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TOUCHES, DIODES ET

CARACTERISTIQUES
TOUCHES
1. GO Appuyez sur cette touche

STOP

INFORMATION
MOVE

INFORMATION
DEPTH

INFORMATION
EVALUATE

pour mettre l'ordinateur en
marche

Appuyez sur cette touche
pour éteindre 'ordinateur
et garder la position dans la
memoire

Montre le coup que
l'ordinateur envisage de
jouer; suggestion d'un coup
a jouer

Montre la profondeur de la
recherche

Montre I'évaluation que I'or-
dinateur fait de la position

6. SOUND

" BACK

9. SWAP
SIDE

10.Touches
des
pieces

Appuyez sur cette touche
pour éteindre le son ou le
rétablir

Efface le dernier coup
(jusqu'a six coups)

Pour exécuter le prochain coup;
si vous appuyez sur cette touche
guand c'est a votre tour de jouer,
I'ordinateur jouera le coup a votre
place aprés avoir analysé la posi-
tion pour votre camp; si vous ap-
puyez sur cette touche pendant
que l'ordinateur estentraind’'ana-
lyser, cela interrompt I'analyse

Vous permet de jouer avec les
piéces noires depuis la base du
damier

Pions et Dames blancs et noirs;
utilisé pour verifier ou entrer une
position
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11. SETUP

12. NEW
GAME

13. LEVEL

14. NONAUTO

DIODES

15. Damier
Sensitif

Vous permet d'introduire une
position spéciale, d'ajouter ou
de retirer des pieces

Appuyer dessus pour revenir
& la position initiale

Sélection de niveau de jeu (0 &
10)

Appuyer une fois sur cette
touche pour forcer I'ordinateur
a accepter les coups sans y
répondre; appuyez une
seconde fois sur cette touche
pour revenir au jeu normal

Chaque case posséde un con-
tact sensitif qui enregistre les
déplacements des pieces
(quand vous appuyez une piece
sur une case)

16.

18.

19.

POSITION Indique que l'on a appuyé une

. TAKE

BACK

NON
AUTO

INFO

fois sur SET UP; quand cette
diode est allumée, des piéces
peuvent étre ajoutées ou retirées
du damier

Indique que I'on est en train -
d'effectuer un retour en arriére

Quand cette diode est allumée,
I'ordinateur acceptera des coups
joués par les deux camps sans
répliquer

Indique quand l'ordinateur est
en train de fournir des informa-
tions sur la profondeur de la
recherche, I'évaluation d'une
position ou l'affichage du coup
qu'il considére comme le
meilleur



20.

21.

22.

28.

MAN
(PION)

QUEEN
(DAME)

BLACK
(NOIR)/
WHITE
(BLANC)

Indiqueles
déplace-
ments
verifie

Indigue que I'on a appuyé sur la
touche MAN en introduisant ou
vérifiant une position, ou quand
une Dame est impliquée dans
un retour en arriere

Indique que I'on a appuyé sur la
touche QUEEN en introduisant

ou verifiant une position, ou quand
une Dame est impliquée dans

un retour en arriére

Montre le camp qui doit jouer;
quand l'ordinateur est en train
d'analyser, la diode correspon-
dante clignote; sert également
pour montrer la couleur des
piéces quand on introduit ou
vérifie la position et a régler le
niveau de jeu

Indigue les coups; servent
egalement a vérifier la position
et a régler le niveau de jeu.
Indigue des informations sur la
profondeur de la recherche et
I'évaluation de la position.

ARA! RISTIQUES
Compartiment de rangement des pions
Interrupteur ACL (au dos de I'appareil)

Compartiment pour les piles (au dos de I'appareil)
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INTRODUCTION

Votre ordinateur est un jeu électronique de poche
intelligent et facile a utiliser. Il est égquipé des plus
récents développements en matiére de tech-
nologie, des cases sensitives et de composants
électroniques efficaces et faibles consommateurs
d'énergie. Il enregistre automatiquementvos coups
et utilise 20 diodes situées sur les cotés du
damier pour indiquer ses propres coups. Ce
programme de jeu de Dames est trés fort a son
niveau le plus élevé; en 1987 il était le champion
du monde des ordinateurs de dames. |l fonc-
tionne sur piles et posséde une mémoire a long
terme qui garde la derniére position d'une partie
interrompue jusqu'a 19 mois.

