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TOUCHES, DIODES ET
CARACTERISTIOUES

TOUCHES

1. GO Appuyez sur celle louche
pour rnetlre lordinateur er
mâ.che

Appuyez sur cetle louche
pour éleindre e son ou le
rélab ir

Eflâce le dernier coup
(jusqu à six coups)

Pour exécuter le prochain coupi
si vous appuyez sur cetle touche
quand c esl  à volre lourdelouer,
I ordinâteu r jou era lo coup à volre
p ace après avoir analysé â Posi
l ron pour votre campisrvous ap-
puyez sur cetle louche pendanl
que lordinateLrresl en lrain d âna
yser, cela inlerfompl 'analyse

Vous permel de jouer avec les
pièces noires depu s la base d!
damier

Pions et Oames blafcs el noirsi
ulilisé pour vérilier ou entrer une

6. souND

2. STOP

TAXE
BAC-|(

P|.ÂY

9, SWAP
SIDE

10 Touches
oes
pièces

8.

INFOFMATION
MOVE

Appuyez sur cetle touche
pour éteindrelordinâleur
el garder la posit on dans a

'ordinateur env sage de
louer:suggest on d un coup

[,4onlre la prolondeur de lâ

Monùe lévâ uaton que or-
dinale!r fait de a poslt on

INFORMAr|ON
DEPTH

INFORMATION
EVALUATE
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]4. NON AUTO

Indique que |on aappuyé une
fois sur SET UP;quand cette
diode esl allumés, des pièces
peuvenl ê1rc ajoulées ou retirées

Indlqueque lon est ôn l rain
d'eflectler un relour en arrière

Ouand cetle d ode esl allumée,
Iord nateur accêptêra d€s coups
ioués par les dsux câmps sâns
répliquer

Indique quand Iordinaleur esl
en lrain de lournir des informa'
lions su. la prolondeur de la
recherche, l'évalualion dune
posi lon ou laf f ichage du coup
qu'il considère comme le
mei l leur

Vous permet d introduîe une
posilion spéciale, d ajouter ou
de reUrer des pièces

Appuyêr dessus po!r revenir
à a positon lnitiale

Sélection de niveau dejeu (0 à
1 0 )

Applyer une iois sur cette
touche pourJorcer I ordi.râleur
a accepter es coups sans y
repondre; appuyez une
ssconde tois sur cette louche
pour revenir au ieu norrnal

Châque case possède !n con-
lacl senslil quienregrslre les
déplacemenls des pièces
(quand vous appuyez !ne pièce

16. POSmON

12 NEW
GAME

LEVEL

DIODES

15. Damier
Sensitil

TAXE
BAd(

NON
AUTO

1 8 .

1 1

19. INFO



20 MAN Ino.que que on a appuye sur lâ
{PION) loLche MAN en llroduisànl o-

vé{ iartu_e pos io_ ou quano
Jne Dârre esl îp quée da's
un relouf en amere

CAFACÏÊFISTOUES

Compadimenl de rângement des pions

lnlerr!pteur ACL (au dos de l'apparcil)

Compâdimenl pour les piles (au dos de I'appaf€il)21. QUEEN
(DAME)

22. BLAO<
(NOrR)/
wHm
(BLANC)

23. Indiqueles
déplâcÈ
ments
vêrife

Indique que l'on a appuyé sur la
louche QUEEN en ntroduisanl
ou vérilrânt une position, ou quand
une Dame esl impliquée dans

Montre le camp qui doll joueri
quand Iodinaleur esl en lÉin
d analyser, la diode correspon-
dante clignote; sen égalemenl
pour montrer lâ couleur des
pièces quand on introduil ou
vérfie la posllion et à régler le

Ind que les coupsi setuent
égalemenl à vérifier la positon
el à régler e fiveau de jeu.
Indique des iniorrnations sLi la
prolondeur de la recherche et
'éva ualon de â positon.
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IMTRODUCÎON

Votre ordinateuresl unjeu électronique de pochê
inlel l igenl et laci le àut i l iser.  l lestéquipédesplus
récenls devsloppêmênts e4 rnalrère d€ lech-
nologie, des cases sensitives et de composants
électroniques slficacss el laib es consornmaleurs
d'én€rge,llenrcgstro automatiqlementvoscoups
et utilse 20 diodes sluées sur les côlés du
damier pour indiqusr ses prcpres coups. Ce
progrâmme de jeu dê Dames est lfès fon à son
niveau le plus élêvé; €n 1987 il étâit le champion
du monde des ordrnaleurs de dames. ll lonc.
tionne sur piles el possède une mémoi€ à lonq
terme qui garde la dsrniè€ position d une partie
inlerompue jusqu'à 19 mois.

