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TOUCHES, DIODES ET
CARACTERISTIQUES

TOUCHES
NEW GAll , lÊ Appuyez dessls pour

revef i ràlaposit  on nt a e,
cornrnencer Lrne nouvel e
pârl ie ou v der te clâmier
de toules ses p èces en
mode SET UP

LEVEL

verr icaron,  a d ode de
colonne resre at  urnée
pour es pons btancs et
c gnote pour tes p ions

OUEEN (DA[.4ES)Ut i isé pour vér i t ier  la  po-
s i l ion des dames sur  e
damler  ou po!r  entrer  une
p o s  i i o n .  P e n { t a n i  a
ver i f icat io f  a d ode de
co onne reste at  umee
pour es p ions btancs e l
c lgnole pour  tes p ons
noirs

PLAY Sivous appuyez srr rcel te
louche pendafr  ta  phase
d ana yse de ord nate! r ,
cea ntet rompt son ana
tyse et  lob ige à iouerson
coup rnsranlanément .  s
vous appuyez sur  cer te

Sélec l lon dLr  n veau deleu
(de 0 a l0)

COACH LEVEL Permet d ag r  sur  e b p
sonore e l  sur  te .  veau
enlra ineur

MAN (PrON) Ul sé pour vér r  er a pô-
s t o n  d e s  p o n s  s u r  l e
oamrer ou pouf entrer Lrne
p o s  t i o n .  P e n d a n l  l a



I

NON AUTO

touche quand cest  â vous
d e  j o u e r ,  l o r d  n  a t e u  r
réi échll àvolre p ace eljoue

Appuyer une Tois sur  cet le
p o u r

lord inateur  à accepter  es
c o u p s  t o  L r  é s  s a n s  y
r é p o n d  r e i  l o r d i n a t e u r
sassure de a égal lé  des
c o u p s  l o L ] é s .  s  v o ! s
appiJyez une seconde fo is
sur  cet te touche.  Iord na-
teur  rev ient  au mode noÈ
rnal .  Quand vous appuyez
s u r  r a  r o u c n e  e f  n v e a !
enl raîneur  C9 ou Cl0,  un
bip sono.e se fâ i l  en lendre
une fo is  pour  s ignaler  le
mode nof fnal ,  deuxfo s pour
s ignaler  le  mode NON AUTO

Si vous appuyez sur ceile
touche quafd cesl  a vous
de louer ,  Iord inaleur  vous
s u g g è r e r a  e  c ô L p  q !  i
es l ime ê l re le  rneleur .  S
v0us appuyez sur  cene rou-
che quand ord nateur  est
en phâse d âna yse,  I  vous
monirera le coLrp auque I

Appuyez sur  cel te touche
po!r  âvoi r  lévâl !at ion que
la l  ord inaleur  de la  pate
en coLfs.  L une des d odes
de la rangéedu hauts a ume.
P l u s  e l l e  s e  s l u e  s u r  l a
gauche.  pLus ord inaleur
est inre qu I  a  des chances
de gagner P us e l  e se s tue
sur  adro i te p us Iord inateur
esrme qle vôus avez oes

HINT

EVALUATE



SET UP

COLOR

Pour entrer une position
sur le damier, aiouler des
pièces, en relirer o'r les

Pour choislr  la couleur
désirée quand vous enlrez
u n e  p o s i t i o n  o u  p o u r
véri i ier lacouleurd'un pion

Pour el fâcer le ou les
derniers coups joués

Chaque case noire
posséde u,1 conlacl
sensilil qul enregislre les
déplacemenls des pièces
quand vous appuyez une
prece suf une case)

2. COLONNE B

3, RANGEEC

Les dix diodes de la
colonne R, de Rl à R10
(le niveau 0 nétanl pas
indiqué par !ne diode),
s  l u é e s  à  g â u c h s  d u
dam er de bas en haLrt,
seruenl à indiquer les
coordonnées de la p èce
qur ioue, mais aussi  le