1. LE JEU DE DAMES

Chaque camp a 20 pions qui sont placés sur les
cases sombres des quatre premiéres rangées
de chaque coté, les pions clairs (les "Blancs”
etant vers vous). Le but du jeu est de capturer
tous les pions adverses (retirez-les du damier) au
fur et a mesure ou de les bloguer de fagon qu'ils
soient dans I'impossibilité de bouger.

Lorsque vous jouez contre |'ordinateur, vous avez
normalement les Pions qui se trouvent le plus prés
de vous (les Blancs) et c'est a vous d'effectuer le
premier coup.

1.1 Pour déplacer les Pions

Tous les Pions se déplacent en diagonale vers
I'avant sur une case adjacente. Chaque camp a
ainsi le choix entre neuf possibilités pour jouer
son premier coup. C'est chacun son tour de jouer
un coup a la fois (voir figure 1).

1.2 Les prises

Les Pions sont pris par un saut en diagonale vers
I'avant ou vers l'arriére par dessus un Pion ad-
verse situé sur une case adjacente a condition
que la case qui se trouve de l'autre coté du Pion
pris soit vide. Le Pion capturé est retiré du damier.

La prise de plusieurs pions d'un seul coup peut
etre effectuée silasituation le permet. La prise est
obligatoire. Le joueur peut choisir entre plusieurs
prises possibles quand le nombre de Pions cap-
turés est le méme. Sinon la prise du plus grand
nombre de Pions est obligatoire. Si aprés avoir
effectué la prise d’'un Pion ou deux il est encore
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possible de prendre un autre Pion, celle-ci doit
étre faite obligatoirement. Sur la figure 2 les
Blancs ont deux prises possibles (49-40 ou 49-
38). lls doivent choisir 49-38 car cette prise
permet aussi la prise du Pion ennemien 33. Une
fois qu'il est en 29, le Pion blanc doit continuer la
séquence de prises la plus importante via les
cases 18 et 27.

Si un joueur ne voit pas une prise et joue un
autre coup, l'adversaire peut soit demander au
joueur d'effectuer la prise qu'il n'avait pas vue,
soit accepter le coup joué et continuer la partie
ainsi. Votre ordinateur ne ratera jamais aucune
prise et insistera pour que vous acheviez la
séquence de prises correcte, c'est-a-dire celle
qui prend le plus grand nombre de ses Pions.

1.3 LesDames

Quand un Pion arrive sur la derniére rangée de
l'autre cote du damier, il devient une Dame.
Remplacez le Pion par une Dame. Comme les
Pions, les Dames se déplacent et prennent en
diagonale vers l'avant ou vers l'arriere, mais la
différence vient de ce quelles peuvent se

11

déplacer sur la diagonale de n’importe quel
nombre de cases et non pas une seule comme le
Pion. La Dame peut sauter par dessus et cap-
turer n'importe quel Pion (ennemi) sur une diago-
nale pourvu gqu’il y ait une ou plusieurs cases de
l'autre coté du Pion capturé afin de pouvoir y
mettre la Dame. La séquence de prise du plus de
matériel adverse doit toujours étre choisie. Une
Dame peut passer d'une diagonale a une autre
pendant une séquence de prises. Sur la figure 3,
une des nombreuses sequences de prises qui
peuvent étre envisagées par les Blancs est
monirée par la ligne en pointilée. Cette
séquence correcte est montrée par la ligne
pleine, elle seule prend tous les Pions.