1. LE JEU DE DAMES

Chaque camp a 20 pions quisont p acés sur les
cases sombiês dêS qualrc premières rangées
de chaque côlé. les pions cratrs {es'Blarcs
étarl vers vous) L€ bLl du jeu est de cdgLrer
lous les pons âdvêrses (rel,rez-les oJ daîie Ja-
lur et à mesure ou de les bloquer de laçon qu ils
soienl dans Iimpossibililé de bouger.

Lorsque vousiouez contre Iordinaleur, vous avez
normalemenl les Pionsquise lrouvent l€ plusprés
ds vous (ies Blâncs) et c'est à vous d'etiectuer le

1.1 Pour déplacer les Pions
Tous les Plons se déplacenl on dagonale vers
lavanl suf une case adjacenls, Chaque câmp â
ainsi lê choix entre neui possib ités pour jouer
son pfemier coup. c'esl chacun son lour de jouel
un coup à la fois (voir Jigure 1).

1.2 Les prisês
Lss Pions sonl pris par un saut en diagonale vers
Iavanl ou vers I'arrière par dessus un Pion ad-
vors€ silué sur une case edjacsnts à condition
que lâ cese qui se l.ouve de lâutrê côté du Pion
ofissorlvide. Le Pron capturé €sl r€tfédudamie..

La prse de plusieurs pions d un sêul coup peui
être etl€cluée silasituation e perm€t, Lap sê sst
obligâ1oire. Le joueur peut cholsirenlrc plusieurs
prises possbles quand le noÎlbro de Pions cap-
lurés est lo même. Sinon la p se du plus grand
norrbre de Pions esl obirgaloire. S, après avoir
etleclué la prise dun Pion ou deu( ilssl oncore

t 0
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possible de pr€ndre un aulre Pron. celle-q do'l
ére fa,le obhgalor.emerl Sur lâ i,gure 2 lss
Blancs orl de,.iÀ pt ses possib.es (49-40 ou 49-
38). lls dorvent cho|sr 49-38 car cetle priss
pefmetaussi la p se du PiOn ennemien 33. Une
lois qu il est en 29, le Pion blanc doit conllnuer la
séquence do pises a plus rmportantê via les
cas€s 18 et 27.

Si un joueur ne voit pâs une prise et joue un
aulre coup, Iadversaire peul soit demandêr a!
joueur d'ellsct|]€r lâ prise qu'il navait pas vue,
sorl âccepler le coup jo.ré et conlinuêr la pânrs
ainsi, Votre ordinateur ne râtera jamais aucune
pnse et insislera pour que vous acheviez la
séquence de pr ises corecle cestàdire Lel lê
qui prend le plus grand nombre de ses Pions.

'| .3 Les Dames
Quand un Pion arrivo sur la derôièrs raôgée de
Iaulrs côle du damier, rl deMent Jne Dame.
Bemplacez le PDn par une Damê Comme lss
Pions, les Damgs se déplecenl et prennenl en
diagonale vers Iavanl ou vers |arfière, mais la
dillérence vienl de cs quelles psuveôt se

déplacer sur la diagonale de n imporle qu€l
nombre d€casesst nol Das uts seule comme le
Pon. La Dane peLl saurer par dessus ol cao-
urer n impone quelPion (ennemi)sLr une diago
nale pourvu qu'il y ait une ou plusieurs cas€s de
lautre côlé du Pion câpluré alin de pouvoir y
metire la Dame. Laséquence d€ p se du plusde
matâ,el adverse do roujours étfe choisre lJne
Dâme psut passer dune diâgonale à une autre
pendant une séquence de prises. Sur la figure 3,
uæ des ronb euses séqLences de prisss qu.
peJvenl éîe env'sagées par es Blarcs esl
monrrée par là igns en poinlillee. Cstle
séquence correcle est monlrée par la ligne
peine, elle seule prond ious los Pions,

Les Prons pfis sont relrrés du damrer. nais seLle-
ment aprgs la séquenc€ de p ses par la Dame
Le Ponqu eslsJr 'acase23 nepeJt pas él .epr is
parcgque le Pion qJisslen 29 na pas etéretré,
La Dane no 'e va mainlendnt éf€ Dnse oar l€ Pon
qui se lrouve sur la case 23.