Les dix diodes de la
rangée C, de C1 à C10,
situéesdegauchsà droite
au dessus du damier,
seruenl à indiquer les
coordonnées de la pièce
qui joue, mâs auss le
niveau d'entraînsmênt
(Coâch Level) et éva ua-
t ion que l 'ordinât€urlai tde
la partie en coufs (Eva-
ruare)

TAKE BACK

DtooEs

1, DAI\4IER
SENSITIF



4.  DTOOE Fl

5 .  D I O D E  8 1 O

Lorcqu e l le  est  a l lumée.
cela indique que cest  le
lourdece u i  qui  joue avec
es prèces d| ]  bas du

damier .  Si  e le c  ignote,
c es l  que ord inaleur jo!e
du bas du damler  et  qu I
esl en phase d ana yse

Lorsqu e le es l  a l l lmée,
cela indique que c 'est  le
lourde celu i  qui  jo ' re avec
les p ièces du haut  du
dâmie.  Si  e l le  c l ignole,
c est  que lord naleur loue
du haul  du damier  et  qLr ' i
est  en phase d analyse

CARACTÉRISTIOUES

A InlerrupteLr de mise en roule, au dos de'apparei  i  le déplacer en posi l ion I  pou.
meilre ordinaler.rr en marche et en posÈ
l ion O pour éle ndre.

B. ACL, au dos de lapparei
C. Compadiment de rangemenl des pions.

au recio de lappârei l ,  en haul à gauche.
D. Comparr iment pour les p les. au fecto de

Iapparei l .  en haui à drci ie.

L



2 .

5 .

L

3.

Mise en roule rapide

Déplacez linlerfupteur (a'r dos de
l 'apparei l ) ,  en posi l ion I  pour al lumef

P acez les p èces ( es p èces blanches
doivent être les plus proches de

Appuyez sur NEW GAME.
Entrez les déplacements comme décrir

Déplacez Iinlerrupleur (au dos de
l'appare l) en position O pour arêter

INTRODUCTION

Volre ofdinaleur de Dames est un ieu
électron que de poche inte liqenl ei fac le à
ul i l iser.  l l  est équipé des plus récenls

développemenis en matière de lechnologie.
de câses senstives el de composanls élec'
lron iques efiicaces el Iaibles consommateu rs
d énergie. l lenregistre aulomatiq uement vos
coups el  ul i l ise 20 diodes si luées sur les
côiés du damler pour indiquef ses propres
coups. Ce programme de jeu de Dames est
l rès lor l  iact quemenl à ses niveaux 5,6,7,8.9
& 10;en 1987 i  aval l  rern porté le championnat
du monde des ord nâteurs de dârnes. l l fonc-
lionne sur pLles el possède une mémoire à
lonq têrme qui qârde a dernrère posilion
d une padie interrompue pendanl plusieurc

1 .  L E  J E U  D E  D A M E S
Chaque câmp a 20 p ons qui sont placés sur
les cases sombres des quatre prem ères
rângées de chaque côté, es p ons clairs (les
' 'B ancs )élantversvous. Lebulduje'r  eslde
capturer tous les pions adverses (relnez-les
du dam er au fur el à mesure) ou de les
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L
bloquer de raçon qLr ' i ls solent dâns I impos-
sibililé de bouger.

Lorsque vousiouez conlre lordinaleur,  vous
avez normalement les Pions quise trouvenl
le p us près de vous (les Blancs) et c'esl à
vous d'etieciuer e premier coup.

1,1 Pour déplacer les Pions
Tous es Pions se déplacenl en diâgonale
vers l'avânl surune câseadiacente. Chaque
camp a ainsi le choix enlre neuf possibililés
pour jouer son premier coup. Chacun à son
lourioue un coup à la lois (voir lgure 1).  On
ne peul passer son tour.  vous devez
obl igatoiremeni jouer un coup orsque cesl

1.2 Les prises
tes Pionssont pris par un sâut en diagonale
vercl'avântou vers l'arriè.e par dessus un
Pion ou une Dame âdverse silué sur une
case adiacenle- à condit on que la case qui

se trouve de I'aulre côlé du Pion ou d€ la
Dame pris soi t  vde. Le Pion ou la Dame
capluré est relké du damier.