Les Pions pris sont retirés du damier, mais seule-
ment apres la séquence de prises par la Dame.
Le Pion qui est sur la case 23 ne peut pas étre pris
parce que le Pion qui esten 29 n'a pas été retiré.
La Dame noire va maintenant étre prise par le Pion
qui se trouve sur la case 23.
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1.4 Lafinde lapartie

Le vainqueur de la partie est celui dont I'adver-
saire n'a plus aucune piece (Pion ou Dame) ou
dont toutes les pieces sont bloquées et ne peuvent
plus jouer aucun coup légal.

Une partie est considérée comme nulle quand un
des camps n'a qu'une Dame et que l'autre camp
posséde trois dames ou moins et que le camp qui
posséde le plus de matériel n'a pas été en mesure
de I'emporter en moins de 10 coups.

(Notez que dans cette situation si vous le sou-
haitez, l'ordinateur vous permetira de poursuivre
la partie.)

Mise enroute rapide

1.Appuyez sur GO pour mettre en marche
I'ordinateur.

2.Placez les piéces (les piéces blanches doivent
étre les plus proches de vous).

3.Appuyez sur NEW GAME.

4. Entrez les déplacements comme décrit
ci-dessous,

5.Appuyez sur STOP pour arréter l'ordinateur.

2. COMMENT JOUER AVEC L'ORDINATEUR

Parfois vous aurez l'impression que votre ordi-
nateur joue des coups irréguliers alors qu'en fait il
obéit aux régles du jeu.

Si vous avez un doute, commencez toujours par
vérifier si une autre prise est possible. Sile doute
persiste, vous pouvez toujours trouver la séquence
de prises la plus longue en demandant la
solution & 'ordinateur (appuyez surla touche PLAY).

2.1 Lespiles

L'ordinateur a besoin de trois piles standard AM3/
R6/AA. Nous vous recommendons ['utilisation
de piles alcalines qui vous donneront plus de 250
heures de jeu. Retirez le couvercle du compar-
timent des piles et mettez les trois piles comme il
est montré sur la figure 5.

Lorsque vous allumez I'ordinateur vous entendez
un bip sonore etles diodes s'allument les unes
aprés les autres. Appuyez maintenant sur la
touche NEW GAME.

12



Note: Si a un moment quelconque vous rencon-
trez des difficultés pour obtenir que I'ordinateur
réponde a vos coups, vous pouvez vider sa
memoire en appuyant sur la touche ACL pendant
quelques secondes pour remettre l'ordinateur a
zero (activez cette touche qui se trouve au dos
de l'ordinateur avec par exemple la pointe d'un
crayon).

22 Comment jouer les coups

Pour jouer un coup, appuyez sur la piéce que
vous voulez déplacer (c'est sa “case de départ’),
puis placez-la sur sa case de destination (sa
‘case d'arrivée) et appuyez & nouveau dessus.
A chaque fois que vous appuyez sur une piéce
vous devez entendre un court bip sonore. Si
vous avez d'avis quant au coup que vous voulez
jouer alors que vous avez déja appuyé sur la case
de départ, mais pas encore sur la case d'arrivée,
remplacez simplement la piéce sur la case de
départ et appuyez de nouveau dessus.

Quand vous avez fini d'entrer votre coup (c’est-a-
dire quand vous avez appuyé sur la case d'ar-
rivée de votre piece), ladiode BLACK commencera
a clignoter, indiquant que I'ordinateur est en train

d'analyser sa réponse. Quand il a décidé quoi
jouer, il fait entendre un bip sonore et allume
deux diodes sur les cotés du damier pour
indiquer la piéce qu'il souhaite déplacer a
lintersection de la rangée horizontale et de la
colonne verticale. Appuyez la piéce sur sa
case. L'ordinateur vous montrera maintenant ot
la piéce doit étre placée. Déplacez la piéce sur la
case indiquée et appuyez dessus pour compléter
le coup.

2.3 Lescoups spéciaux
Promotion: Un Pion devient automatiquement
une Dame quand il atteint I'autre bord du damier.

Prises: Pour effectuer une prise, appuyez sur la
piéce qui effectue la prise, sautez par dessus la
piece capturée et appuyez sur la case d'arrivée
de la piece qui effectue la prise. Retirez
maintenant la piece prise (il n'est pas nécessaire
d'appuyez sur la case de la piéce). En cas d’une
prise multiple, sautez par dessus la piéce suivante
et appuyez a nouveau sur la case d'arrivée.

