la Section 11.2 Copier une Base). 

Appuyer sur Terminer lorsque toutes les options sont réglées. 

10. LE MODE TABLE DôOUVERTURE 
Le mode Table d'ouverture de Chess Assistant pr®sente beaucoup dôoutils utiles provenant 
d'autres modes. Ils sont rassemblés ici pour faciliter l'étude de la théorie des ouvertures. 

 

Vous pouvez trouver ici tous les outils attrayants de la Table encyclopédique d'ouverture 
ainsi que des options pour rejouer les variantes de la Table, les analyser, placer des balises 

pour les positions int®ressantes et les annoter ¨ l'aide de l'interface interactive de lôusager 
de Chess Assistant. Plusieurs des opérations nécessaires, telles que la recherche de 

position, sôeffectuent par un simple clic de souris.  

De plus, vous pouvez naviguer entre plusieurs positions tout en continuant votre travail 
dans ce mode. ê tout moment, vous pouvez mettre en marche le moteur dôanalyse. En se 

déplaçant selon une ligne de jeu ou à l'intérieur de la Table d'ouverture, la nouvelle 
fonction Table vous permet de reconstruire la Table d'ouverture. Les positions pour 

lesquelles vous avez créé les Tables d'ouverture sont stockées dans les Arbres globaux et 

vous pouvez facilement naviguer entre eux. C'est un outil particulièrement utile du mode 

Table dôouverture, puisqu'il vous aide ¨ approfondir diff®rentes variantes, positions et plans 

d'ouverture en examinant les évaluations principales des maîtres. Vous pouvez également 
fournir vos propres évaluations. Un outil tr¯s important du mode Table dôouverture est son lien 

aux classificateurs. Les classificateurs de Chess Assistant sont des moyens puissants pour 

travailler avec les bases de donn®es d'®checs, en aidant ¨ maintenir la structure dôun grand 
nombre de parties, de positions et d'autres données d'échecs. Les classificateurs vous sauveront 

temps et effort, étant un outil qui facilite l'accès aux parties dans la base de données, puisque les 
dossiers des classificateurs contiennent les résultats des recherches précédemment exécutées, 

même si très compliquées. Vous pouvez exporter un classificateur d'une base de données à une 

autre, ce qui facilite votre gestion du contenu des bases de données. En même temps, les 
classificateurs sont des ensembles de classeurs plutôt abstraits et en travaillant avec, vous devrez 

passer par plusieurs étapes additionnelles pour atteindre directement les parties ou positions 
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d'échecs. Cependant, le mode Table d'ouverture est directement lié au classificateur de la base de 
données de l'ENCYCLOPEDIE D 'OUVERTURES. Il permet de parcourir instantanément le contenu 

de ce classificateur. Vous pouvez lancer le mode Table d'ouverture directement de la fenêtre de 
ce classificateur en cliquant dans le menu déroulant du bouton Arbre dans la barre d'outils 

principale de Chess Assistant et puis en choisissant l'item du menu Tables d'Arbre. En utilisant le 

mode Table dôouverture, vous pouvez imm®diatement ajouter une variante au classificateur,  
enrichissant ainsi son contenu. 

Comme vous pouvez voir sur le schéma 1, la champ de travail principal de la fenêtre de 
Chess Assistant en mode Table dôouverture inclut plusieurs ®l®ments. Nous les d®crirons 

brièvement ici ainsi que leur fonctionnalité. 

La fenêtre Parcours 

Vous pouvez lancer le mode Table dôouverture de n'importe quelle fenêtre de Chess 

Assistant où l'échiquier se présente, par exemple, via le mode Visualisé. Quand vous 
examinez une partie, à partir de la notation de la partie, faites quelques coups afin d'arriver 

à une position et choisissez l'item Avancé|Table d'ouverture dans le menu principal.  

Un bouton spécial  est également ajouté à la barre d'outils principale de Chess 
Assistant ; quand vous déplacez le curseur de la souris sur ce bouton, une étiquette « Créer 

une Table d'ouverture » apparaît. Ce bouton peut également être utilisé pour lancer le mode 

Table dôouverture. Ce sont deux mani¯res de lancer ce mode. Quand vous le faites ainsi, le 
mode Table dôouverture est lanc® et les coups initiaux de la partie menant ¨ la position 

choisie sont affichés dans la fenêtre Parcours. Nous interprétons cette ligne comme le 
Parcours qui relie la position initiale et la position choisie. 

 

Dans la figure ci-dessus, on voit le menu local de la fenêtre Parcours. En utilisant ce menu 

vous pouvez effectuer les opérations suivantes : 

Nouvelle Table - cette commande vous permet de construire la Table d'ouverture pour 
n'importe quelle position qui s'est produite dans la variante Parcours.  Vous pouvez vous 

d®placer vers lôavant ou vers l'arri¯re le long de la variante Parcours et y construire 
plusieurs Tables d'ouverture. C'est une fonction très utile ; mettez-la en application pour 

choisir une Table d'ouverture avec un nombre optimal de variantes que vous pouvez 

facilement percevoir et/ou apprendre par cîur. 

Historique ï cette commande revient à utiliser le bouton Historique  de la barre 

dôoutils (voir la description ci-dessous). Ceci vous permet de parcourir les positions 
desquelles vous pouvez cr®er des Tables dôouverture. 

Positions clefs ï lôutilisation de cette option vous permet de parcourir les positions 

marquées comme clef. Lorsque vous cliquez sur le triangle foncé à la droite du bouton 
Historique, son menu local vous permet de parcourir toutes les Tables dôouverture ou 

simplement les positions clefs.  

Ouvrir partie ï cette commande crée automatiquement un sous-groupe de parties à partir 

de la « VasteBase », qui ont en commun la position en cours dans la ligne de jeu Parcours ï 

ou le point où cette commande fut exécutée. Après, il lance le mode Visualisé pour la 
première partie de ce sous-groupe. 

Ouvrir liste ï cette commande est similaire ¨ la pr®c®dente, mais elle ouvre la liste dôun 
nouveau sous-groupe, et non le mode Visualisé. Après quelques essais, vous apprécierez sa 

facilité à accéder les bases de données plus volumineuses. 

Analyse ï ceci met en marche le Moteur de jeu dôanalyse pour la position en cours. 
Lôanalyse est pr®sent®e dans la fen°tre Variantes. 

Lô®chiquier 

Lô®chiquier est simplement une repr®sentation visuelle de la notation ®chiqu®enne de la 

fenêtre Parcours ou de la fenêtre Table. Au même instant que vous parcourez la variante 

Parcours ou la Table via les touches fl¯ches, la position sur lô®chiquier change.  
Lorsque le curseur clignotant est placé à l'intérieur de la fenêtre Parcours et que vous jouez 

un coup sur l'échiquier, alors la variante est suivie ou une variante secondaire lui est 

ajoutée. Cependant, jouer des coups sur l'échiquier dans ce mode ne réalise rien de 
concret ; ne l'utiliser que lorsque vous devez créer une nouvelle Table d'ouverture. Vous 

pouvez également jouer des coups avec la souris sur l'échiquier quand le curseur clignotant 
est à l'intérieur de la fenêtre Variantes. Dans ce cas, le coup que vous jouez est ajouté 

comme nouvelle variante. 

Lô®chiquier a aussi son menu local, mais il contient des commandes spécifiques reliées aux 
options de lô®chiquier ; nous ne les présenterons pas à ce moment. 

La fenêtre Table 

Ceci est lô®l®ment principal du nouveau mode. Vous pouvez y retrouver toute lôinformation 

pertinente de la position s®lectionn®e, pr®sent®e sous forme dôune Table dôouverture 

encyclop®dique. G®n®ralement, ceci est une s®rie de variantes accompagn®es dô®valuations 
finales. En m°me temps, la fen°tre Table r®unit les avantages de la Table dôouverture 

encyclopédique et ceux du mode Visualisé de Chess Assistant. 

 

Vous pouvez rejouer les lignes de jeu et vous déplacer entre elles en utilisant les touches de déplacement 
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du curseur sur votre clavier, ou en cliquant avec la souris directement dans la Table. Certains coups dans 
la Table sont affich®s en caract¯re gras. Quand vous d®placez le curseur de souris sur lôun de ces coups, 

l'étiquette commentaire : « Le coup a des variantes » apparaît. Ce sont des variantes secondaires non 
présentées dans la Table : vous pouvez également les trouver affichées dans la fenêtre Variantes. Elles 

représentent des suites considérées moins bonnes que celles données dans la Table.  

Le marqueur (un triangle vert) à l'extrémité des lignes principales représente la fin de 
chaque variante. Le dernier coup de la variante est disponible pour l'affichage dans la 

Table, quand vous le cliquez ou vous vous déplacez vers lui avec les touches de 
déplacement du curseur, vous vous trouverez réellement en position juste avant le dernier 

coup. Pour poursuivre à la positi*on après le dernier coup de la variante, cliquer le symbole 

vert en triangle ou utiliser la bonne touche de déplacement du curseur.  
Cliquer avec le bouton droit de la souris dans la fenêtre Table fait apparaître le menu local 

de la Table dôouverture contenant des commandes sp®cifiques. Lôaffichage ci-dessus 
repr®sente une partie de lôaffichage ¨ lô®cran de ce menu local. 

Nouvelle Table ï cette commande reconstruit la Table dôouverture. Vous pouvez naviguer 

dans la Table dôouverture et choisir cette option afin dôexaminer les positions r®sultantes 
en d®tail. Il est ®galement possible dôutiliser les touches de raccourci [Ctrl] + [U]. Toutes 

les Tables que vous avez construites sont stockées et vous pouvez retourner à des Tables 

antérieures en passant par la barre dôoutils (voir la description ci-bas).  
Ajouter au classificateur ï ceci est le cîur du nouveau mode. Vous pouvez lôappeler en 

cliquant sur le bouton  dans la barre dôoutils. Cette op®ration peut ins®rer un dossier 

correspondant à la variante choisie dans lôENCYCLOP£DIE DôOUVERTURE. Notez 

que cette caractéristique peut être utilisée pour développer la structure du classificateur en 

lui ajoutant des sous-dossiers. 

Ajouter au rapport - cette fonction crée automatiquement une nouvelle partie, une entrée 
dans la base de données Rapports qui est stockée dans le sous-répertoire Bases/Temporaire. 