La pise de pluseurs pions d'un seulcoup
peul ètre eJlectuée si la siluai on le permel.
La pr ise esl  obi  gatoire, Lejoueu.peutchoisir
enlre pluseurs pr ises possibles quand le
nombre de Pons capturés esl  e rnême.
Sinon la prse du pus grand nombre d€
Pions estobliqalo re. Siaprès avoir elfectué
la pr ise dun Pion ou deux i l  est encore
possible de prendre un aulre Pion, celle-ci
doit êlre faile obliqâlolrement. Sur la ligure
2, les B ancs ont deux pr ises possibles (en
49-40 ouen49-38) s doivent choisir49-38
car cetle prise perm€l âussi a pr se du Pion
adverse en 33. Une lois qu i l  est en 29, le
Pion blanc doi l  conl inler a séquence de
prses la plus mporlante via lescases 18 et
27.

t l



Si!n loueLr ne voi l  pas une pr ise e i loue un
aulre coup Iadversai re pe!1,  s  l l le  so!hate
d e m a n d e r a !  j o u e u r d e i i e c t u e r l a p r s e q ! ' l
n 'ava t  pas vue Votre ordnaleurne ra iera
jamais aucune prse et  ins is lera pol r r  que
vous achevez a séquence de pr ises cor
rec ie,  c  esfà-d i re cele q l r i  prend e pLs
grand nombre de ses P ons conformément
aux règ es du jeu de Darnes.

1.3 Les Dames
Ouand un Pion arrve sur  la  dern èr-ô rangée
de laul re côle du darnier  (dans le  camp
adverse) ,  i  deveni  une Danre.  Fempacez
Le P on par  lne Dame.

Les Dames se dép acent el prennent en
djagonale vers 'avant ou vers l'arr ère [,4a s
à la différence des P ons, el es peLvent se
déplacersur  adlagona e de n ' impor le quel
nombre de cases ei non pas d une seu e
conrnre le  Pon.  La Dame peut  sauter  par
dessus e i  capiLrrer  n impode q le Pion ou

Dame adverse sur  une d lagonale pourvu
q! ' l  y  a i l  lne o!  p l ls  eurs câses de lâut fe
côté du Pion ou de a Dame capturé aT n de
pouvoir  y  mel l re sa Dame La séquence de
pf isedu p us de malér ie l ( lou le p ièce,  ceslà
dire p on evou dame) adverse doil toljours
êi re chois ie.  Une Dame pe! t  passer  d 'une
diagonale à Lr ne aLrire pendanl 1r ne séq uence

n o m b r e u s e s  s é q u e n c e s  d e  p r s e s  q u i
peuvent êrre envisagées par es Blancs est
montrée par  la  l jgne en point  lée.  La
séquence correcle esi monlrée par a ligne
ple ne e le seu e prend to ls  es Pions.

Les pions capturés devront être relirés du
dam er une To s la série de prise achevée.

Le Pion qui est sur a case 23 ne peut pas
être p is  parce q le le  Pion qui  es i  en 29 n a
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LaDame noireva maintenanlêtre pr ise pârle
Pion qu se lrouve sur lâ case 23.

1.4 La fin dê la partie
Le vainqueur de la parUe esl le ioueur donl
I'adversaire n a plus aucune pièce (Pion ou
Dame) o! dont loutes es pièces soni blo-
quées et ne peuvent plus iouer aucun coup
léqal.

Une partie eslconsldérée comme nulle quand
un des camps n a qu'une Dame elque Iaulre
camp possède lrois dames ou moins etque le
camp quipossède le plus de malériel n'a pas
élé en mesure de Iemporte. en moins de 10

Dans cette situation, Iordinaleut vous
permettra de poutsuivle la parlie,si vous le

2. COMMENT JOUER AVEC
L'ORDINATEUR

Padois vous au rez peulêtre I'impression q ue
volre ordinâle!r ioue des coups irréguliers
alors qu en fai l  i l  obél aux règles du jeu.