Les prises effectuées par I'ordinateur fonction-
nent de la méme maniére. Si des prises
multiples sont possible, les diodes du damier

13
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indiqueront les coups de la piece qui effectue les
prises jusqu'a ce que toutes les prises possibles
aient été réalisées.

Si une Dame peut capturer deux piéces séparees
par deux cases ou plus sur la méme diagonale,
elle doit sauter par dessus la premiére piece et se
poser sur la case immédiatement adjacente a cette
piéce avant de continuer la sequence de prises.

Quand une prise est suivie par un changement de
direction, la Dame doit étre appuyée sur la case
commune aux deux diagonales avant de con-
tinuer a se déplacer(voir fig.4).

24 Lescoupsillégaux

Si vous essayez de jouer un coup illégal, I'ordi-
nateur fera alors entendre un bip sonore d'erreur
et rejettera le coup. Vous pouvez vérifier que le
coup a été rejeté en regardant la diode qui
correspond a la couleur que vous jouez, laquelle
restera allumée. Cela indique que c'est toujours
a votre tour de jouer. Quand vous n'achevez pas
correctement une séquence de prises multiples,
l'ordinateur laisse les diodes correspondant a la
case de départ allumées. Pour corriger le coup,
remplacez les piéces ou elles étaient et appuyez

sur la case de départ. Vous pouvez maintenant
reprendre votre coup.

2.5 Signauxsonores

Quand l'un des deux camps gagne la partie, votre
ordinateur fait entendre quatre bips sonores de
suite. Votre ordinateur ne connait pas les parties
nulles (par I'application de la répétition de la
position ou par insuffisance de matériel), aussi si
cela se produit vous devez déclarer la partie nulle
vous-méme,

2.6 Nouvelle partie

Pour commencer une nouvelle partie, appuyez
sur la touche NEW GAME quand c’est a vous de
jouer. Le niveau de jeu fixé pour la partie précédente
demeure inchangé.

14



3. LES NIVEAUX DE JEU

Quand vous jouez contre I'ordinateur, vous pou-
vez fixer le niveau de jeu qui convient & votre
force. Il y a onze niveaux de jeu différents.

Les quatre premiers sont congus pour obtenir un
jeu facile et le temps moyen de réponse est le
suivant pour chaque niveau:

Niveau Temps moyen de réponse par coup
0 Niveau débutant

1 1 seconde par coup

2 2 secondes par coup

3 5 secondes par coup

A ces niveaux (sauf au niveau 0), I'ordinateur est
programme pour essayer d'anticiper les différents
coups que vous pourriez faire et pour calculer sa
reponse a chacun d'eux pendant que vous étes
en train de réfléchir. C'est pourguoi vous obtien-
drez tres souvent une réponse instantannée a vos
coups. Les temps indiqués ci-dessus sont des
moyennes pour les coups non instantannes, ce
qui fait que l'ordinateur jouera généralement plus
rapidement un grand nombre de coups. Notez

également que le temps moyen pour chaque
coup dépend aussi de la partie et de la complexité
de la position.

LLes six niveaux suivants sont congus pour des
parties de tournoi:

8 minutes pour toute la partie
15 minutes pour toute la partie
65 coups en 60 minutes

65 coups en 90 minutes

50 coups en 90 minutes

50 coups en 120 minutes

(%)
Q
<
o
T

Ooo~NoOO s

Le dernier niveau est un niveau spécial :

10 Niveau Infini. L'ordinateur conti-
nuera a analyser jusqu'a ce que
vous linterrompiez (en appuyant
sur la touche PLAY) ou jusqu'a ce
qu'il sorte de sa mémoire. Dans
des positions compliquées, cela
peut prendre de nombreux jours.
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31 Comment changer de niveau