Cette partie contient une variante de la Table d'ouverture, que vous avez choisie pour être 

plac®e dans le rapport. En travaillant en mode Table dôouverture vous pouvez choisir 
plusieurs variantes et les transférer dans le rapport ; d'ailleurs, vous pouvez créer plusieurs 

rapports d'ouverture. Rappelez-vous que vous devez sauvegarder le rapport de la partie 
apr¯s que vous ayez fini votre travail. Côest une autre manière d'obtenir des résultats 

stables de votre travail en mode Table dôouverture, qui peuvent plus tard °tre reproduits et 

utilisés dans vos autres activités telles l'annotation de vos parties, etc. 
Ajuster l'évaluation de la variante - ceci ouvre la fenêtre Éditeur d'évaluation qui vous 

permet d'ajuster l'évaluation. Une autre manière d'appeler l'éditeur est d'appuyer sur les 
touches de raccourci [Ctrl] + [E] de votre clavier. 

 

Les boutons dôoptions permettent dôajuster lô®valuation. Vous pouvez aussi choisir 

dôutiliser la barre de glissement afin dôajuster une ®valuation quantitative. 

Marquer en tant que position principale pour les Blancs/Noirs - ces commandes sont 

utilisées comme moyen de changer le statut de la position. Les positions principales sont 
également stockées par Chess Assistant et vous pouvez naviguer entre elles à l'aide du 

bouton Historique de la barre d'outils (voir la description ci-dessous). Cette option est très 

utile lorsqu'un grand nombre de variantes d'ouverture sont manipulées ; vous pouvez 
marquer les positions que vous voulez apprendre par cîur afin d'y revenir plus tard. 

Ouvrir liste/partie - ces commandes sont utilisées pour basculer vers d'autres modes de 
Chess Assistant. Quand vous cliquez avec le bouton de droite n'importe où dans la Table et 

choisissez la commande Ouvrir liste, le mode Liste  commence et une fenêtre est affichée 

avec la liste de parties où la position en cours s'est produite. La commande Ouvrir partie 

lance le mode Visualisé, ouvrant une fenêtre avec la première partie de ce sous-groupe 

(Liste).  Noter que vous pouvez également cliquer les boutons Ouvrir liste  et Ouvrir 

partie  dans la barre d'outils principale de Chess Assistant, ceci lancera le mode Liste 

ou le mode Visualisé. Cette option est disponible quand vous placez le curseur de souris 

n'importe où dans la fenêtre Table d'ouverture où la notation d'échecs est présentée comme 
dans la fenêtre Parcours, la fenêtre Table et la fenêtre Variantes. Chess Assistant effectuera 

automatiquement l'opération de recherche positionnelle et présentera les résultats dans une 
fenêtre séparée. La position utilisée pour cette opération est indiquée par le curseur de 

souris dans le mode Table dôouverture ou c'est la derni¯re position de votre session 

courante dans ce mode. 

Analyser - utiliser cette commande pour lancer le programme dôanalyse.  Une fois choisi, 

le mode infini d'analyse commence et des variantes suggérées par le moteur de jeu sont 
affichées dans la fenêtre d'analyse (la fenêtre Variantes) ainsi que leurs évaluations, la 

profondeur de calcul et le temps utilisé par le moteur de jeu. 

Propriétés de cette fenêtre ï choisir cette commande est lô®quivalent dôutiliser le bouton 

Propriétés  de la barre dôoutils (voir ci-dessous). 

La fenêtre Annotation 

Cette fenêtre affiche le texte et les annotations symboliques des coups et variantes de la 

Table d'ouverture. Vous pouvez l'ouvrir en appelant la commande correspondante du menu 
local, ou en cliquant le bouton Éditeur d'annotation dans la barre d'outils. Cette opération 

appelle la bo´te de dialogue £diteur d'annotation. Elle vous permet dôinscrire les 

commentaires désirés. 

 

Comme vous pouvez le voir, il est possible dôajouter ou dôenlever lôannotation dôun coup 

ou dôune position. Lorsque vous s®lectionnez « Annoter le coup », la boîte de dialogue 
Commenter coup/position sôouvre : 
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£crire votre commentaire tel quôindiqu® ci-dessus. Vous pouvez également écrire des 

symboles d'échecs en cliquant sur leurs signes (icônes). 

Ci-dessous, vous pouvez voir un exemple des annotations  dôun coup et dôune position, 
ceux-ci sont affichées dans la fenêtre d'annotation : 

 

Comme vous pouvez voir, les annotations dôun coup et dôune position sont montr®es sur 

différentes lignes de la fenêtre Annotation. Le coup annoté est également automatiquement inséré 
à cet endroit. Noter que le coup en question est accentué avec la couleur bleu dans la fenêtre 

Table ci-dessus. Utiliser cette option pour fournir quelques courts commentaires aux coups et aux 

positions choisis en travaillant avec une variante d'ouverture ; vous pouvez facilement les enlever 
plus tard en cliquant sur le bouton droit dans la fenêtre Annotation. 

La fenêtre Variantes 

Ici les variantes des coups de la Table sont montrées. Quand vous vous déplacez dans la 
Table au coup accentué, les variantes apparaissent dans cette fenêtre. Ce sont des suites 

considérées inférieures au coup de la Table ; les lignes de jeu continuant après le dernier 
coup de la variante de la Table sont un autre type de variantes. 

 

Lôaffichage ci-dessus représente le menu local de la fenêtre Variantes. Via ce menu, vous 

pouvez effectuer les opérations suivantes : 

Nouvelle Table - quand vous cliquez avec la souris à l'intérieur de la fenêtre Variantes 

contenant une certaine variante, le curseur clignotant apparaît en indiquant la position en 

cours. Cette position est immédiatement montrée sur l'échiquier. Si cette position vous 
intéresse d'une manière quelconque, vous pouvez rapidement lui créer une nouvelle Table 

d'ouverture employant cette commande. 

Ajuster évaluation de variante - ceci ouvre la fenêtre Éditer l'évaluation (voir ci-dessus) 

qui vous permet d'ajuster l'évaluation désirée. Dans ce cas-ci, l'évaluation se rapporte à la 

variante entière plutôt qu'à un certain coup en particulier. Les évaluations sont affichées 
accentuées en bleu à la gauche de la variante dans la fenêtre Variantes, comme montré dans 

la figure ci-dessous. 

 

Effacer variante ï efface la variante choisie. 

Établir variante comme ligne de la Table ï insère la variante choisie dans la Table. 

Modifier évaluation de la ligne de la Table ï lorsque vous avez choisi une variante pour 

son transf¯re dans la Table, vous pouvez lui ajuster lô®valuation par cette commande. La 
bo´te de dialogue de lô®diteur dô®valuation sôouvre. 

Ouvrir liste/partie - ces commandes sont utilisées comme moyen de passer à d'autres 

modes de Chess Assistant. Si vous cliquez avec le bouton droit n'importe où dans la 
Table et choisissez la commande Ouvrir liste, le mode Liste  est lancé et une fenêtre 

avec la liste des parties est montrée, où la position en cours s'est produite. La commande 
Ouvrir partie lance le mode Visualisé, ouvrant une fenêtre avec la première partie de ce 

sous-groupe (Liste). Noter que vous pouvez également cliquer les boutons Ouvrir liste 

 et Ouvrir partie  dans la barre d'outils principale de Chess Assistant, ceci 

lancera le mode Liste ou le mode Visualisé. Cette option est disponible quand vous 
placez le curseur de souris à n'importe quel endroit dans la fenêtre Table d'ouverture où 

la notation échiquéenne est présente ; comme dans la fenêtre Parcours, la fenêtre Table 
et la fenêtre Variantes. Chess Assistant effectuera automatiquement l'opération de 

recherche de position et présentera ses résultats dans une fenêtre séparée. La position 

utilisée comme critère dans cette opération est indiquée par le curseur de souris dans le 
mode Table dôouverture ou il utilisera la derni¯re position de votre session courante 

dans ce mode. 

Analyser ï cette commande lance le programme dôanalyse ; les variantes du Moteur de jeu 

sont affichées dans la fenêtre Variantes. 

La fenêtre Arbre 

La fenêtre Arbre nous est déjà bien connue des autres modes de Chess Assistant. Elle 

montre l'information complète de l'Arbre au sujet de la position sur l'échiquier - les coups 
joués dans cette position, la quantité de parties où elles se sont produites, le pourcentage, le 

diagramme de succès et les évaluations de divers Arbres. Il n'y a rien de spécial qui doit 

être dit au sujet de la fenêtre Arbre sauf que c'est vraiment l'élément principal du mode 
Table dôouverture.  Vous pouvez penser au mode entier comme un afficheur/®diteur avanc® 

pour l'Arbre.  L'information stockée dans l'Arbre sous une forme quantitative compacte 
peut être explicitement affichée dans le mode Table dôouverture. 
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Vous trouverez ici une explication détaillée des évaluations de l'Arbre ainsi que des 
variantes et des plans mis en cause. Les évaluations quantitatives de l'Arbre sont 

remplacées par des évaluations et des variantes symboliques échiquéennes du mode Arbre 

d'ouverture ; en même temps tous les commentaires, annotations et évaluations que vous 
faites, tout en travaillant en mode Arbre d'ouverture, sont stockés dans les Arbres globaux 

(CARNET DE L 'USAGER, etc.). 

La fenêtre Arbre affiche toutes les continuations possibles dôune quelconque position 
accompagn®e dôune ®valuation et dôune barre de succ¯s. Utilisez-la pour réajuster vos 

jugements positionnels pendant que vous travaillez avec les Tables dôouverture. 

Cliquer avec le bouton droit dans la fenêtre Arbre appelle le menu local (présenté ci-
dessus). Les opérations suivantes sont disponibles : 

Nouvelle Table ï cette commande construit la Table dôouverture de la position suivant le 

coup choisi dans la fenêtre Arbre. 

Ajouter coup dans variante ï ajoute un coup de la fenêtre Arbre à la fenêtre Variantes. 

Noter que vous pourrez, si vous le d®sirez plus tard, ajouter ce coup ¨ la Table dôouverture 
comme ligne, et puis ajouter cette nouvelle ligne comme un sous-groupe au classificateur 

ou ajouter cette variante à un rapport. 
Annoter coup, Annoter position - ces deux commandes appellent la boîte de dialogue 

Commenter position/coup qui vous permet d'ajouter une annotation au coup choisi ou à la 

position qui se produit après ce coup. 
Évaluer coup ï ouvre la boîte de dialogue Éditer évaluation (voir ci-dessus). 