t l
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1.4 La lin de la p6rtle
Le vâinqusur de la panie est celui dont |adver-
saire n a plus aucune pièce (Pron ou Dame) o-
dont loules les pièc€s sorl bloquées el ne peuvent
plus jouer âucun coup légal.

lJne parli€ êsl considéré€ comm€ nulle quand un
des cdnps n a qll uæ Dame el que l'aure ca.np
possède lrorsdan€sou mornsetqJe le ca'r lpqul
possède le plusds maté eln'apâsété en mesuro
de l'emporler en moins de 10 coups.

(Notez que dans cettê situation si vous le sou'
haitez, Iordinalsur vous permettra de poursuavre
lâ partie.)

2. COI/|MENTJOUER AVEC L'ORDINATEUR

Padois vous aurez I'impr€ssion qu6 votre ordi-
nateurjoue dês coups inéguli€rc alolsqu'en Jait il
obéil aux règles du jeu.

Si vous avez un doutê, commsncêz loujours par
véril€rs uneaulrc prise esl possibl€. Siledoute
peÉiste, vous pouvez toujourslrouver la séquencê
de prises la plus longuê sn dsmandant la
solution à I'ordinateur (appuyez sur latouche PLAY).

2.1 têspllês
L'ordinâleur a besoin de trois pilês standard AM3/
R6/AA. Nous vous rêcomm€ndons I'utilisation
ds pil€s alcalines qui vous donn€rontplus de250
hêLres de jeu. Rel rez le couv€rcl€ du compar-
timênt des piles el mettez l€s trois piles comme il
esl rnonré sur la figure 5.

Lo'sque vous arlurnez I ordr.atel,rvoLs entendêi
uôbip sonore etles diod€s sallumênl les unes
après les autres. Appuyez maintenanl sur la
louche NEWGAME.

ltlseenrouterâplde
l.Appuyez sur GO pour mettre en marche

I'ordinatsur.
2.Placez les piècos (les pièces blanches doivenl

êlre les plus prochss ds vous).
3.Appuyez sur NEW GAltE.
4.Enaez les déplacements comme décrit

5.Appuyez sur STOP pour ar.êler Iodinaleur.



Nole: Si à un moment quelconque vous rencon
rrez des di l (Lhesoorr obler r  queIodindteL,
réponde à vos coupsj vous powez vider sa
nernor.e en dDpLyanlsu. talouche acl  pÊnodnr
quelques secondes pour remetlre 'ordinaleur à
zéro (activez cette touche qui se trolve au dos
de lordinalelr avec par exempte ta pointe d,un
crâyon).

2.2 Comment iouer les coups
Pour louer un coup, appuyez sur a pèce qle
volsvoulez déplacer(cest sa case de départ,,),
purs pacez a slr sa case de deslinalion (sa.case dârrvéer el  appLyel à 1oLvea_ oêss-r
A chaque fos que vous appuyez sur lne pièce
vous devez entendre un court bip sonore. si
vols avez d avis quant au coup que vous voutez
joueralors que vous avez déja appuyé sur ta case
de deoâir. lais pas e,rco ô srr ta casÊ d d fiveÈ,
remplacez simpemeft la pèce sur la case de
dèparl et appuyez de nouveâu dessus.

Ouand vous avez fin d'entrervotre coup (c,est-à-
o.e quând voJs avez appuyé sJr lâ case o ar
rivéedevotrepièce), tad ode BLACKcommencera
à .hgnole .  r-drquânt qLe oro nateL est ên l ra

d arâ lysar  sa reoolse.  O-ànd i l  à  decde qur
lorer .  la i t  enteno e Jn bp so-ore e-  ê[L. re
deJx dodês sur  les côlés du odner porr
indquer là  p ièce qLl l  -oJhale depdce.  a'intersection 

de lâ rangée horizontate el de ta
colonne verticâlê. Appuyez la pèce sur sa
cdse.  L o d inaleu vous Tl0- l re d ndrnrenanlou
la pèce doi iê t re p lacée.  Dépacez apièc€suf  ta
case indiquée et appuyez dessus pouf comptéter

2.3 Les coups spéciaux
Promolion: Ur Pior oevre'rr  âurondlquenenr
Jre Dare qràrd t le int  IaLtte oo d o- odn.êl

Pfises: Pour ellecluer une prise! âppuyez sur lâ
pece qui el lect-e la o.se, saJlez par oessrs la
préce capturée et appuyez sur la case d,arrivée
de â pièce qu etfeclue a prse. Retirez
ma ntenant la pièce prse (il n'est pas néeessaire
d appuyez sur la case de la pèce).  EncasdLrne
prisemulUple,sâuiezpar dessuslapiècesuivante
el appuyez â nouveau sur la case d âfi vée.