Quand vous appuyez pour la premiere fois sur la
touche LEVEL, 'ordinateur fait entendre un signal
sonore et les diodes sur le coté droit du damier
indiquent quel est le niveau fixé. Appuyez a
plusieurs reprises sur la touche LEVEL jusqu'a ce
que le nombre de diodes corresponde au niveau
que vous voulez. Le niveau fixé peut étre changé
au début ou a votre tour de jouer. Si vous arrétez
d'appuyer sur la touche LEVEL, aprés deux
secondes l'ordinateur considerera que vous avez
fini de sélectionner le niveau. Il fera alors entendre
un bip sonore et retournera au jeu normal.

4. CARACTERISTIQUES SUPPLEMEN-
TAIRES DE L'ORDINATEUR

Tout ce que nous avons vu jusqu'ici est suffisant
pour vous donner dinnombrables heures de
plaisir avec votre ordinateur. Vous pouvez jouer
tout simplement des parties contre lui, corriger
vos erreurs et ajuster le niveau de jeu a votre
guise. Mais il y a beaucoup d'autres choses que
I'ordinateur peut faire qui le rendent encore plus
amusant a utiliser. Ce chapitre décrit ces car-
actéristiques les unes apres les autres.

4.1 TAKEBACK

Quand c'est a votre tour de jouer vous pouvez
faire un retour en arriere (effacement) du dernier
coup joué, ou des deux derniers ou méme jusqu’'a
six coups (trois pour vous et trois pour |'ordi-
nateur) en appuyant sur la touche TAKE BACK.
L'ordinateur allumera les diodes TAKE BACK et
vous montrera quelle piéce déplacer; appuyez
dessus et sou-levez-la. Ensuite [l'ordinateur
vous montrera également les piéces capturées
que vous devez remplacer (s'il y en a; appuyez-
les sur leur case), avec deux diodes pour la case
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et deux pour la piéce (WHITE ou BLACK, QUEEN
ou MAN). Enfin il vous montrerala case de départ
de la piéce avant le coup que vous souhaitez
effacer; appuyez la piéce sur cette case. La
diode TAKE BACK s'éteint. Si vous avez un
doute, appuyez d'abord sur les cases indiquées
jusqu'a ce que la diode TAKE BACK s'éteigne,
puis vérifiez ol se trouvent les piéces (Section
5.2).

4.2 Changement de camp; suggestion
d’'un coup

Si vous souhaitez changer de camp (c'est-a-dire

de couleur) avec l'ordinateur, vous appuyez sur

PLAY au lieu de jouer votre coup. L'ordinateur

jouera le prochain coup pour vous et vous

pourrez continuer & jouer pour l'autre camp.

Vous pouvez changer de camp aussi souvent
gue vous le voulez pendant le cours d'une
partie. Vous pouvez méme appuyer sur la touche
PLAY aprés chaque coup et faire ainsi jouer l'or-
dinateur toute la partie contre lui-méme. La
touche PLAY est particulierement utile quand
vous avez besoin d'aide et désirez que l'ordi-
nateur vous suggeéere un coup, ou quand vous

%

désirez trouver la séquence de prises la plus longue.

Si vous souhaitez jouer le Noirs depuis la
base du damier, appuyez sur les touches NEW
GAME, SWAP SIDES et PLAY. Votre ordinateur
jouera le premier coup avec les Blancs depuis le
haut de damier.

4.3 Interruptiondel’analyse

Quand l'ordinateur est en train de réfléchir a son
coup (la diode WHITE ou BLACK clignote) vous
pouvez l'interrompre en appuyant sur la touche
PLAY. Cela aura pour conséquence qu'il
arrétera d'analyser et jouera le meilleur coup qu'il
aura trouve jusque la.