Priorité ï vous pouvez changer le statut du coup choisi par cette commande en lôajustant 
soit à : Important, Pas important, ou Aucun. 

Ouvrir partie, Ouvrir liste - ces deux commandes créent automatiquement un sous-groupe 

de parties dans lequel le coup choisi s'est produit et montrent alors la liste de parties dans 
ce sous-groupe ou la fenêtre Visualisé pour la première partie de ce sous-groupe. Ils 

correspondent aux boutons dans la barre d'outils principale de Chess Assistant.   
Analyser - appelle le programme d'analyse (Moteur de jeu) pour la position après le coup 

choisi de l'Arbre.  

Propriétés de cette fenêtre - revient à appuyer sur le bouton Propriétés  dans la barre 

d'outils de la Table d'ouverture (voir ci-dessous). 

La fenêtre Liste (les parties statistiques), 

La fen°tre Variantes (ou dôanalyse) (r®sultats du Moteur de jeu en action) 

Au-dessous de la fenêtre Arbre vous pouvez voir la fenêtre Liste (les parties statistiques). 
Le mode Table dôouverture est réellement un moyen avancé d'accéder à l'information 

accumulée dans les bases de données ; c'est une prolongation puissante du mode Arbre. 
Quand vous rejouez les lignes de la Table, vous remarquerez que la liste de parties de la 

base de données ouverte apparaît automatiquement dans cette fenêtre. Au besoin, cliquer 

sur le bouton Montrer parties  dans la barre d'outils de la Table d'ouverture  pour 

montrer la Liste. Ici, nous trouvons un exemple de la fonction la plus importante de l'Arbre 
d'échecs, l'accès accéléré aux bases de données. Si vous double-cliquez n'importe quel item 

dans cette liste de parties, ceci ouvrira le mode Visualisé pour la partie choisie. Utiliser 

cette option pour observer comment la partie peut évoluer dans une variante choisie. 
Les parties statistiques de la fenêtre Liste ont aussi leur menu local, similaire à celui de la 

fenêtre Table. 

Cette fenêtre de statistiques est réellement une fenêtre contenant plusieurs onglets ; l'un 

d'entre eux est titré Parties statistiques. Un autre onglet apparaît quand vous cliquez le 

bouton icône íil  dans la barre d'outils de Chess Assistant (ou appuyez la barre 
dôespacement de votre clavier). Cet onglet s'appelle Moteur de jeu ; il est utilisé pour 

montrer les variantes que le moteur d'analyse par défaut calcule pour la position de la 
Table. Il y a deux boutons dans cet onglet ; l'un d'entre eux vous permet d'insérer la 

variante du Moteur de jeu dans la partie  et l'autre de quitter l'analyse . Le 

premier bouton ajoute immédiatement la variante du Moteur de jeu dans la fenêtre 

Variantes, le seconde arrête l'analyse.  Les deux onglets de ces deux fenêtres sont montrés 

dans l'affichage ci-dessous. 

   

Ces deux onglets ont leurs propres menus locaux. Tandis que le menu local de Parties 

statistiques est identique à celui du menu local pour la fenêtre Table, le menu local de 
l'onglet Moteur de jeu inclut deux commandes ï Quitter analyse et Ajouter variante aux 

variantes. Ces commandes reviennent à appuyer sur les boutons correspondants de l'onglet 
Moteur de jeu - le premier interrompt l'analyse et le second insère la variante du moteur de 

jeu la plus récente dans la fenêtre Variantes. 

La barre dôoutils 

 

Lorsque vous °tes dans le mode Table dôouverture, vous pouvez voir sa barre dôoutils au-

dessus de la fen°tre Parcours. Elle contient les boutons qui vous permettent dôex®cuter les 

opérations les plus fréquentes dans ce mode. 

Nouvelle Table - cliquer sur ce bouton pour mettre à jour immédiatement la teneur de la Table 

d'ouverture. Placer le curseur de la souris dans la fenêtre Parcours. Quand vous naviguez le long 
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de la variante Parcours, vous pouvez cliquer sur le bouton Nouvelle Table n'importe quand. C'est 
une fonction particulièrement utile ; il peut se produire que la fenêtre Table contienne trop 

d'information pour une session simple. Dans ce cas-ci, vous pouvez choisir de naviguer suivant la 
ligne Parcours jusqu'à ce que vous trouviez une position plus simple avec peu de variantes. 

Cliquer alors ce bouton et la Table d'ouverture sera reconstruite. 

Précédent - ce bouton vous permet de retourner à une position précédente pour laquelle la 
Table d'ouverture a été construite. Si vous vous êtes déplacés en avant ou en arrière le long 

des variantes Parcours et avez construit des Tables pour plusieurs positions, ce bouton vous 
aide à naviguer entre ces positions.  

Suivant - utiliser ce bouton pour sauter à la prochaine Table d'ouverture ;  par défaut elle 

est inactive, mais s'active lorsque vous avez construit plusieurs Tables d'ouverture et que 
vous observez actuellement la première d'entre elles. 

Exporter Table courante - cliquer ce bouton pour exporter la Table vers des fichiers *.PDF, 
*.BMP ou *.JPG. La boîte de dialogue Sauvegarder apparaît ;  indiquer le nom du fichier 

d'exportation et cliquer le bouton OK pour commencer à exporter. Vous pouvez utiliser les 

fichiers d'exportation pour préparer des publications. 
Historique ï généralement ce bouton est utilisé avec le bouton Précédent pour naviguer entre 

plusieurs position. Il y a un triangle foncé à sa droite ; le cliquer ouvrira son menu local :  

 

Ici, lôoption Montrer historique ouvre la bo´te de dialogue de lôhistorique :  

 

Cette boîte de dialogue vous présente ici plusieurs fragments des Tables d'ouverture que 
vous avez construites, ainsi que les éléments de commande qui vous aideront à naviguer 

entre les positions. C'est un outil extr°mement utile du mode Table dôouverture. Si vous 

effectuez quelques coups à partir d'une ouverture intéressante et puis construisez la Table 

d'ouverture, elle contiendra un nombre accablant de variantes et vous pourrez vous trouver 
perdu devant ce volume d'information. Il est sensé de faire quelques coups de plus suivant 

une certaine ligne et de mettre à jour la Table d'ouverture pour cette position, vous pourrez 
alors plus facilement comprendre le développement de la partie dans un plus petit nombre 

de variantes. Quand vous voudrez, vous pourrez retourner à la position précédente en 

utilisant l'option Montrer historique et cette boîte de dialogue. Répéter ce mode d'emploi 
plusieurs fois favorise considérablement le processus d'apprentissage d'une ouverture peu 

familière et améliore votre compréhension de ses concepts stratégiques.  
Le menu déroulant supérieur dans ce dialogue contient les options qui vous aident à filtrer 

l'historique des positions. Vous pouvez choisir entre les diverses Tables construites : Du 

début des Tables, De la position en cours et De la position initiale. La dernière option 
indique le choix le plus large possible puisque toutes les Tables (ou plutôt Parcours), 

peuvent °tre prolong®es vers l'arri¯re jusquô¨ la position initiale. Le menu déroulant 
inférieur contient les options qui permettent de filtrer les Tables selon qu'elles aient été 

construites - Session, Aujourd'hui, Trois jours, Semaine, Mois et Toutes. Dans ce cas-ci 

aussi, la dernière option se rapporte à l'ensemble de toutes les Tables. Choisir l'option 
nécessaire et cliquer le bouton Aller à la position.  

Si vous avez marqué quelques positions dans les Tables d'ouverture comme positions 

principales, alors vous pouvez choisir l'option Montrer position clef.  Cette action ouvre la 
boîte de dialogue de la position principale qui est commune à celles décrites ci-dessus. La 

différence est que les positions principales sont davantage « résistantes-au-temps » ï elles sont 
stockées pendant une plus longue période que toutes les autres Tables d'ouverture que vous 

construisez. Vous pouvez marquer la position comme position principale pour les Blancs ou 

les Noirs à l'aide des menus locaux. 
Montrer parties - ce bouton basculera dans l'affichage des parties de la fenêtre Liste 

(parties statistiques). Si vous travaillez avec une grande base de données, ça peut prendre 
un certain temps pour trouver et afficher les parties sur un ordinateur lent. 

Éditer l'annotation - cliquer ce bouton affichera la fenêtre de l'éditeur d'annotation. Ce 

bouton a également son propre menu, vous pouvez annoter une position ou annoter un 
coup. Vous pouvez également supprimer des annotations que vous avez faites. 

Ajouter variantes au classificateur - ce bouton est une fonction qui relie la Table 
d'ouverture et le classificateur de L'ENCYCLOPEDIE D'OUVERTURE 2004. Vous pouvez 

ajouter à tout moment la variante de la Table dans le classificateur en cliquant ce bouton. 

Un dossier correspondant apparaît dans le classificateur et toutes les opérations nécessaires 
(trouver les parties et les lier au dossier) sont effectuées automatiquement. Si le bouton est 

inactif (en gris), alors ceci signifie que la variante est déjà présente dans le classificateur. 
Autrement, vous pouvez utiliser le bouton pour ajouter toutes les variantes que vous 

étudiez actuellement. 

Évaluer variantes - cette commande ouvrira la boîte de dialogue Éditer évaluation.  Vous 
pouvez ajouter votre évaluation à une certaine variante. Dans ce cas, l'évaluation entrée est 

décalée vers le début de la variante contrairement à l'évaluation que vous avez ajoutée à 
certains coups. Vos ®valuations sont stock®es dans le Carnet de lôusager ainsi que vos 

commentaires. 

Blancs et Noirs sur différentes lignes - ce bouton modifiera la manière dont la Table 
d'ouverture est présentée. Par défaut, toutes les variantes sont données dans une ligne, les 

coups des Noirs suivent ceux des Blancs. Si vous le désirez, vous pouvez changer 
lôaffichage. Cliquer sur ce bouton et le coup des Noirs sera affiché sous celui des Blancs. 

Propriétés - cliquer ce bouton affichera la boîte de dialogue Propriétés (il y a également un 

onglet Table d'ouverture dans la boîte de dialogue des options qui peut s'appeler avec 
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l'item Outils | Options du menu principal). Cette boîte de dialogue a deux onglets - 
Général et Affichage. 