Les prises effecluées par t'ordinâteur tonclion-ent de la ne-1e na-iere. S oes prses
multrples sont possble, les diodes du darniel

f,

I
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indiqueront l€s coups de la pece qui eflsclu€ l€s
pfises lusqu à ce que routss lês p ses possibles
aiênt été réalisées.

Sr une Dame p€ut câpturerdeu( prèces sépârées
par d€ux cases ou plus sur la mém€ diagonale,
elle doitsautsr per dessus lapremière pièce el s€
ooser sur la case immédial€mont adiacente à cetle
pièce avant de continuer la séqusnce ds prises.

Ouand une prisê esl survie paf ur changenênl de
direction, la oame doit êtrê appuyée suf la case
communs aux deux diagonales ava de con
linuer à se déplâce(voir iig.4).

2.4 Les coups illégaux
Si vous essayez de jouer un coup illégâ|, Iord
naleur lera âlors enlendrg un bip sorcre d-erreur
et rejstlera l€ coup. Vous pouvez véili€r que le
corip a eré rejeté fl regardant la diode qr
coffespond à la coulêurque vous jouez, laquelle
r€stera allumé€. Cela indique que c'est toulours
à volre tour de jou€r. Quand vousnachevez pas
correclemenl une séquencê d€ pris€s mulloles.
I'ordinaleur laisse les diodes correspondant à la
case de déparl allumées. Pour corriger le coup.
remplacazles pièces où ellêsélaient stappuyez

sur la case de dépan. vous pouvez meintenant
rêp€norc vove coup.

2,5 Signa!ûsonores
Quand Iun des deux camps gagne la pânis, volre
odinatsur lall ontendre quâtre bips sonorcs de
suite. Volr€ ordinalêur ne connaît pas les parties
nulles (par l'applicalion do la répétilion do la
pos ion ou pâr Insutfisance de matér,el), dussl si
cela se produil vous dôvez déclarer lapanie nulle

2.6 Nouvelle paJtie
Pour commencer un€ nouvolle padie, appuyez
sur lâ toucho NEW GÂll/lE quancl c€st à vous de
touer. Leniveaude jeufixépour lâpâdrepréédenle
demêure inchangé.



3. LES NIVEAUX OE JEU

Ouand vous jouez conlre Io.drnaleur. vous pou-
vez tixer le niveau de j€u quiconvenl à volre
iorce. l lyaonze niv€aux de je!  di f térents.

L€s quatre premiers sont conçus pour obienir un
jeu lacile el le temps moyen de réponse esl le
suivanl pour chaqus niveau:

Niveâu Temps moyen dê réponsê par coup
0 Niveau débutant
1 1 seconde par coup
2 2 secondês par coup

A css niveaur (saul au niveaL 0), ord naleur esl
progrâmmé pour essayer d anliciper l€sdiilérenls
coups qug vous pour sz lâire el pour calculer sa
réponse à chacun d €ux pendanl que vous èles
en train de ré,|échir. C est pourqJor vous oolen-
drszlràs souventuneréponseinstantannéeàvos
coups. Les telps indiqués ci dessus sonl des
moyennês pour les coups non inslantânnés, ce
quila'l que Iordrnaleur jouera généralemenl plus
rapidement un grand nombre de coups. Nolez

également qu€ le lemps moyen pour chaque
coup dépend ausside la paniê etde lacomplexilé
de la position.