4.4 Evaluationde laposition

Vous pouvez voir qui est en train de gagner selon
l'ordinateur si vous appuyez sur la touche
INFORMATION EVALUATE pendant que I'ordi-
nateur est en train de réfléchir & son prochain
coup. L'évaluation s'affichera sur la rangée de
diodes qui se trouve a la base du damier. Du
point de vue du joueur, plus la diode quis’allume
est située a droite, meilleure est sa position. Voir
le tableau ci-dessous:
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“

Diode Signification

(gauche) trés mauvaise position (pour le
joueur)

désavantage matériel significatif
un pion de moins

désavantage positionnel
position |égérement inférieure
position légérement supérieure
avantage positionnel

le joueur a un pion de plus que
I'ordinateur

le joueur a plusieurs pions de
plus que l'ordinateur

(droite) trés bonne position

4.5 Profondeur d'analyse

Pendant que votre ordinateur est en train de réfléchir
vous pouvez appuyer sur la touche INFORMA-
TION DEPTH pour voir jusqu'a quelle profondeur
en nombre de coups l'ordinateur a calculé jusque
la. L'une des diodes située sur la droite de damier
vous indiquera le nombre de coups (de 1 a 10,
mais si la diode 10 est allumée, cela veut dire “10
ou plus”).

4.6 Conseil et meilleur coup

Pour voir quel coup I'ordinateur envisage de jouer
appuyez sur latouche INFORMATION MOVE. Les
diodes des coordonnées clignoteront, d'abord
celles de la case de départ et ensuite celles de la
case d'arrivée alternativement.

4.7 Ouvertures spéciales; partieavecun
ami

Votre ordinateur a une fonction spéciale qui vous
permet d'entrer des coups ou de forcer l'ordi-
nateur & jouer une certaine continuation.
Appuyez sur latouche NON AUTO, vous pouvez
maintenant entrer les coups que vous voulez,
L'ordinateur suit le jeu en assurant que les coups
que vous entrez sont légaux. Pour retourner au
jeu normal, appuyez une seconde fois sur la touche
NONAUTO.

Voulez-vous essayer une ouverture spéciale? La
derniére noveauté théorique? Appuyez sur la
touche NEW GAME et remettez les pions en
place, utilisez la touche NON AUTO pour les
coups spéciaux, puis mettez fin au mode NON
AUTO et continuez la partie en jouant contre
I'ordinateur.

18



Le mode NON AUTO est utile quand vous jouez
une partie contre un ami. L'ordinateur agira
comme un arbitre et s'assurera que toutes les
prises sont bien complétes. Chaque camp peut
méme demander un conseil en appuyant sur la
touche PLAY quand c'est a lui de jouer.

4.8 SOUND

Si les bips sonores de l'ordinateur vous génent
pendant une partie, vous pouvez éteindre le son
en appuyant sur la touche SOUND. En appuyant
& nouveau sur cette touche vous rétablirez les
bips sonores (vous gentendrez un bip qui vous le
confirmera). Vous devrez regarder les diodes qui
donnent des indications et appuyer sur les Pions
et les touches avec soin quand vous jouez sans
signaux sonores,

5. INTRODUCTION ET VERIFICATION
D’UNE POSITION

Dans ce chapitre vous apprendrez comment

vérifier que des coups sont légaux.

5.1 Introductiond'une position spéciale

Si vous souhaitez entrer une position spéciale,
appuyez d'abord sur la touche SET UP. La diode
POSITION s'allumera et vous pourrez déplacer,
ajouter ou supprimer des piéces de la position en
cours sur le damier si la position que vous voulez
mettre ne comporte que quelques piéces, ap-
puyez sur la touche NEW GAME aprés avoir
appuyé sur la touche SET UP pour vider le damier
de toutes les piéces).

— pour retirer une piéce : appuyez-lasurlacase
ou elle se trouve et retirez-la du damier.

— pour déplacer une piéce: appuyez surlacase
ou elle se trouve, déplacez-la sur sa nouvelle
case et appuyez-la sur celle-ci.

— pour ajouter une nouvelle piéce: appuyez sur
la touche de la piéce en question et appuyez
la nouvelle piéce sur la case vide ol vous sou-
haitez la mettre.
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Aprés avoir entré les piéces, sélectionnez la couleur
qui doit jouer en appuyant sur la touche dame
blanche ou dame noire. Puis appuyez a nouveau
sur la touche SET UP pour retourner au mode
normal. Il est recommandé de toujours veérifier la
position (voir 5.2) aprés avoir entré une position.
N'entrez pas de positions illégales car cela pro-
duirait des résultats imprévisibles.