 

L'onglet Général de la boîte de dialogue Propriétés permet de définir les paramètres généraux 
de la Table d'ouverture, tels que le nombre maximum de lignes et la profondeur maximum des 

variantes affichées. Les valeurs par défaut sont indiquées dans la figure ci-dessus ; vous 
pouvez essayer plusieurs valeurs pour choisir l'aspect de la Table d'ouverture qui vous 

convient le mieux. Noter que, la ligne de texte de l'Arbre Principal est laissée vide par défaut. 

Ceci indique que les évaluations des coups et des variantes que vous voyez dans la Table 
d'ouverture sont prises de l'Arbre Eval. Si vous changez ce paramètre en cliquant sur le bouton 

Parcourir, à droite, alors les évaluations pourraient devenir non disponibles ; vous devez être 
un utilisateur avancé pour indiquer un autre Arbre comme source d'évaluation. Nous 

recommandons de la laisser comme elle est. 

 

Dans la partie supérieure de l'onglet Affichage de la boîte de dialogue Propriétés, vous 
pouvez trouver trois cases à cocher d'options. 

Blancs et Noirs sur différentes lignes ï cette option modifie la manière dont les variantes 

sont affichées dans la Table. Vous pouvez placer les coups des Blancs et des Noirs, de la 

même variante, sur une ligne simple de texte ou sur deux lignes différentes, le coup des 
Noirs sous celui des Blancs.  

Cliquer le bouton Police de la Tableé vous permet de définir les attributs de la police 

utilisée pour afficher des variantes dans la Table. Avec la boîte de dialogue standard de 

police de Windows vous pouvez choisir la taille et les autres propriétés de la police. Il y a 

une étiquette à la droite du bouton ; elle est utilisée pour afficher un fragment des textes 
avec la police que vous avez choisie - vous n'avez pas à appliquer vos changements pour 

voir le résultat. 

Vous pouvez également modifier la couleur employée pour marquer le coup annoté. 

Cliquer le bouton Couleur du coup annoté affichera le menu déroulant Palette de couleur, 
où vous pouvez choisir une couleur pour accentuer ce coup. Cliquer le bouton Autre 

affichera encore une autre boîte de dialogue, la boîte standard de couleurs de Windows. 

Montrer marqueurs rectangulaires - cette option bascule de « On » à « Off » le champ 

rectangulaire spécial à la gauche d'un coup, où vos marqueurs sont affichées comme 
marqueurs de couleur. Vous pouvez placer ou enlever le marqueur en cliquant avec la 

souris directement à l'intérieur de ces rectangles.  Utiliser ces marqueurs pendant une 

session unique de la Table d'ouverture pour identifier les positions qui doivent attirer 
particulièrement votre attention. 

 

Dans l'affichage ci-dessus vous pouvez voir un fragment de la Table d'ouverture avec les 

coups placés dans différentes lignes. Il y a des rectangles de marqueurs à la gauche de la 
notation des coups ; les cliquer affiche les marqueurs de couleur. 

Montrer parties de la « VasteBase » - ce bouton affiche les parties de la  « VASTEBASE » 

dans la fenêtre Liste sous l'Arbre. Par défaut, les parties sont automatiquement affichées 
dans la fenêtre de parties de la fenêtre des statistiques.  Cependant, vous pouvez modifier 

ceci en décliquant le bouton, parfois vous devrez le cliquer à nouveau, pour montrer la liste 
des parties. 

11. OPÉRATIONS AVEC LES BASES  
Propriétés de la base 

Pour avoir plus dôinformations sur la Base en cours, appeler la commande Base | 

Propriétés. La boîte de dialogue Propriétés de la base sôaffichera sur laquelle sôafficheront 
les champs suivants : Type, Chemin (nom au complet), Longueur (nombre des parties) et 

Commentaire. 

Cocher la boîte de contrôle Lecture seule, si vous voulez prévenir les changements non-

d®sir®s dans la base. Vous pouvez aussi sp®cifier lôaffichage ou non des parties supprim®es 
dans la Liste. 

Une base unique ou plusieurs ? 

Comment sauvegarder les donn®es dô®checs, tout dans une grande base unique ou dans 

un grand nombre des petites bases ¨ part et distinctes ? Il nôy a pas de r®ponse universelle. 
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Une grande base vous donne accès à toutes les parties, mais vous pouvez opérer plus vite 
avec les petites bases. Vous devez aussi noter quôune grande base exige beaucoup dôespace 

mémoire. 

11.1 CRÉER UNE NOUVELLE BASE 

Appeler la commande Base | Nouvelle à partir du menu principal (ou appuyer sur [Alt] et 

[F5]) et la boîte de dialogue Sélectionner le nom de la nouvelle base sôaffichera. Elle ressemble ¨ 
la boîte de dialogue Sélectionner une base à ouvrir (voir la Section 3.1 Ouvrir une Base de 

Données). Sélectionner un répertoire à partir de la boîte de dialogue Chemin, choisir le Type de 

Base à partir de la liste déroulante et enregistrer le Nom de la Base. Appuyer sur le bouton 
Sélectionner et la boîte de dialogue Créer une nouvelle base sôaffichera : 

Sélectionner la bibliothèque, par défaut le logiciel prend la bibliothèque de la dernière 
base avec laquelle vous avez travaill®. Pour copier une biblioth¯que ¨ partir dôune autre 

base, cliquer avec la souris sur Parcourir et choisir une base dans la boîte de dialogue 

Sélectionner une base. Pour utiliser une « bibliothèque vide », sélectionner Effacer. 

11.2 COPIER UNE BASE 

Pour copier la base en cours, dans nôimporte quel format, dans une nouvelle base, 

sélectionner la commande Base | Sauvegarder sous. La boîte de dialogue Sélectionner le 
nom de la nouvelle base sôaffichera. S®lectionner un r®pertoire dans la bo´te textuelle 

Chemin, choisir le Type de Base à partir de la liste déroulante et inscrire le Nom de la base. 

Appuyer sur le bouton Sélectionner et la boîte de dialogue Créer une nouvelle base 
sôaffichera. 

Elle ressemble à celle qui est décrite ci-dessus. Avec la seule différence que vous ne 

pouvez pas sélectionner une bibliothèque, cette bibliothèque est prise à partir de la base qui 

est copiée. Si vous cocher la boîte le contrôle Copier bibliothèque, la bibliothèque entière 
sera copiée. Sinon, les éléments qui font références à la base en cours seront copiés. 

Vous pouvez trier la nouvelle base comme vous le voulez. Cocher lôoption Trier la 
base, cliquer avec la souris sur le bouton D®finir lôordre de tri, la boîte de dialogue 

Sélectionner le tri pour sôaffichera : 

Pour ajouter un critère de tri, transférer les noms de champs vers la partie de la fenêtre 
Ordre de tri. Pour ce faire, cliquer avec la souris sur le critère désiré dans la partie de la 

fenêtre Non sélectionné et appuyer sur le bouton . Si vous voulez utiliser tous les 

critères, appuyer sur le bouton . Les boutons  et  vont faire le contraire. Pour 

changer lôordre des crit¯res, cliquer avec la souris sur un ou plusieurs éléments et transférer 

les noms des champs avec les boutons  et . Appuyer sur OK, lorsque LôOrdre de 

tri sera réglé. 

11.3 JOINDRE DES BASES DIFFÉRENTES 

Si vous appelez la commande Base | Sauvegarder sous et que vous sélectionnez le nom 

dôune base existante  (mais ferm®e), au lieu dôun nouveau nom, le logiciel vous affichera la 
fenêtre Alerte, vous devez choisir entre Rattacher ou Réécrire. 

Pour ajouter dôautres bases dans la base choisie, vous devez °tre certain quôelle nôest 

pas en Lecture seule. Dans ce cas, appeler la commande Base | Joindre. La boîte de 

dialogue Joindre dôautres bases dans sôaffichera. Appuyer sur le bouton Ajouter et 
sélectionner les bases que vous voulez joindre dans la boîte de dialogue Ouvrir une base à 

joindre. Appuyer sur le bouton Sélectionner et la boîte de dialogue Joindre dôautres bases 

dans sôaffichera, dans lôoption Copier les bibliothèques, il y a le même élément. Appuyer 
sur Joindre quand les options seront toutes réglées. 

Vous pouvez aussi joindre des bases avec lôaide de la commande Base | Convertir une 

base. 

11.4 SUPPRIMER UNE BASE 

Pour supprimer une base, fermer la base avec lôaide de la commande Base | Fermer ou avec le 

menu local, puis appeler la commande Base | Supprimer. La boîte de dialogue Sélectionner une 
base à retirer sôaffichera. S®lectionner la base ¨ supprimer dans la ligne textuelle Chemin et appuyer 

sur le bouton Sélectionner. La boîte de dialogue Confirmer sôaffichera en vous demandant 

Supprimer baseé? Si vous répondrez Oui, la base sera supprimée définitivement. 

11.5 CONVERTIR DôAUTRES FORMATS DE BASE 

CHESS ASSISTANT 18 est capable de lire les bases de données au formats suivants :  

*.CDP (CHESS ASSISTANT pour WINDOWS) 

*.BFI  (CHESS ASSISTANT pour DOS)  Lecture seule 

*.CBF (CHESSBASE pour DOS)  Lecture seule  

*.CBH (CHESSBASE pour WINDOWS)  Lecture seule  

*.PGN (Portable Game Notation) Lire et rattacher (c.-à-d. que vous 
pouvez ajouter des nouvelles 

parties et éditer la dernière partie 

dans la base de données). 

*.ZIP  (Fichier comprimer ZIP) 

*.EPD (Fichiers EPD, positions) 

Toutefois, si vous voulez augmenter la vitesse des opérations et avoir un accès complet 

à la base, il est utile, et fortemant recommandé de convertir les bases des autres formats, au 
format CHESS ASSISTANT. Sélectionner la commande Base | Convertir une base (cette 

commande vous permet aussi de joindre des bases différentes, de formats différents, dans 

une base unique au format CA). La boîte de dialogue Convertir une base sôaffichera. 

Entrer la liste des bases de données à convertir à partir de la fenêtre Base, puis appuyer 

sur le bouton Ajouter et la boîte de dialogue Sélectionner une base à convertir sôaffichera. 
Sélectionner la base désirée, appelons-la « Vieillebase ». Le logiciel vous aide à inscrire le 

Nom complet de la base dans la section Propriétés de la nouvelle base. Appelons cette 
nouvelle base « Nouvellebase ». 