Si vous avez un doute en etfecluant une
pf se, corn mencez touiou rs par vérilier s une
aulre prise esl possible. Sile doute pe.sisle,
vous pouvez toujou rs trouve r la séquence de
prises la plus lonque en demandanl la solu-
lion à l'ordinateur (appuyez sur PLAY ou sur
HtNT).

2.1 Les pi les
Lordinaleur â besoin de lrcis piles standard
AÀ,44IR03/AAA. Nous vous recommandons
I uliiisalion de piles alcalines qui vous don-
n€ronl snviron 200 heures de jeu. Relirez le
couvercle d! comparlirnenl des piles et metlez
les lrois piles comme indiqué en ligure 5.



Lorsque vous allumez l'ordinaleur, la diode
R1 s'allume si c'esl aux Blancs de jouer, ou
la diode 810 si  cesl  aux Noirs.  Appuyez
maintenantsurNEW GAME pourcommencer
une nouve le panre.

Si à un nomenl quelconqLe vous rcnconlrez
des difficullés pour oblenn une répanse de
Iordinateur à vos coups. vous pouvez vider
sa mémoie en appuyant pendant quelques
secondes sur I'ACL afin de renettre
Iodinateut à zéto (cf pata. 6.2).

2.2 Comment jouêr lês coups
Pour jouer un coup, appuyez sur la pièce
que vous voulez déplacer (c-esl sa case de
déparl ), pu s pLacezla sur sa case de des-
l inaton (sa case d'arr ivée ) el  appuyez à
nouveau dessus. A châque iois que vous
âppuyez sur une pièce vous devez enlendre
un court b p sonore. Si vous changez d av s
quanl au coup que vous voulezlouer,  a ors

que vous avez déjà appuyé sur la case de
déparl mais pas encore su r la case d'aff vée,
replâcez s rnp emenl la pièce suf a case de
déparl el appuyez à nouveau dessus.

Quand vous avez fin d'entrer votre coup
lc est-à-dire quand vous avez appuyé sur la
case d arrivée de volre p èce), a diode R1
ou la diode R10 commencera à cignoier,
seLon que l'ordinateur ioue âvec les Blancs
(Rl) ou les Noirs (F]10).  Cel le diode qui
clignole indique que l'ordinateurest en ùain
danalyser sa réponse. Ouand il a décidé
quelcoupiouer, illaitentendre un bip sonore
et allume deux diodes sur les côlés gauche
ei supérleur du damler pour indiquer la pièce
qu' i l  souhai le déplacer à I intersecl ion de la
rangée horizonla e el de la colonne vert cale.
Appuyez la pièce suf sa case. Lofd nâteur
vous monlrera mainlenantou la pièce doit se
rendre. Oép acezla p èce surlacase nd quée
et appuyez dessus pour compléler le coup.
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2.3 Les coups spéciaux
Promotion: Un Pion devient aulomatique-
menr une Dame quand i l  atelnl  le bord

Prlses: Pour el ieciuer une pr ise, appuyez
sur la pièce qu ellectue a prise, saliez par
dessus la plèce caplurée et appuyez sLrr lâ
case d'arrivée de a pièce qui etfectue la
prise. Eelire2 mainlenant la pièce prise (pour
ce falre, il n esl pas nécessaire d'âppuyez
surla case de la pièce prise). En cas de prise
mulliple, sautez pardessus la p!èce suivânte
etappuyez à nouveau sur la case d arrvée.

Les prises etlecluées pâr 'ord naleLrr ionc-
l ionnenl de La même manière. Si  des pr ises
mul i ip les sonl possib e, lesdiodesdu darn er
ndiqueronl successvement les coups de la
pièce qli eileclue es pr ses jusqu à ce qu€
loules es pr ses poss bles alenl élé réalisées.