L€s six nrveaux suvanls sont conçus pour dss
parl es de iournoi:

8 minules pour loule la parlae
15 minutes pour toule la panie
65 coups ên 60 minutes
65 coups en 90 minutes
50 coups en 90 minutes
50 coups en 120 minules

5
6
7
I
9

Ls demier niveau est un niveâu spécial :
10 Niveau Infinl. Lordinaleur conti-

nusra à ânalyserjusqu à cs que
vous l'interromPiez (en appuyent
suf lalouche PLAY) ou jusquà ce
qu il sode dê sa mémoire. Oâns
des positions cornpliquées, cela
psul prefdre de nombreux jorirs.

r
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3.'l Commonl châng$ de nlveau
Ouand vous appuyezpour laprsmièrc fois sur la
touche LEVEL. I ordinatsur laitentendre unsignal
sonore el les drodes sur le côlé droil du damie
indiqu€nt qu€l €st le niveau lixé. Appuyez à
plusieurs reprises sur lâ louche LEVEL jusqu'à ce
que le nombre ds diodes corresponde au niveau
qLe vousvoulsz. Le nrveau Lré psLlélre changé
au début ou à volre iourde iouer. Si vous ârélez
d'âppuyer sur la touche LEV€L, après deux
secondes I ordinateur considérela que vous avez
l,ni ds sélectionner le nrv€au ll lera alors erlendrb
un bio sonore et ætournera au ieu normal.

4. CABACTERISTOUESSUPPLEMEN-
TAIRESDE L'ORDINATEUF

Tout ce que nous avons vu jusqu ici esl sulfisânl
pour vous donnor d'innombrabl€s heures de
plaisir avec volre ordinalour, Vous pouvez jouer
lout simplemenl des partigs conlr€ lui, cortiger
vos eiiêurs et ajusler le niveau de jeu à votre
guise. Mais il y a beaucoup d'aulres choses que
l ordinaleur peut fake qui le rendent encore plus
anusanl à ul,[ser. ce cl'apil.e décrl cesca'
aclérislques les unes après les autrês.

4.1 TAKEBACK
Quand cest à volre tour de jou€r vous pouvez
la're un relour en ârrière (eflacement) du derniet
coup joué, ou des deux demiers ou méme jusqu à
sx coups (trois pour vous el trois pour 'ofdi-

nâteur) sn appuyanl sur la touche ÎAKE BÂCK.
Lordinaleur âllumera les diodes TAKE BACK el
vous monlrera quelle piècê déplac€rr appuyez
dessus et sollevez-la. Ensuilê I'ordinaleuf
vous montrerâ égâlement les pièces captuées
que vous devez remplacù (s'ily €n a; appuyez-
les sur leur case), avec de!x diod€s pour la case



I.

eldeux poLrr la prèce (WHlIt  ou BLACh. OT EEN
oUMAN). Enlin ilvous monlrerâ la case dedépa(
de la pièce avant le coup que vous souhâitez
etlacert appuyez la pièce sur cene case. La
d,ode TAKE BACK sélent.  Sr vous avez un
doute, appuyez d abord sur les câses rndiquées
jusqu'à ce que la diode TAKE BACK sétegne,
puis vériliez oir s6 lrouvenl les plèces (Seclion
5.2).

4,2 Chângement de camp; suggestion
d'un coup

Si vous souhailez changer de camp (c'esfà-dire
de couleu4 avec Iordrnâleur. vous appuyez sur
PLAY au heu de louer vot.e coup L ordinateur
louera le prochain coup pour vous et vous
poufiez contrnuer à jouer po!r aulre camp,

VoLs poJvez cl-angef de cdnp aussr souvenl
que vous le voulez pendânt le cours dune
panie. Vous pouvez mémeappuyer sur lalouche
PLAY après chaque coup et larre arnsr jouer ior'
dinateur toute la parlie conlre lui-même. La
louche PLAY esl pa.liculèremenl ul,€ quano
vous dvez besoin daide el  desiez que |o 'd"
naleu vous 5JggèrÊ Lr coup o- qJard vous

dési€ztrouver laséquence de prises laplus longu€,

Si vous souhai lez jouer le Noirs depuis la
base du damier, appuyez sur les touches NEW
GAME, SWAPSIDES el PLAY. Votre ordinaleur
jouera e prern er coup avec les Blancs depurs le
haut de damier.

4.3 Intenuptiondel'anslyse
Ouand Iordinaleur est en trâin de rélléchi. à son
coup (la diode WHITE ou BLACK clignote) vous
pouvez ljnterrompre en appuyanl sur la touche
PLAY. Cela aura pour conséquence qu'il
arrêtera d'analyser €tjouera le meilleur coup qu il
aura trouvé jusque là.