Alors, vous allez convertir « Vieillebase » dans « Nouvellebase ». Si vous voulez 

donner à « Nouvellebase » un nouveau nom, appuyer sur le bouton Parcourir et la boîte de 
dialogue Sélectionner le nom de la nouvelle base sôaffichera. S®lectionner un r®pertoire 

dans la boîte textuelle Chemin, puis choisir Chess Assistant pour Windows (*.cdp) dans la 
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liste déroulante Type de Base et inscrire le nouveau Nom de la base. Appuyer sur le bouton 
Sélectionner et la boîte de dialogue Convertir des bases sôaffichera : 

Pour sélectionner « Nouvellebase » à partir des bases existantes, appuyer sur Parcourir, 
mettre en évidence par luminosité la base désirée dans la boîte de dialogue Sélectionner le 

nom de la  nouvelle base, appuyer sur Sélectionner et la boîte de dialogue Convertir les 

bases sôaffichera. Dans ce cas, « Vieillebase » sôajoutera ¨ la ç Nouvellebase » ou 
« Vieillebase » remplacera « Nouvellebase ». 

¶ Si « Nouvellebase » nôest pas ouverte, le logiciel vous avertira que la base avec 

ce nom existe déjà et vous proposera un choix. Si vous sélectionnez Rattacher, 

alors en convertissant, « Vieillebase » sera ajoutée dans « Nouvellebase ». Si 
vous sélectionnez Réécrire, alors en convertissant, « Vieillebase » remplacera 

« Nouvellebase ».  

¶ Si « Nouvellebase » est ouverte, le logiciel vous proposera Rattacher parce que 

la base est ouverte et quôelle ne peut pas °tre remplacée. 

Vous pouvez inclure plusieurs bases dans la liste Bases à convertir. Appuyer sur le 

bouton Ajouter, et chaque fois, en s®lectionnant une base apr¯s lôautre, dans la partie de la 

fenêtre Bases à convertir, régler les nouveaux noms pour ces bases de la même manière. 

Si lôoption Convertir toutes les bases dans une seule nouvelle base est décochée, 

chaque base de format antérieur sera convertie au nouveau format. Sinon, toutes les bases 
vont être converties dans une seule base. Pour supprimer les bases de format antérieur, 

marquer lôoption Supprimer les base originales après conversion dans la boîte de contrôle. 

11.6 COMPRIMER UNE BASE 

Avec lôaide de la commande Base | Opérations | Retirer les parties effacées vous 
pouvez supprimer physiquement sur le disque, toutes les parties qui sont marquées comme 

effacées. 

11.7 TRIER UNE BASE 
Vous pouvez trier des bases comme vous voulez. Pour ce faire, vous devez être certain 

que la base nôest pas en Lecture seule. Appeler la commande Base | Opérations | 

Réorganiser  la boîte de dialogue Sélectionner le tri pour sôaffichera. 

11.8 RECHERCHER LES DOUBLONS 

Ce mode vous permet de trouver et de supprimer les parties qui se répètent dans une 
base seule ou en comparant deux bases de données. 

Le logiciel produit deux fichiers, un de ces fichiers contient un Groupe des parties. Le 

logiciel sauvegarde le r®glage de lôutilisateur et vous propose de sauvegarder la base. Avec 
lôautre Groupe de parties, le logiciel vous propose de le supprimer. Vous pouvez lôaccepter 

en sélectionnant toutes ou quelques parties, marquer les parties pour supprimer et puis 
comprimer la base (voir la Section 11.6 Comprimer une Base et le Chapitre 8 Supprimer 

les parties pour plus de détails). 

Vous pouvez aussi rechercher dans deux bases et toutes les parties à partir de ces deux 

bases seront comme une base seule pour rechercher les doublons. 

La comparaison peut °tre faite pour les fiches des parties, pour nôimporte quels champs 
de ces fiches, pour les coups dôune partie de nôimporte quelle suite des coups. Vous pouvez 

spécifier des critères tels que : si une partie est inclue dans une autre, les parties qui 
diff¯rent lôune de lôautre, seulement dans les commentaires, si le texte doit °tre utiliser pour 

la comparaison. Vous pouvez choisir dans quelles formes le logiciel présentera les résultats 

de la recherche. Vous pouvez aussi choisir trois préférences différentes et placer ces 
préférences comme vous les voulez. 

Activer la base de données désirée, puis sélectionner la commande Base | Opérations | 

Rechercher les doublons à partir du menu principal et la boîte de dialogue Trouver les 

doublons sôaffichera. Cette bo´te contient trois sections : Bases, Critères et Résultats : 

11.9 METTRE À JOUR PAR INTERNET 
CHESS ASSISTANT 18 vous permet de mettre à jour automatiquement les fichiers du 

logiciel et les bases de données. Les fichiers à renouveler peuvent être chargées à partir 

dôINTERNET ou être copiées sur votre disque dur à partir des autres sources. 

Sélectionner la commande Aide | Le Magicien de la mise à jour  à partir du menu 

principal et la fenêtre Le Magicien de la mise à jour  sôaffichera en vous proposant de 
Sélectionner les éléments que vous voulez renouveler. Appuyer sur lôun des trois boutons 

radio suivants : 

¶ Base de CA seulement (souscription) ï pour renouveler vos bases de données ; 

¶ Logiciel CA seulement ï pour renouveler les fichiers du logiciel Chess 

Assistant ; 

¶ Base de CA et logiciel CA ï pour renouveler vos bases de données et le logiciel 

Chess Assistant. 

Cliquer sur OK et la fenêtre Le Magicien de la mise à jour sôaffichera une  nouvelle 
fois, vous proposant de sélectionner Renouvellement gratuit ou, si vous vous êtes déjà 

inscrits à « CHESS ASSISTANT E-MAIL SERVICE », inscrire  votre Nom et votre Code 
dôauthentification. 

 
Cliquer avec la souris sur Suivant> quand les options sont réglées. 
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Si le Nom ou le Code de lôutilisateur sont inscrits, le logiciel les v®rifie. Sôils sont 
incorrects, CA vous donne un avertissement Utilisateur non authentifié et il vous propose 

de répéter la procédure.  

Si le Nom et le Code dôutilisateur sont corrects ou que vous avez s®lectionner 

Renouvellement gratuit, la fenêtre Le Magicien de la mise à jour sôaffichera une fois de 

plus en vous proposant de Sélectionner les fichiers que vous voulez télécharger.  

Sôil nôy a pas de nouveaux renouvellements, le logiciel vous donnera le message Pas de 

mise à jour et vous proposera de quitter le mode mise à jour. 

11.10 RÉPARER UNE BASE 
En cas de difficultés avec votre disque rigide, Windows ou CHESS ASSISTANT peut 

endommager vos bases de donn®es (le fichier principal a lôextension *.cpd). On peut 

visualiser les failles de différentes façons : vous pouvez vous trouver dans lôincapacit® 
dôouvrir la base de donn®es, dôacc®der ¨ certaines parties de la base de donn®es, ou encore 

ne plus trouver dls parties dans la liste, ainsi de suiteé 

11.11  COMPRIMER ET ENVOYER UNE BASE  
Par courrier électronique 

Dans CA, vous pouvez comprimer une base de données dans un fichier pour la transférer à 

un autre ordinateur ou lôenvoyer par courrier électronique. Tous les fichiers de base de 
donn®es peuvent °tre comprim®s dans un fichier pour quôils puissent °tre facilement 

transf®rer dôun ordinateur ¨ un autre. Des archives multivolume sont disponibles. 

Vous pouvez comprimer la base de données Base de données | Comprimer du menu 
principal. Indiquer le nom de la base de données originale dans la ligne Base de données de 

la fenêtre Comprimer la base de données et donner le nom du fichier dôarchives dans la 
ligne Nom de lôarchive.  

La section Actualiser vous permet de sélectionner les fichiers multimédias, les classeurs et 

lôarborescence de la base de donn®es s®lectionn®e ¨ °tre condens®e. 
La ligne Taille des blocs de données vous permet de diviser le fichier dôarchives en 

plusieurs fichiers de tailles spécifiques. Cela peut devenir utile lors du transfert de fichiers 
par courrier électronique. 

Lôop®ration de compression r®sulte en la cr®ation dôun fichier avec lôextension *.bar . Vous 

pouvez extraire un tel fichier avec la commande Base de données | Extraire dans le menu 
principal. La boîte de dialogue standard Ouvrir de Windows sôaffichera, dôo½ vous devez 

choisir le nom du fichier dôarchives. Apr¯s avoir s®lectionn® le fichier dôarchives, la 
fenêtre Extraire la base des archives sôaffichera. Choisir le répertoire qui contiendra la 

base de données et inscrire le nom de la base décomprimée à la ligne Sauvegarder sous : 

Envoyer une base de données par courrier électronique  

Chess Assistant vous permet dôenvoyer ou de recevoir une base de donn®es par courrier 

®lectronique, sans avoir besoin dôun logiciel sp®cialis®. 

Pour r®gler ces modes, lôutilisateur doit appeler dans le menu principal, la commande Base 

de données | Courriel | Options et remplir les champs requis de la fen°tre dôouverture de 

son logiciel de courriel.  

Nous ne recommandons pas de régler la valeur Taille des blocs de données, plus grande 

que 1Mo (une plus petite valeur serait plus appropriée). 

La base de données est expédiée par la commande Base de données | Courriel | Envoyer 
dans le menu principal. 

La boîte de dialogue Envoyer la base sôouvrira, laquelle est similaire ¨ la bo´te de dialogue 
Actualiser la base : 

Le champ Sujet contient un commentaire textuel pour la base. 

Le champ Base contient le nom de la base qui est envoyée avec le chemin complet. 

Le champ Adresse contient lôadresse de courriel du destinataire. 

Le bouton Propriétés permet de vérifier si les paramètres fournis sont corrects et de les 
corriger si nécessaire. 

Pour recevoir la base de données par courriel, sélectionner la commande Base de données | 

Courrier électronique | Récupérer.  

Le champ Adresse contient lôadresse ®lectronique du destinataire. Elle est automatiquement 

extraite de lôadresse de courrier ®lectronique que vous donner dans la bo´te de dialogue 
Base | Courrier électronique | Options. 

Sélectionner le dossier dans lequel la base de données sera enregistrée dans le champ 

Sauvegarder sous. En appuyant sur le bouton Vérifier, vous pouvez vérifier la présence des 
bases de donn®es ¨ r®cup®rer et d®buter lôop®ration de récupération. 

12. LES BIBLIOTHÈQUES  

CHESS ASSISTANT sauvegarde les bibliothèques des joueurs, endroits, tournois et 

sources au lieu de les coder dans le score de la partie. Le conception des bibliothèques est 

décrite dans la Section 4.1 Recherche dans les Fiches. 