Si une Darne peul caplurer deux pièces
séparées par deux cases ou plus sur la
même diagona e, el le doi l  sauler par dessus
la première pièce el  se poser sur lâ case
imméd atemeniadjacente à cetle pièceavanl
de cont inuer a séquence de pr ises.

Ouand L]ne pr ise est suve par !n change
menldedirecton, la Dame doi l  êt fe appuyée
sur la case commune aux deux diâgonales
avant de conlinuer à se déplacer.

2.4 Les coups illégaux
Si vous essayez de iouer un coup illégal.
I ordinaleurfera entendre un bip sonore pour
signaler Ierreur el  rejel tera le coup. Vous
pouvez vous renore compre que re coup a
été rejeté car les diodes de la case de déparr
reslenl âlumées. Cela ndque que c'esi
loujourc à vous de louer.  Ouand vous
nachevez pas correciemenl une séquence
d e  p r s e s  m u l t l p l e s ,  l o r d n a l e u f  l a i s s e
égalemeni les diodes correspondanl à la



case de départ  a l  umées.  Pour corr  ger  e
coup replacez les pièces oi] elles étaient et
appLryez sLr  lacase dedépar( .  Vous pouvez
ma ntenant feprendre votre coup.

2.5 Les fins de parties
Quand 'un des de!x camps gagne la par i ie ,
votre ordifaleur iait enlendre qualre bips
sonores daf i iée e l  les d iodes R2 à R9
c ignolent  a ternaivemeni  quatre à quatre
Voire ord nateur ne connait pas les pair es
nLr l les (par  'appl icaton de la  règle de la
repét t  on de la  post  on o l r  de I  insulT sânce
de matér  e l ) i  a lss ,  s  ce a se produi l .  vous
devrez vous même consdérer  la  par t ie

2.6 Nouvêllê partie
Pourcommenceruneno!velepadie,  lsu i i t
dappuyez sur  a touche NEW GAME. Ceci
fègle lord naleur  en mode norrna .  avec srg-
nal  sonore,  es ionct ions de consels e i
d évaluaUons élant désactivées el le damier

étant  en pôsl l io f  po!r  une nolvele par l ie .
Le niveau de jeu lixé pou r a panie précéderle
demeure nchangé:vous po!vez le  modj l ier
en u l i isant  a louche LEVEL.

S vousapuyez s! r la touche NEWGAME en
mode SET UP, cecl  a pour  ef fet  de vrder  e
dânr ier  de lous ses p lofs  (c l  para 5.1) .

3. LES NIVEAUX DE JEU

O!and vous iouez conire l 'ord naieur, vous
pouvez fxer  e nrveau de jeu qu convienl  à
vohe lorce.  l l  y  a onze n iveaux de jeu

Le n ivea!  0 es l  le  p lus lac ie.  C es l  un n veaLr
handicap qulpermel  à unloueurdébutaf i  de
emporter  sur  lord inaieur .  Celur-c i  répond
nslantânérnent  aux coups du joue!r  sans
prendre e lemps d 'analyser  a posion



Lss niveaux 1 à 3 sont conçus pour oblen r
un jeu assez lacjle de la part de lordlnaieur
el des temps de répoôse rapides Le lemps
de réponse moyen estlesuivani pourchâque

Nlveau TêmPs moyên de réPonse
t1 1 seconde Par couP
L2 2 secondes Par coup
L3 5 secondes Par coup

Les bnps indiqués ici sont des noyennes
pour les coups non instanlanës Notez
égalenenl que Ie temps nayen poul chaque
coup dépend aussi de la partie et de la
conplexitè de la Pos rcn.