4.4 Evâlualion de la position
Vous pouvez voir qui esl en tra n degagnerselon
Iordinaleur si vous appuy€z sur lâ touche
INFORMATION EVALUATE pendanl que Iordi-
naleur esr en train d€ rélléchir à son prochain
coup. Lévâluation s'ellicherâ sur la rangée de
diodes qui se trouve à la base du damier. Du
pointde vuedu joueur, plus la diode quis'allume
esl cluéÊ à d'oire. merlleure esl sâ posrlror. Vorr
le tableau ci-dessousl

1 7



Diode

(gauche)

Signifcation

très malvâise position (pour le

désavantag€ malériel signillcâlil
un pion de moins
désavânlage positionnel
position légèrem€nl inlérieure
position légèremenl supérieure
avanlage p0sLtr0nne
le jou€ur a un p|on de plus que
l'ordinaleur
l€ jou6ur a plusieurs pions de
plus que lordinateur

très bonne posllion

4.5 Prolondelrd'analyse
P€noantoLevoûeordinatg,irester ûa 'rde réilécl^'
vor.rs pouvoz appuyer sur la louch€ INFoRMA-
TION DEPTH pour vonlusqu à qLelle ptoloteLr
el nonbre de couos I ordinaleu ' a calculé jusqLe
là. L une desdiodessituée surlâdroi tede damier
vous indiouera le nornbre decoups(d€1à10,
rna|s s E d'ooe 10 esr allumée, cerâ veul dlre -0

ou plus ) .

4.6 Consêll êt meilleur couP
Pour voir quelcoup I'ordinateur envisage d0 jou€r
appuyezsur lalouche INFORMATION MOVE LeS
diodss des coordonné€s clignoteronl, d'abord
celles de Lâ case de dépârt êt ensuiie cêlles de la
câsê d'arrivée allemativement.

4.7 Ouvedurcs spécialêa; partie avec un
ami

Votrê ordinal€ur a une lonclion spécialê quivous
permet d'entrer des coups ou de lorcer l'ordi-
naleur à iouer une certaine continualion.
Appuyez sur latouche l{ON AUTO, vouspouvez
nâinleranl entrer es coJps qLe vous voLlêz.
Lordinalsur sull le jeu sn assu|anl que les coups
que vous enlrez sont légaux- Pour rolourner au
jeu normal, app!yez unssecondeloissurlalouchê
NOII AUTO.

Voulez-vous sssayer uôe ouverture spéciâls? La
oernière loveaulé lhéonqLe? Appuyez sur la
touche NEW GAME et remetlêz lês pions en
place, u|lisêz lalouche NON AUTO pour les
coups spéciaux, puis metlez Jin au mode NON
AUTO st conlinuez lâ pa e en jouânl conlre
l'ordinateur.

1 8
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Le mode NON AIJTO est ulile quand vous jouez
une pârli€ conlre un ami. L ordinateur agira
comme un arbtre el sàssurera que loutes los
prises sonl bien complèles, Châque câmp peur
même demander un conseil en appuyanl suf la
touche PLAY quand cesl à l ! ide jouer.

4.8 SOUND
Si les brps sonorss de lord rareur vous genê1l
pendanl une partie, vous pouvez éleindre le son
en âppuyantsur la louche SOUND. En appuyanl
à nouveau sur cetle louche vous rétâblirez les
bipssonores (vorrs.sntendrez un bipqui vous le
confirmera). Vousdevrez regarder les diodes qu I
donnenldes indicalions €t appuyersur les Plons
et leslouches av€c soin quand vous jouez sans
signaux sonor€s.

5. INTRODUCTION ET VERIFICATION
D'UNE POSITION

Dans ce chapitre vous apprendr€z comment
vérllier que des coups sonl légaux,

5.1 Inlroduclion d'une posltlon spéciâle
Si vous souhalez enlrer une position spéciale,
applyezd'abord surla touche SETUP. La d ode
POSITION sdllu.rlera el vous poL'rez déplace,.
ajouler ou supprlmer des piècas dê la posilion en
cor.irs sur le dâmier si la position que vous voulez
mellre ne comporle que quelques pièces, âp
puyez sur lâ louche NEW GAME après avorr
eppuyé surla louche SET UPpourvider ledâmier
de loules les pièces).

- pour retirer unepièce I appuy62-la sur la case
où €le se trouve êl retirêz.la du demrer.

- pour déplacer unepièce:appuyêz surlacase
où elle se trouve, déplac€2. a sur sâ nouve le
case el appuyez-lâ sur cele-c.