Exemple: Entrez une position avec une Dame
blanche sur la case numéro 3, un Pion blanc sur
10, une dame noire sur 45, et un Pion noir sur 44,
et avec le trait aux Blancs (c'est-a-dire c'est aux
Blancs de jouer une fois que la position est
entrée). Appuyez d'abord sur la touche SET UP
(la diode POSITION s'allume) puis sur la touche
NEW GAME pour vider le damier. Appuyez sur la
touche Dame Blanche et appuyezla Dame blanche
sur la case 3. Appuyez ensuite la touche Pion
Blanc et sur le Pion blanc que vous placez sur la
case 10. Appuyez sur latouche Dame Noire et sur
la Dame noire que vous placez sur la case 45.
Appuyez enfin sur la case 44. Maintenant ap-
puyez sur la case Dame Blanche pour indiquer a
I'ordinateur que c'est au tour des Blancs de jouer,
puis sur la touche SET UP pour mettre fin a la

manoeuvre et retourner dans le mode de jeu nor-
mal (la diode POSITION s'éteint).

5.2 Verification d’'une position

Si vous renversez les Pions ou si pour d'autres
raisons vous n'étes plus sOr que la position sur le
damier est conforme a celle qui se trouve dans la
mémoire de l'ordinateur, celui-ci vous montrera
I'endroit exact oll se trouve chaque piece.

Pour vérifier la position sur le damier, appuyez sur
la touche du Pion ou de la Dame de I'un des deux
camps quand c'est a votre ftour de jouer. La
diode pour le type de la piéce et sa couleur
s'allumera, et des diodes situées sur les cotés
du damier s'allumera également pour vous montrer
ou se trouve la premiére de ces pieces. Appuyez
a nouveau sur la touche de cette piéce pour voir
s'il y adautres piéces de ce type sur le damier.
Quand l'ordinateur ne trouve plus de piéce, les
diodes indiguant les coordonnées des pieces
s'éteignent et les diodes WHITE/BLACK in-
diqueront qui a le trait.
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6. CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

6.1 Mémoire de longue durée

Votre ordinateur vous permet d'interrompre une
partie 2 n'importe quel moment (méme quand il
est en train d'analyser un coup) en appuyant sur
la touche STOP. La partie sera arrétée a ce stade
etles piles permettront de conserver la position
que l'ordinateur gardera en mémoire. Il se
souviendra de la position et de touies les
caractéristiques de la partie et il reprendra la partie
quand vous appuierez sur la touche GO. Avec un
jeu de piles alcalines neuves, la position sera
conservée pendant 18 mois.

6.2 LatoucheACL

Si l'ordinateur se blogue a cause d'une décharge
d'électricité statique ou pour quelgu’autre raison,
appuyez sur la touche STOP et utilisez ensuite la
pointe d'un crayon ou tout autre objet pointu
pour appuyer sur la touche ACL qui se trouve
sous l'appareil. Appuyez sur cette touche pen-
dant quelques secondes, cela remettra ['ordi-
nateur a zéro et il sera a nouveau en ordre de
marche.

6.3 Soinsaprendre et maintien

Votre ordinateur est un appareil électronique de
précision. Ne le brutalisez pas et ne 'exposez
pas a des températures extrémes ou a la moisis-
sure. N'utilisez pas de produits chimigues pour
nettoyer I'appareil car cela pourrait endommager
le plastique. Ne laissez jamais des piles déchargées
dans I'appareil, car elles risquent de couler et de
causer de graves dommages.