Lesnlveaux L4 à L7 sont conçus pourdonner
la épl lq!e à de bons joueurs. Le lemps de
él lexion de Iordinâieur est par conséq!ent
prus rong :

L5
L6
L7

Temps moyen de rêPonse
15 secondes par coup
30 secondes Par couP

2 minules par coup

Les niveaux L8 el L9 sont réglés porir que
Iordinaleui etlectue une recherche exhaus-
Uveiusqu'à une certaine prolondeuri 4coups
complels pour e niveau L8 el  6 coups
cornplels pouf le niveau 19. Celâ veui dire
que. à ces niveaux, l'ordinateur calculera
tous les coups possibles des Blancs el des
Noirsiusqu'à une prolondeu.de4ou 6coups.
Le l-omps rnis pourpaNeniràces pfoiondeurs
sera lrès variable selon la complex té de la
position Complez en généralplusieurs mr-
nules parcoup. En conséquence,la lorce de
' o r d i n â l e !  r  s e r a  i m p o r l a n t e ,  s u r l o u l

Le dernierniveau, L10, est un niveau spécial:
nivea! d analyseou niveau InfinL. A ce niveau
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l'ordinaleur continue à analyser iusqu'à ce
que vous I in ierfomprez (en appuyant sur a
louche PLAY)oujusqu'à ce que sâ mémoire
soil salurée. Dans des positions complquees,
i lpeul ains poursuivr6 ses anâlyses pendanl

3.1Comment changer de niveau
Quand vous appuyez sur la touche LEVEL,
l'ordinaleur lail enlendre un signal sonore el
uno diode de la colonne R s âl l ! rne, indiquanl
quel esl  e niveau f ixé. Si  aucune diode ne
s'al lume, cest que vous êies au nveau O. Si
vous désirez changer de nivsau, applyez a
plusieurs reprisessurlatouche LEVEL jusqu'à
ce que le nombre de diodes corresponde au
niveâu désré. Le niveau algmente d'une
unité àchaq!e pression sur la louche LEvEL.
Une fois au niveâu désiré, la diode
co(espondanie resle br èvenrent a lumée et
revient mrnédiatement à oir vous en étiez.

Lorsque vous atteignez ]e niveau L1O (ana'
lyse), et que vous appuyez une nouvelle rois
sur LEVEL, vous revenez au niveau 0. Le
njveau fixé peut être changé au c|ébut de la
padie ôu àlout momentau coursde lapanie
lorsque c'est à vous de jauet.

4. CARACTERISTIQUES
SUPPLÉMENTAIRES DE
L'ORDINATÊUR

Tout ce que jusq'r'ici esl
sutfisant pour vous donner d'innombables
heures d'agrémeni avec votre ordinateur.
Vous pouvez jouer des parlies conlre lur,
corr igervosereurs el  ajusler le niveau deieu
àvolfeguise. l \ ,4a s I  y a beaucoup d auÙes
choses que Iofdinateur pelt  la ire qui le
rendent encore plus amusant à uliliser. Ce
chapitre décrit ces caÉctéfisliques les !nes
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pièce donl il laut eTfacer le demier coup.

Quand c'est à vore tour de jouer vous pou-
vez laife un relour-en'arrière (elJacemeni)
du dêmisr coup joué, ou des dsux derniers
€lainside sui tejusqu'à sixcoups (trois pour

4.t Rêtour-en-arlère (Take EacI)

inateur etùois pourvous) en appuyant à
lois sur la louche ÎAKE BACK. Les

sdecolonne etde rângée (pour la case

4.2 Changement de camp
Si vous souhaitoz changer de camp avec'ordinateur (c'eslà-dire de coul€ur), ilvous
sul l i i  dappuyer sur PLAY au ieu de jouer
votfe coup. L ordinaleuf jouerâ le prochâtn
coup pour vous et vous pourrez conùnuer â
jouer pour Iautre camp.