- pour ajouler une nouvelle plèc€ | appuyez sur
la touche de la pièce en quêstion et appuyez
lanouvellepièce sur lacase vide oir vous sou-
hailez la metlre.

1 9
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Après avoir enlré les pièces, séleclionnez la couleur
qur dort touer en appuyanl sur la louche dame
blancheou damê nolrê. Puis appuyez à nouveau
sur la loLche SET UP pour relourne, âu mooe
normal, ll €sl rscommandé de tor.riours vérilier a
posilion (von 5.2) âprès âvoir enré une posrlio'r
N er lrez pas d€ posrlons r l légales carceapro-
duirait des Ésultats imDfévisibles.

ExemDle: Entrez une oosition avec une Dame
blanche sur lâ case num&o 3, un Pion blanc sur
10, une dame noire sur45, et un Pion noir sur44,
el avec l€ lrail aux Elancs (cesl.àdire cesl aux
Blancs de jouer rine fois que la posrtion est
entrée). Appuyez dabord sur la touche SET UP
(la diode POSITION sâllume)puis sur la louche
NEW GAME pour vider ledam'er. Appuyez srr la
iouche Dane Blanche et appuyez la Dame blanche
sur ia cass 3. Appuyez €nsuile lâ touche Plon
Blanc el sLrle Pron blanc oue voLrs oacez sJr la
casê 10, AppLysz sur la toucie DameNolroslsur
la Dame nor.€ ou€ vous Dlacez sur la case 45.
Appuyez enfin sur la case 44 Mainlenanl ap-
puyez sur le câss Dame Blanche pour indiquer à
Iordinateur que cestaulourdes Blancsde iouer,
outs sur là touche sET uP oour metlre ltn â la

manoeuvre el relournerdans le mode de iêu nor
mal(la diode POSITION s éteinl).

5.2 Vérllicâtlon d'une posnlon
S, vous renversez les Pions ou s pour dautres
ra|so_s vous r'étes plLrs sû'qu€ â poslion sJr le
dâmiêr osl conforme àce le qui setrolve dans la
mémoire de |ordinaleur, celui ci vous montrera
lendfoit exacl où se lrouve chaque pièce.

Pour vénfierla pos ionsur ledemier. appuyez sur
la touch€ du Pion ou de la Dam€ d€ Iun desdeu^
camps quand c'est à volrc tour de jouor. La
diode pour le lype de la pièce el sa coulsur
sâllumerâ, et des diodes situéos sur les côlés
du damersallumera égalemênlpourvousmonfer
où se lrouve !a premièredeces piècês. Appuyez
à nouveau sur la louc're de ceng pièce poJr voi'
s il y a d a,lres prèces de ce lype sLr le dâm €r.
Quand lo dirâleLr 16 rouvepJsdopèce. les
diodes indiquanl les coordonnéss dês pièces
s ereigrênl el les o od6s WHITE BLACK In-
diqleront qui a le llail.

I
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6. CARACTËRIS]]OUESTECHNIOUES

6.1 émoiredelonguedurée
Volre ordinateur vous osrmet d inlerromore uns
partie à n imporle quel moment (mêmequat,l
esten lrain danalysor un coup) en appuyant sur
lalouche SIOP. Lapadê sêra arrêtée à cê stade
etles piles pemettronl de conseru€r la poslion
qus lordirateur gardere ên mémoi.e. I  ss
souviendra ds la posi l ion et de loules tes
caractéaisliques dê la panie et il reprêndra la pani€
quand vous appuierez sur latouche GO Avecun
jeu de piles alcalin€s neuves, la position sera
conservée pendanl l8 mois.

5.2 LatoucheACL
Si I'ordlnateur s6bloq!€àcause d'une décharge
d'éleclricité statique ou pour quelqu'aulrc râisor,
appuyez su. la louchs sToP êt Llilisez e,rsu l€ la
pointe dLn crayon oU iotit aulre ooiel potnlL
pour appuyer suf la touche acl qLi se troJve
sous lappareil. Appuyez stjr cette louche pen.
danl quelques secondes, csla remenra |ordts
nateur à zéro et il s€ra à nouveâu en ordre de

6.3 Soins à prendre êt malnllsn
Volrê ordinateur est un appareil éleclronique de
précasion, Ne le brulalisez pas 6t ne l'exposez
pâs à des lempératùrss sxtrêmes ou à lâ moisis-
sure, N ulilisez pâs de produils chimiques pour
nêttoyer l'apparcil car c€la pourftrit €ndommager
l€plaslique. Ne laissezjemais dês piles déchargées
da,ls Iappa eil, car êlles r.squênt de couler el dc
calsêr de graves dommagss.