Éditer une bibliothèque 

Pour ouvrir une fenêtre avec la liste de la bibliothèque activée, sélectionner la 

commande Base | Bibliothèque | Ouvrir à partir du menu principal. La fenêtre Ouvrir la 

bibliothèque sôaffichera en vous proposant de s®lectionner la bibliothèque que vous voulez 
éditer : « Players » (Joueurs), « Places » (Endroits), « Events » (Tournois) ou « Sources » 

(Sources). Cliquer avec la souris sur lô®l®ment d®sir® et la fen°tre correspondante 
sôaffichera. Vous pouvez travailler avec la bibliothèque comme avec une liste de parties : 

rechercher par éléments, ajouter et supprimer des éléments, défiler les éléments à partir 

dôune liste ¨ lôautre, etc. (côest d®crit dans la Section 7.1 Enregistrer une Fiche de partie). 

Il y a aussi un procédé flexible pour éditer les bibliothèques. Si vous avez de 

lôexp®rience pour travailler avec des bases de donn®es diff®rentes, vous pouvez corriger la 

situation dôavoir le nom dôun m°me joueur trois fois, quatre fois ,ou m°me plus, au lieu 

dôun. Par exemple, vous pouvez avoir Vladimir Kramnik (RUS) : Kramnik, V.Kramnik, 

Vladimir Kramnik etc. Comment pouvez-vous corriger cette situation ? 

Le procédé Multichange vous permet de standardiser les fiches de parties 

automatiquement en remplaçant plusieurs éléments par un seul. Vous pouvez sélectionner 
quelques numéros de noms différents dans quatre bibliothèques différentes et le logiciel va 

le faire dôune mani¯re analogique, selon leurs ®pellations. Vous pouvez rechercher toutes 

les épellations en utilisant des chaînes de caractères. Le premier nom que vous sélectionnez 
devra avoir lô®pellation correcte et tous les autres vont °tre remplac®es par le premier. 

Vous pouvez sauvegarder chaque procédé, si vous voulez répéter le même Multichange 
pour dôautres biblioth¯ques. 
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13. LôARBRE DE RECHERCHE 
Une partie aux échecs peut être considérée comme un groupe de positions reliées par 

des coups et la s®quence de ces coups conduit la partie dôune position ¨ une autre. 

Appelons cette séquence de coups « une branche è, côest-à-dire que, chaque Partie peut 

°tre consid®r®e comme une branche ¨ partir de la position initiale jusquô¨ la position finale. 

La même idée peut être utilisée pour un Groupe de parties et même pour une Base de 

données au complet, car chaque Base de données est un Groupe de parties. Nous savons 
que chaque Partie est un groupe des positions reliées par des branches ; de même, une 

Base de données peut être considérée comme un groupe des positions reliées par des 
branches différentes. 

Regardons une base de données à partir de ce point de vue. De ce fait, il est 

parfaitement possible que deux parties différentes puissent voir apparaître la même 
position en ayant utilis® des branches parfaitement diff®rentes. Dôun autre point de vue, il 

peut y avoir plusieurs branches pour une position, côest-à-dire que plusieurs coups 
différents peuvent avoir été joués pour obtenir celle-ci. 

Donc, vous avez deux possibilités : chaque Base de données peut être considérée 

comme un groupe des parties ou comme un Arbre, c.-à-d. un groupe de positions reliées 
par des branches différentes. Ils forment un réseau de branches en arborescence. CHESS 

ASSISTANT vous offre des facilités pour travailler avec les Arbres dô®checs. 

13.1. £TUDIER AVEC LôARBRE DE RECHERCHE 

Pour entrer sous le mode Arbre, sélectionner la commande Analyse | Arbre à partir du 

menu principal ou cliquer avec la souris sur lôic¹ne  et la fenêtre Arbre sôaffichera : 

Il y a des types diff®rents dôArbres, mais tous ces arbres fonctionnent dôune fa­on 
identique pour lôutilisateur (pour plus de tétails, voir la Section 13.5 Types différents 

dôArbres). Dans la bo´te d®roulante, vous pouvez s®lectionner lôun dôeux : Arbre de la Base 
en cours, Grande base, Arbre Droit, Biblioth¯que dôouvertures, Évaluations ou Catalogue. 

Le diagramme affiche la position en cours avec les mêmes boutons au-dessous de 

lô®chiquier qui ressemblent aux boutons du mode Visualiser. La branche vers la position en 
cours sôaffiche au bas de la fen°tre, les statistiques de la position en cours sont affich®es 

dans la section au-dessus de cet Arbre, à gauche. Vous pouvez naviguer dans un Arbre en 

rejouant les coups sur lô®chiquier ou ¨ lôaide des fl¯ches, ou en double-cliquant sur un coup 

et lô arbre mettra ¨ jour automatiquement lôinformation affich®e. 

La colonne Coup affiche la liste de coups possibles à partir de cette position, plusieurs 
dôentre-eux sont déjà évalués. En fait, ces évaluations ont été réalisées par des experts 

dô®checs, mais elles ont aussi ®t® modifi®es gr©ce aux corrections des utilisateurs (voir la 
Section 13.2 Base  avec des évaluations de Maîtres et la Section 13.3 Carnet de 

lôutilisateur pour plus dôinformations). Les statistiques d®taill®es pour le coup choisi, 

sôaffichent ¨ la droite de ce coup et dans la section imm®diatement au-dessous de la liste de 
coups possibles : 

¶ La colonne « Qté » (Quantité) affiche le nombre de parties dans lesquelles le 

coup se trouve. 

¶ La colonne « % » affiche le pourcentage de succès pour ce coup. 

¶ La colonne suivante affiche les données « CAP » (voir la Section 13.4 Données 

« CAP » pour plus dôinformations). 

¶ La colonne « Moteur de jeu » affiche les ®valuations obtenues ¨ lôaide de 

lôanalyse de lôordinateur dans CHESS ASSISTANT. 

¶ La colonne  « AA » affiche les résultats des Analyses en Arrière-plan (voir la  
Section 6.5.2 Analyser des positions en Arrière-plan pour plus dôinformations) 

¶ La colonne « Annotations » affiche les commentaires textuels du Carnet de 

lôutilisateur (voir la Section 13.3 Carnet de lôutilisateur pour plus 

dôinformations). 

¶ Au-dessous de la liste, vous pouvez voir le nombre de parties, pour le coup 

choisi, qui ont été gagnées par les Blancs, terminées par nulle ou gagnées par 
les Noirs (le nombre et aussi le pourcentage ; la barre rouge représente les 

parties gagnées, la barre jaune ï les nulles, la barre verte ï les parties perdues et 

la barre bleu ï les parties avec un résultat indéfini). 
Lorsque vous °tes ¨ lôint®rieur de lôArbre,de nôimporte quelle Base de données, au-

dessous des mots Autres coups, vous pouvez voir tous les autres coups possibles en 
provenance des autres Arbres, lesquelles nôont pas ®t® jou®s dans les parties de la Base de 

données en cours (voir la Section 13.5 Types diff®rents dôArbres). Les variantes, sôil y en a, 

seront affich®es dans le coin du bas, ¨ droite dans lôaffichage. 

Chaque colonne décrite ci-dessus peut être visible ou invisible (voir la Section 13.6 
Régler les Arbres pour plus dôinformations). 

Coexistence des modes 

LôArbre vous donne accès à plusieurs opérations possibles sous le mode Visualiser, 

vous pouvez basculer facilement dôun mode ¨ lôautre. Vous pouvez commenter les parties 
et les analyser. Le logiciel ouvrira une nouvelle fenêtre pour chaque nouveau mode. Les 

fen°tres pr®c®dentes restent ouvertes et toutes les fen°tres sôaffichent dans la barre 
dôobjets. Vous pouvez activer les fenêtres en cliquant sur la ligne correspondante à partir 

de la barre dôobjets : 

¶ Pour basculer de lôArbre vers la Liste contenant les parties avec la position en 

cours, cliquer avec la souris sur lôic¹ne  dans la barre dôoutils ou appuyer 
sur la touche [F5]. 

¶ Pour basculer en mode Visualiser avec la première partie dans laquelle cette 

position est pr®sente, cliquer avec la souris sur lôic¹ne  dans la barre dôoutils 

ou appuyer sur la touche [F2]. 

¶ Pour démarrer lôanalyse de la position en cours sous le mode Aperçu, cliquer 

avec la souris sur lôic¹ne  dans lôonglet Moteurs de jeu de la barre dôoutils 

ou appuyer sur [Espace]. 

¶ Pour démarrer une nouvelle partie à partir de la position en cours, cliquer avec 

la souris sur lôic¹ne  dans lôonglet Moteurs de jeu de la barre dôoutils, puis 

sélectionner Jouer à partir de la position en cours à partir de la liste déroulante 

ou appuyer sur la combinaison des touches [Maj] et [F11].  
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¶ Pour recevoir un rapport sur la position en cours, cliquer avec la souris sur 

lôic¹ne  dans lôonglet Position de la barre dôoutils. 

Annoter lôArbre 

Vous pouvez éditer les évaluations de Maîtres, celles qui sont disponibles, inscrire  vos 

propres évaluations et annoter les coups et les positions de lôArbre. 

Pour annoter les coups et les positions, cliquer avec la souris sur lôic¹ne  dans 

lôonglet Carnet de la barre dôoutils, puis s®lectionner la commande correspondante dans la 

boîte déroulante et la fenêtre Position\Commentaire du coup sôaffichera. Inscrire un 

commentaire textuel en utilisant les symboles désirés, cliquer sur OK et votre commentaire 

sôaffichera dans la colonne Annotations. Si vous avez annoté un coup, ce coup sera marqué 

avec un astérisque (petit signe « *  ») après son numéro dans la colonne à gauche des coups. 

Menus locaux 

Faites un clic-droit avec la souris dans la section des coups de la fenêtre ou dans la 

Branche en bas ou dans lô®chiquier et vous allez voir le menu correspondant. Ces trois 
menus vous donnent accès aux différentes fonctions qui vous permettront de travailler avec 

lôArbre. 

Le menu Signets vous permet de r®gler les marqueurs et dôanalyser les positions 

marquées. De plus, vous pouvez Exporter les positions marquées vers EPD, Importer les 

analyses EPD ou Analyser EPD. 