6.4 Donnéestechniques

Microprocesseur : 6301Y

Vitesse du processeur: 8 MHz

Taille de la mémoire morte: 16 Koctets

Taille de la mémoire vive: 256 octets

Durée de la garde en

memoire: 18 mois

Diodes: 28 de couleur
rouge

Touches: T2

Consommation électrique: 90 mW

Piles: 3 de type AM3/
RB/AA

Durée de fonctionnement

des piles: 250 heures

(piles alcalines)
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7 GUIDEENCAS DEPANNE

La majorité des probléemes de fonctionnement de I'appareil provient de piles faibles ou mal
positionnées

— Assurez - vous que tout est en ordre avant d'essayer ailleurs —

SYMPTOMES CAUSESPOSSIBLES CEQUE VOUS DEVEZ FAIRE
1. Ne fonctionne Probléme électrique Appuyez sur la touche
pas ACL quise trouve audos de

I'ordinateur pendant cing
secondes avec la pointe d'un
crayon ou un objet similaire

Piles faibles Remplacez les piles
Piles mal positionnés Vérifiez I'emplacement des piles
2. Toutes les Probleme électrique ou Appuyez sur la touche
diodes décharge statique ACL pendant cing
s'allument en secondes
méme temps
3. L'ordinateur Decharge statique Appuyez sur la touche
est “gelé” au ACL pendant 5 secondes
milieu d'une
partie
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SYMPTOMES

CAUSES POSSIBLES

CEQUEVOUSDEVEZFAIRE

4. L'ordinateur
joue des coups
illégaux ou
triche

Il a effectué une
promotion

Assurez-vous gue vous connaissez
bien les régles du jeu; utilisez les
touches pour vérifier ol se
trouvent les pieces; puis utilisez
la fonction TAKE BACK pour
revenir a la position précédente
sur le damier et vérifier a nouveau

Vous avez des piéces sur des
mauvaises cases.

Effectuez le coup de I'ordinateur,
utilisez les touches des piéces pour
confirmer la position du damier
(voir section 5.2)

5. L'ordinateur
n'accepte pas
votre coup au
milieu d'une
partie

L'ordinateur est bloqué

Voir section 6.2

Vous essayez de jouer
un coup illegal

Regardez la couleur de
la diode. Est-ce a vous de jouer?

Il existe une
séquence de prises
plus longue

Utilisez les touches des piéces
pour vérifier ol elles se trouvent.
Appuyez sur la touche PLAY pour
faire jouer a l'ordinateur la plus
longue séquence de prises &
votre place
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SYMPTOMES

CAUSESPOSSIBLES

CEQUE VOUS DEVEZFAIRE

6. Un Pion se déplace
commeune Dame

Le Pion a été promu

Utilisez les touches des pieces pour
vérifier la position du damier.

Utilisez la fonction TAKE BACK
pour retourner en arriére aussi loin
est nécessaire et reprendre la partie

7. L'ordinateurne
jouepas

7.1 La diode
WHITE ou BLACK
reste allumée

L'ordinateur n'a pas
commenceé a analyser

Appuyez sur la touche PLAY pour
lui faire commencer son analyse.
Si ladiode NON AUTO est
allumée lire la section 4.7

7.2 La diode
WHITE ou BLACK
clignote

L'ordinateur est encore en
train d'analyser. Dans des
positions d'analyse,
compliquées cela peut
prendre beaucoup plus que le
temps moyen de réponse par
coup

Vérifier le niveau ( Voir section 3.1).
Pour interrompre le processus
appuyez sur la touche PLAY

8. L'ordinateur
est silencieux

Le son est coupé

Appuyez a nouveau sur touche
SOUND pour le rétablir
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CEQUEVOUS DEVEZFAIRE

9. Une diode ne La diode est morte
fonctionne pas

Rapportez I'appareil ol vous
I'avez acheté

10. Une touche ou une
case du damier ne
repond pas
correctement quand
Vous appuyez dessus,
OU les diodes ne
sallument pas
correctement

Defaut de contact: appuyez
sur chaque case du damier
pour verifier les contacts de
celui-ci; les diodes
correspondantes doivent
s'allumer chacune leur
tour avec un bip sonore

Rapportez I'appareil ot vous
I'avez acheté
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