Vous pouvez chânger de camp aussi sou-
vent que vous le voulez pendant le cours
d une partie. Vous pouvez même appuyer
sur la touche PLAY après chaque coup et
laùe ainsi jouer Iordinaleur loule la panie

Si vous souhaitez jouer les Nois depuis le
haul clu damier, appuyez sur les louches
NEW GAME et PLAY. L'ordinateuriouera le
premier coup avec les Blancs depuis le bas

4.3 Interruplion de I'analyse
Ouand I'ordanaleur esl en lrain de rétléchirà

ivée) sâl l !menl,  indiquant ou se l rouve

suf celte pièce. L'ordinateur voLrs
égâlemeni où replacer les pièces

( le cas échéant, les appuyer sur
cases) en laisani crgnoler les deux

Pemetlanl de loca iser la pièce qui
été prise. Les diodes séleignent et
autres s allument, indiquânt la case oil

trcuvaii la pièce précédemment (case de
). Flemettr€ la Dièce sur cette case et

yer dessus pouréleindre les diodes. S
vous avez un doule s!r lemplâcêment des
piàces apfès un retour-en arrière, vérifiez ta

{cr para 5.2)
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son co!p ( la diode R1 ou R10 cl ignote pour
l ' indiquer) vous pouvez I inlerrompre €n
appuyanl surlâ louche PLAY. Cela ânêtera
son analyse el  i l jo!era emei lLeurcoupqu i l
aurâ trouvé jusque là.

4.4 Evaluallon dê la position
Vouspouvezvoirqui, de Iavis de I'ordinaleur,
esl en 1râin de gâgner en applyanl sur
EVALUATE pendant que l'ordinaleu r ,^sl en
ùain de réfléchiràson prochain coup. L'éva-
luation s'atfichera sur la rangée de diodes
qui se trouve au dessus (C1 à ClO) du
dam 6r.  Plus ladiod€ quis al lume est s i luée
sLrr la drote de a rangée, meillelre est la
posilion du joueur. A I'inverse, plus la diode
qui s'allume esl située à la droile de lâ
rangée, mei l leure est la posi l ion de

Signif icat ion
ùès mauvaise position pour le
joue'rr, la délaite est certaine
mauvâise posi l ion pour e
jo!eur rna s le handicâp n'esl
pas illémédiâble
posirion rfès légèremenl
inlérieure pour le joueur mais

pos tion tfès légèremenl
super eure pour le pueur
mais cela peut changer d un

l a  p o s i l l o n  d u  j o u e u r  e s l
mei l leure mais a parte nesl

l 'avanlage du joueur êsl
énorme, vous pouvez pas ser
à â pa ie suivanle. à un

Diodê
C1 ou C2

C3 ou C4

c5

c6

C7 ou Cg

C9 ou C10
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llnestpossible de prendre connaissance de
|'évaluation quà candition que Iatdinateur
té échisse pendanl au moins qLelques
secondes. ll est impossible de cannaître
l'évaluation de la pasition si Iotdinateur est

4.5 Consei l  el  mei l leur coup
Lorsque l  ordinateur est en phase d ana yse,
sivousappuyezsur latouche HINT (Conseil),
le coup que volre adversaire envsage de
jouer safliche par l'inlelmédiaire des diodes
;celles de a case de déparl el de la case
darr ivée salLumenl tour à tour

Lorsque cest à vols de jouer,  s l  vous
appuyez su r la rouche H INT. l'ord inateu r vous
rnonlre le colp qui est ime être l€ mei l leur
pourvous en a lurnanl tour à louf les diodes
de lâ case de déparl puis cel es de la case
darrvée. Vous pouvez alors sL ivre le conse I
de lordinalelr  ou jouer un autre coup de

4.6 Ouvertures spéciales; pânie
âvec un ami - mode arbitre

Volre ordinaleur a une ionclion spéciale quL
vo!s permel d'enlrer des coups sans qu i  y
réponde. Appuyez s!r  Lalouche NON AUTO
eî vols pouvez enrrer es coups que vo'rs
v o u l e z  s a n s  q u e  l o r d i n a i e u r  r é p o n d e .
Lordrnateur sui t  rouielois la part ie et
n accepte pas que des coups lllegaux so enl
joués Pouf reventr au jeu norma , app!yez
une secondeiois sur lalouche NON AUTO.
Ce mode serl par exernple à essayer une
ouverru€ spéciale, une nouveaulé1héorique
publ iée dans un l ivre ou un lournal.  Vous
p o u v e z  à  t o u l  m o m e n l  c o n l r n u e r
normalemenl la parue conÙe Iordinaleur en
appuyanl une seconde iois sur la louche
NON AUTO .