Le menu Navigation vous donne accès aux commandes suivantes : 

Signets : Si vous avez plusieurs positions marquées, vous pouvez choisir entre 
Aller à la position suivante, Aller à la position précédente ou Sélectionner 

position. La dernière commande affichera la fenêtre Parcourir position dans 

laquelle vous pouvez sélectionner les positions marquées que vous désirez. 

Position analysée : Si vous avez plusieurs positions analysées, vous pouvez choisir entre 

Aller à la position suivante, Aller à la position précédente ou Sélectionner position La 
dernière commande affichera la fenêtre Parcourir position dans laquelle vous pouvez 

sélectionner les positions marquées que vous désirez. 

S®lectionner lôouverture : Cette commande affichera la fenêtre Navigateur 
dôouverture avec laquelle vous pouvez sélectionner une position à partir du fichier 

contenant des ouvertures diff®rentes et des syst¯mes dôouvertures. 

La commande Remise ¨ zero de lôArbre vous ramènera à la position de départ de la 

partie. 

La commande Construire une table ECO construit une table encyclopédique pour la 
position en cours. 

La commande Afficher les barres de performance rendra visible ou invisible les petites 
barres dans la colonne « % » ; ainsi vous pouvez ®conomiser de lôespace dans lôaffichage. 

Côest le menu local Chemin ; les trois commandes du bas se référent au Carnet de 

lôutilisateur décrit dans la Section 13.3. 

Le menu de lô®chiquier vous permet de charger une des positions sauvegard®es pr®alablement à 
partir dôun fichier *.EPD ou de sauvegarder une position en cours dans un fichier *.EPD. 

Basculer vers une position « éloignée » 

Si vous avez un ordinateur lent et que vous voulez obtenir une position plus loin de 

plusieurs coups, en faisant un coup apr¯s lôautre dans lôArbre de la « VasteBase », vous 
remarquerez que cette procédure prendra beaucoup de temps. Pour accélérer cette 

proc®dure, vous pouvez basculer (sauter) ¨ la position d®sir®e, puis retourner dans lôArbre 
de la « VasteBase ». Vous pouvez choisir une des façons de faire suivantes : 

1. Sélectionner Arbre Droit dans la liste d®roulante, puis naviguer jusquô¨ la position 

d®sir®e, puis basculer dans lôArbre de la « VasteBase ».  

2. Charger la position d®sir®e ¨ partir dôun fichier *.EPD, pour ce faire, faites un clic-

droit avec la souris sur lô®chiquier et s®lectionner la commande Charger une 

position à partir du menu local. 

3. Appeler Arbre de la « VasteBase » à partir de la position désirée sous le mode 

Visualiser (en sélectionnant Analyse | Arbre à partir du menu principal ou en 

cliquant sur icône ). 

4. Faites un clic-droit avec la souris dans la section de la fenêtre Coups et utiliser le 

menu Navigation qui est décrit ci-dessus. 

13.2  ÉVALUATIONS DE MAÎTRES  

CHESS ASSISTANT 18 a une base de données incorporée avec des évaluations 

dôouvertures. Nos experts (Ma´tres internationaux) ont ®valu® 500,000 coups. En 

comparaison avec la version précédente, cette base de données a été considérablement 

retravaill®e et beaucoup dô®valuations ont ®t® corrig®es par nos MI et GMI, le GMI Andrey 
Kharitonov est notre rédacteur en chef. 

13.3 CARNET DE LôUTILISATEUR 

Si vous nô°tes pas dôaccord avec une ®valuation de Ma´tres, vous pouvez la modifier ; 
vous pouvez aussi ajouter vos propres évaluations. Ces modifications sont comme des 

ajouts ¨ lôArbre Droit, elles sont sauvegardées dans les fichiers USERBOOK .HSH et 

USERBOOK .ELM . Ces fichiers apparaissent quand vous faites votre première addition ou 
modifications dans une base de données de Maîtres. 

Les évaluations à partir du Carnet de lôutilisateur ont la priorité sur les évaluations de 
la base de données EVAL  ; côest pourquoi si vous avez install® une nouvelle version de la 

base de données avec les évaluations de Maîtres, vous allez quand même voir vos 

modifications du Carnet de lôutilisateur. Bien sûr, vous pouvez désactiver vos 
modifications, pour quelques temps, et voir seulement la nouvelle version dôEVAL . 

Pour corriger les évaluations de Maîtres disponibles ou pour ajouter vos propres 

évaluations, cliquer avec la souris sur lôic¹ne  dans lôonglet Carnet de la barre 

dôoutils et la fen°tre Éditeur dô®valuations sôaffichera : 

S®lectionner lô®valuation d®sir®e, cliquer avec la souris sur OK, cette évaluation sera 

ajoutée dans le Carnet de lôutilisateur. 
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13.4 DONNÉES DE « CAP » 

Depuis le début de 1999, CHESS ASSISTANT utilise la Base de données « CAP » 
(COMPUTER ANALYSIS PROJECT). Elle r®unit diff®rents pays qui ont pour but dôanalyser le 

plus de positions différentes possibles. 

Ce projet inclut beaucoup de chemins et en général il développe deux directions, soit : 

du début de la partie vers la finale et de la fin de la partie vers le début. CHESS ASSISTANT 

18 a 10 millions des positions analys®es. Nous planifions de continuer dôinclure les 
nouvelles données de CAP dans les versions futures de notre logiciel. 

13.5 TYPES DIFF£RENTS DôARBRES 

Dans la création des Arbres, il existe deux approches différentes avec leurs avantages et 
leurs inconvénients. La première approche consiste à sauvegarder un Arbre CA, il est basé 

sur une Base de données de parties. Pour basculer dôune position ¨ une autre, le logiciel 

doit ex®cuter une recherche, côest pourquoi lôArbre basé sur les parties est assez lent, mais 
cet Arbre est petit. La deuxième approche consiste à sauvegarder un Arbre Droit, il est 

basé sur une Base de données de positions. Un coup dans cet Arbre est exécuté 

immédiatement, mais cet Arbre prend beaucoup plus de place en mémoire. 

Les différences entre un Arbre CA et un Arbre Droit sont les suivantes : 

¶ Un Arbre CA est construit rapidement et occupe peu dôespace sur le disque dur 

de votre ordinateur, mais cet arbre fonctionne lentement. Un Arbre Droit répond 

immédiatement sur nôimporte quel ordinateur, mais cet arbre occupe beaucoup 

dôespace sur le disque dur et il demandera beaucoup de temps pour le 

construire. 

¶ LôArbre CA pour la « VasteBase » occupe 234 Mo ; lôArbre Droit  pour la 

« VasteBase » occupe 336 Mo. 

¶ Un Arbre CA est lié avec une base de données à partir de laquelle il a été 

construit. Un Arbre Droit est un objet indépendant, que vous pouvez copier 
dôun ordinateur ¨ un autre, sans la base de donn®es ¨ partir de laquelle il a ®t® 

construit. 

¶ Dans un Arbre CA, vous pouvez voir les parties en créant un Groupe séparé, pas 
seulement la Base entière. Dans un Arbre Droit, vous ne pouvez pas faire cela. 

En dôautres termes, vous pouvez d®cider du type dôArbre qui  doit être privilégié dans 

une situation particulière, en fonction des ressources de votre ordinateur et du problème à 
résoudre. 

13.6 RÉGLER LES ARBRES 

Pour ajuster les arbres, sélectionner Outils | Options | Arbre ou sélectionner Outils | 

Option de lôArbre, ou appuyer sur [Alt] et [F7] et la fen°tre suivante sôaffichera : 

Lôoption Réécrire les coups dans la notation, identifie comment le logiciel traitera les 

nouvelles Lignes que vous ajouterez dans lôarbre. Si cette option est coch®e, les nouvelles 
lignes sôafficheront dans la section principale de la fen°tre Arbre ; sinon, elles seront 

ajoutées comme variantes dans le coin droit au-dessous de cette fenêtre. 

Lôoption Trier les coups à partir de/par vous permet de choisir la façon dont les coups 
seront triés : par Quantité (« Qté ») ou par pourcentage dôEfficacité (« % »). 

Les options Symbole et Numéro absolu, dans la liste déroulante Afficher le score, 
définissent le procédé avec lequel les évaluations seront affichées dans les colonnes 

« CAP » et « Moteur de jeu ». 

Si lôoption Afficher les meilleures lignes est cochée, la section de la fenêtre Meilleures 
lignes sôaffichera dans la fen°tre Arbre, en affichant les Lignes les plus populaires à partir 

de la position en cours. Si vous voulez, vous pouvez naviguer parmi ces Lignes au lieu de 
naviguer dans lôArbre entier. Si vous avez coch® lôoption Afficher les meilleures lignes 

dans lôArbre CA, vous aurez accès à la section de la fenêtre Coefficients de coupure où, 

vous pourrez régler le nombre de Lignes les plus populaires et les coups que vous ne 

voulez pas voir dans la partie de la fenêtre Meilleures lignes. 

Les six boutons radio Arbre de la Base en cours, Arbre de la VasteBase, Arbre Droit, 
Carnet du Moteur de jeu, Évaluations et Catalogueur correspondent tous aux types 

dôarbres possibles. Le bouton choisi identifie quel Arbre par d®faut sôaffichera lorsque 

vous ouvrirez la fenêtre Arbre. 

Pour ajuster tous ces arbres, cliquer avec la souris sur Éditer les configurations et la 

fenêtre £diter les configurations dôArbres sôaffichera : 

La section de la fenêtre Configurations affiche tous les types dôArbre disponibles. Si 
vous voulez ajouter un nouvel Arbre, cliquer avec la souris sur Ajouter. La colonne 

Champs affiche toutes les colonnes possibles dans la fenêtre Arbre et la colonne Arbre 
indique le répertoire et les fichiers qui contiennent les données correspondantes. 

La colonne Options affiche les ®l®ments de lôArbre qui seront affichés pour le type 

dôArbre correspondant, avec la lettre M pour Coups, V pour Variantes et H pour « Cacher 
colonne è. Pour s®lectionner dôautres fichiers, cliquer avec la souris sur Parcourir et la 

fenêtre Ouvrir sôaffichera. Dans la bo´te d®roulante Fichiers de type, choisir Fichiers 
dôArbre Droit (*.hsh) ou Fichiers dôArbre CA (*.td0). 