6.4 Donnéer technlques

Vitosss du processeur:
Teille de la mémoire mortel
Taill€ de la mémoire vive:
Dufé€ de la garde en

Diod€sl

Touchesl
Consommation électiquo:
Piles:

Duée de lonclionnement
des piles:

ô3olY
8 MHz
16 Koctels

18 mois
28 de couleur
rouge
'17

90 mW
3 dê type AM3/

(piles alcalines)
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7 GUIDE EN CAS DE PANNE
Lâ mâjoité des problèmes de fonctionnement de I'appareil provienl de pilês laibles oo mal
positionnées
- Assurez - vous quglout esl gn ordre avanl d essayer ailleurs-

SYMPTOMES CÂUSES POSSIBLES CEOUEVOUS DEVEZFAIRE

pas
Prcblème élsctique Appuyez sur la touche

ACL qui sê trouve au dos de
lord nâtsr.ir pendant cinq
secondes avêc la poinle d'un
crâyon ou un obj€t similaire

Pileslaibles Remplacêz les pil€s

Piles mal posilionnés Vértfiez l'emplacemenl dês piles

2, Toules les
diodes
s allum€nl en
même temps

Problème électrique ou
décharge slâtique

Appuyêz sur la louchs
ACL pendâni cinq

3- L'ordinâteur
esl "gelé" au
milieu d une
parlie

Décharge slalique Appuyez sur la louche
ACL pendanl 5 secondes
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SYMPTOMES CAUSESPOSSIBLES

L'ordinaleur

i l légaux ou

5. L ordinateur

Vous avez des pièces sur des

p us ongLre

Efieciuez le coup de I'ordinateur,
Lrlillsez les touches des pièces pour
conl rmer la poslllon du dâm er
(voir  secl ion 5.2)

L'ord nateur est boqué Voir section 6.2

Vous essayez de joLrer
un coup légal

Begardez la couleLrr de
la diode Est ce à vous de louer?

Ulilsez les touches des p èces
pour vérfier oir elles se trouvent
APPuyez sLrr la touclre PLAY pour
Ia re louer à l'ordinâleur la plus
longue séquence de prises à

I

CEOUEVOUS DEVEZFAIBE

Assurez-vo!s que vous connaissez
bien les règles du jeu; utilisez les
louches po!r vérifler où se
trouvent les pèces; pus uU isez
la fonct on TAKE BACK pour
reven rà a poslon précédente
sur le darnier el vériTier à nouveau



SYI'PTOMES CAUSES POSSIBLES CEOUEVOUS DEVEZFAIBE

6. Un Pion se déplace
comm€un€ Dame

Lo Pion a été promu lJtilisez les louch€s des pièces pour
vérifier la posilion du damier.
Utilisez la fonctionTAKE BACK
pour relourn€r en arrière aussi loin
esl nécesç r€ et repr€ndre la panie

7. L'ordlnatourne
puepâs

7.1 La diod€
WH|TEou BLACK
reste allurnée

L odinateur n'a pas
commêncé à analysef

Appuyez sur la touche PLAY pour
lui iair€ commencsr son analyso,
Si la diode NON ÂUTO est
allumée lire la sêction 4.7

7.2 La diode
WHITE ou BLACK
clignole

Lordinateur est encore en
lrain d analyser. Dans des
positions d enalyse,
compliquées cela peul
prendre beaucoup plus que le
l€mps moyen de réponse par

Vérifier le niveau (Voir seclion 3.1)
Pour inl€rrompre l€ pfocessus
appuyêz sur la touche PLAY

8, L'ordinateur
esl silencieux

Le son esl coupé Appuyez à nouvêau suf louche
SOUND pour le rélablir
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SYMPTOMES CAUSESPOSSIBLES CEOUEVOUS DEVEZFAIFE
9. LJne diode ne Lâ diode est mode Rapportez t,appareit oir vous

répond pas
correclement quand
vous appuyez dessus.
OU l€s diodes ne
s a urnent pas

Oéfaul de coftacti appuyez
s!r châque case du dâmjêr
pour véril/er les contacts de

c0rrespondântes doivent
s allumer chacune leur
rorrr avec un bip sofore

Rapportez Iapparêit où vols

I
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