Le bouton Installer lôArbre en cours rattache lôArbre dôune base en cours et le bouton 

Installer lôArbre ®tendu rattache lôArbre de la « VasteBase » à une base en cours ; le 
chemin vers cet arbre est réglé dans la section Chemin de lôArbre à partir de la fenêtre 

Outils | Options | Général. 

Pour changer les r®glages de nôimporte quel type dôArbre, mettre en évidence par 

luminosité le type désiré dans la liste Configurations, puis mettre en évidence par 

luminosité le champ que vous voulez ajuster. Cliquer avec la souris sur le bouton Changer 
les options et la petite fenêtre Établir les options sôaffichera : 

 

Par défaut, tous ces arbres sont réglés pour vous montrer le maximum dôinformations. 

Pourtant vous pouvez installer des réglages différents pour ajuster les arbres à votre gré. 
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Pour désactiver une option, cocher la boîte de contrôle Cacher la colonne et appuyer sur 
OK. 

13.7 CONSTRUIRE LES ARBRES 

¶ Pour construire lôArbre CA, appeler la commande Base | Opérations | Bâtir 

lôArbre à partir de de menu principal. Si la base est petite, dans la fenêtre 

Confirmer, le logiciel vous demandera B©tir lôArbre ? Cliquer avec la souris sur 
Oui et lôArbre CA sera constitué. Si la base est grande, la fenêtre Préférences du 

b©tisseur dôArbre sôaffichera. Ajuster les options et cliquer avec la souris sur 

OK. 

¶ Pour construire un Arbre Droit, appeler la commande Base | Opérations | 

Construire lôArbre Droit et la fenêtre Pr®f®rences du b©tisseur dôArbre Droit 
sôaffichera. Ajuster les options et cliquer avec la souris sur OK. 

Prendre note que la construction des Arbres Droits demande beaucoup de ressources 
ordinateurs. Toutefois, vous ne devez pas construire un Arbre Droit pour la 

« VasteBase » (HUGEBASE), parce quôil est d®j¨ disponible sur votre disque dur. Si 

vous lôinstallez, voir la Section 2.3 Installation pour  plus de d®tails. Sôil nôest pas 
install®, vous pouvez lôutiliser directement ¨ partir du CD. Dans CHESS ASSISTANT 18 

le format de lôArbre Droit est chang®, côest pourquoi vous pouvez utiliser les 

anciennes versions des Arbres construits par CA 3.0 ou CA 4.0, mais pas ¨ lôinverse. 

¶ Pour construire un Arbre Professionnel, appeler la commande Base | 

Opérations | Construire un Arbre et cocher la boîte de contrôle correspondante. 

14. ÉTUDIER LES OUVERTURES 
CHESS ASSISTANT 18 est un outil puissant pour étudier les ouvertures. Bien sûr, il 

contient une encyclop®die dôouvertures. Mais de plus, le logiciel est un outil essentiel pour 
résoudre les problèmes suivants : 

¶ donner un rapport d®taill® sur une position dôouverture, 

¶ trouver une nouveauté dans une partie, 

¶ annoter automatiquement les ouvertures dans une partie, 

¶ aider à préparer rapidement vos parties de tournoi. 

14.1 RAPPORT DôOUVERTURE 

Vous pouvez obtenir un rapport d®taill® sur une position dôouverture avec pleines 
statistiques, les évaluations et les lignes jouées précédemments. Ce rapport est basé sur les 

évaluations de Maîtres. 

Le rapport dôune ouverture est disponible sous les modes Visualiser et Arbre. Cliquer 

avec la souris sur lôic¹ne  (Rapport sur la position en cours) dans lôonglet Position à 

partir de la barre dôoutils et la fen°tre Rapport sera ouverte avec les lignes et les 
évaluations à partir de la base de données incluant les évaluations de Maîtres. En fait, vous 

pouvez voir les mêmes évaluations sous le mode Arbre Droit. Si le logiciel ne trouve pas la 

position en cours dans la bibliothèque des ouvertures, il affichera un avertissement : 
Information non trouvée. 

14.2 RECHERCHE DE NOUVEAUTÉS 

CHESS ASSISTANT peut trouver une nouveauté dans une partie et lui insérer les 
références aux parties antérieurs. Cette procédure est très utile lorsque vous parcourez les 

nouvelles parties (par exemple, les parties dans les bases de données du « CHESS 

ASSISTANT E-MAIL  SERVICE »).  

Pour ce faire, vous devez ouvrir deux bases de données : une avec la partie à examiner 

et lôautre base pour la comparaison. Le logiciel commencera une recherche ¨ partir du coup 
pour lequel cette partie est divergente dôapr¯s les parties disponibles dans la deuxi¯me 

base. £videmment, lôArbre CA de la deuxi¯me base doit °tre construit ¨ lôavance.  

Naturellement, il serait préférable de la comparer avec la « VasteBase » (HUGEBASE). 
Ouvrir la « VasteBase » et la base avec la partie à examiner, puis basculer sous le mode 

Visualiser avec cette partie. Pour invoquer la fonction Trouver nouveauté, sélectionner la 

commande Avancée |  Trouver nouveauté dans la partie en cours du menu principal ou 

cliquer avec la souris sur lôic¹ne  dans lôonglet Parties de la barre dôoutils.  

Sôil y a plusieurs bases dôouvertes, le logiciel vous demandera de choisir lôune dôelles 

pour cette recherche. Si le logiciel trouve une nouveaulité, il va ajouter la marque « N » 
près de nouveau coup et enregistrera ce coup dans la partie (ou dans les annotations), pour 

chaque coup joué antérieurement. 

Vous pouvez aussi trouver une nouveaut® avec lôaide de lôArbre Droit : Avancée |  Trouver 

nouveaut® avec lôArbre Droit. 

14.3 AUTOCOMMENTER LES OUVERTURES 

CHESS ASSISTANT peut annoter automatiquement les ouvertures de nôimporte quel 
Groupe de parties ¨ lôaide de sa biblioth¯que dôouvertures. Ces annotations dans les 

ouvertures sont basées sur les évaluations de Maîtres et sur les corrections des utilisateurs. 
Le logiciel, lui-même, place les marqueurs et vous propose les meilleures lignes, au lieu 

des coups plus faibles dôouverture qui ont d®j¨ ®t® jou®s. 

Pour d®buter lôannotation automatique de lôouverture dôune seule partie, ou dôun 
Groupe de parties, ouvrir cette partie ou le Groupe de données.  Puis, utiliser la commande 

du menu principal Analyse avancée | Analyse complète. Dans la fenêtre Réglage des 
propri®t®s dôanalyseé qui sôaffichera, activer lôoption Ouverture et désactiver les options 

Interactive, Gaffes, Signets, Tableau des bases de données et appuyer sur lôonglet 

Commenter les ouvertures. 

14.4 AUTOPRÉPARER VOS PARTIES 
La préparation pour vos parties de tournoi doit prendre très peu de temps, parce que le 

calendrier des tournois est habituellement rigide et que vous connaissez vos adversaires 
que très peu de temps avant vos parties.  

15. LES STATISTIQUES 
CHESS ASSISTANT est capable de rassembler lôinformation de diff®rentes fa­ons : les 

résultats des tournois, le pourcentage des ouvertures, les joueurs, les années, les tournois, 
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etc. Appeler la commande Avancée | Statistiques du menu principal et la boîte de dialogue 
Sélectionner les statistiques pour sôaffichera. 

16. ENCYCLOPÉDIE DES JOUEURS  
Un autre nouveau mode de Chess Assistant 18 est l'ENCYCLOPEDIE DES JOUEURS. Cette 

encyclopédie contient 900 photographies de joueurs cotés ainsi que les informations sur 

leur performances organisées par année et tournoi. Ce mode commence au moment 

d'ouvrir la base de données Guru (ou, si vous avez installé la base de données Guru, 
pendant l'installation de Chess Assitant, alors elle s'ouvre automatiquement à chaque 

ouverture du programme).  

La base de donn®es Guru est repr®sent®e dans la fen°tre Explorateur d'objets, ¨ lôextr°me 

gauche, avec ses icônes Liste et Classificateur. Elle est similaire ¨ lôexplorateur Windows. 
Quand vous cliquez l'icône Classificateur, le classificateur s'ouvre. Ses dossiers sont 

organisés par ordre alphabétique et ils contiennent une liste de joueurs. Chaque classeur 
représente un seul joueur : 

 

Cliquer le nom du joueur affichera une photo du joueur au centre de l'écran. Vous 
trouverez les données du joueur choisi au-dessous de la photo : sa nationalité, son titre, et 

les dates de naissance et de mort du joueur. Juste en dessous, il y a également une boîte de 
texte avec un bouton de Recherche - vous pouvez l'utiliser pour trouver un joueur par son 

nom. Écrire le nom et cliquer sur le bouton Rechercher. 

Vous découvrirez rapidement que travailler dans ce mode ne consiste pas simplement à 
sôamuser en observant quelques nouveaux visages. Explorons un peu plus la structure des 

classeurs du classificateur. 

 

Comme vous pouvez voir dans l'affichage ci-dessus, les deux classeurs du niveau supérieur 
représentent les lettres initiales du nom du joueur. Ils vous aident à naviguer à l'intérieur du 

classificateur. Le classeur avec le nom complet du joueur et son pays natal contient deux 
sous-dossiers : Elo et Années et tournois. 

Cliquer sur le dossier Elo affichera le diagramme suivant au centre de la fenêtre : 

 

Vous trouverez ici des données, sur la performance du joueur choisi, organisées par année 

et affichées sous la forme d'un diagramme de barre, suivant sa cote Elo. Lôautre dossier 
plus bas dans ce classeur, Années et tournois, contient la liste des tournois auxquels le 

joueur a participés. La liste contient les informations propres à chaque tournoi, telles que : 

l'année, l'endroit, le titre officiel de l'événement et le nombre de parties du joueur. À ce 
moment, la partie centrale de la fenêtre contient une barre d'outils au-dessus de la liste de 

ses tournois. 

 

La barre d'outils a deux boîtes défilantes, De et À, qui vous permettent d'ajuster l'intervalle 

de temps. Il y a aussi deux boutons, celui du haut  (Montrer liste de tournois) et 

celui du bas  (Ouvrir liste). Le bouton Ouvrir liste est inactif par défaut ; pour 

l'activer vous devez d'abord choisir un tournoi à partir de la liste en le cliquant. Après 
l'avoir cliqué, Chess Assistant effectuera une opération de recherche d'en-tête et affichera 

son résultat comme une liste de parties dans la fenêtre ci-dessus (partiellement montrée 
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