Le mode NON AIITO peut aussi être ulile
qrano vous louez une pa
L ordinateLrr sert  a ors d arbi l re en véi l iânl  la
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légalllé des coups de pair et d altre. ll ve I e
à  c e  q ! e  l o u i e s  l e s  p r s e s  s o i e n i  b e n
comp èles. Chaque carnp, à son toLr de je!
peul denrander un consel à lord nateur en
appuyanl sur la iouche PLAY. Lord nate!r
joue âlors le coup à a p ace du loueur.

4.7 Niveâu enlrâîneur (Coâch level)
En mode normal,  ordinaleur esl  réglé sur e
nveau entraineur C9. Ainsi ,  à châque coup
loué parl  !ne des deux part  es, un bipsonore
se fal i  enlendre. Sl  ces bps sonores de
'ord nâteur vous gênent p
trer,  vous pouvez les supprimer en réglânt
ordinatelr  a!  niveau entraineur C8. Pour

cela, I  vous sul f t  dappuyer sur a louche
coAcH LEVEL jusqu'à ce qle a diode C8
soit  al lunée. Lord naieur ioue aors en s-
ence. Vous devrez b en observer es diodes
et iâre l rès at lent ion en appuyani sur es
iouches ei  es cases pl isque vols louerez
sans signa so.ore. Si  vous voulez rélab i r  e
o p sonore, appuyez a n

che COACH LEVEL jusquà ce que la d ode
C9sota umée.l lesl  recomrnandéde rétab r
le signalsonore lorsq!evous décidez d enirer
une posit  on part  cLr l  ère sur e dam er.

V o u s  p o u v e z  a u s s  r é g  e r  e  n i v e a u
e n l r â i n e r . e n l  s ! r  C 1 0 .  D â n s  c e  c a s .
lordinaleurvous avert  i  sous lorme de quaire
bps sonores s vous iates une grossère
e r r e u r .  a g g g r a v a f t  a  n s i  i e r r i b l e m e n t
l 'évalualon de voùe posl on qurdev ent ùès
rnaLvaise. vousconsei lea orsde reprendre
votre coup ei  d en jouer un autre

5. ]NTRODUCTION ET
VEBIFTCATION D'UNE POSITION

5.1 Inlroduct ion d'unê posit ion
S  v o u s  s o u h a l e z  e n l r e r  u n e  p o s l l i o n
panicul ière sur le damier,  appuyez d abord
sur a louche SET UP
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-pour rel i rer une pièce: appuyez la sur a
case oÙ elle se trouve et retifez- a du

- pour déplacer une piècer appuyez sur
COLOFI si nécessaire pour que lâ d ode
du camp qui joue (R1 à R10) corresponde
à cele du câmp de a pèce que vous
désirez déplace ri app uyez
ou se lro|]ve la pièce, déplacez-la slrr sa
nouvele case v de ei  appuyez surce le ci .

-pourajouterune nouvelle pièce: app!yez
surCOLOR, e cas échéani pourchoisir le
camp dés ré; appuyez sLrr la touche de lâ
pièce en quesi on (MAN pour un pion el
QUEEN poL]r Lrne Dame) el  âppuyez lâ
nouvele p èce sur a case vide ou vous
soufrarlez a rneltre.

Si vous vou ez v der le damier de loules es
plèces âvanl dent.er une poston, i  sui f l
d 'appuyer sur la louche NEW GAME après
avo I  applryé sur a touche sET uP.

Après avor entré loutes les pèces de la
posrt ion que vous vo! lez oblenir ,  vér lez
que la diode (R1 à R10) d! camp que vous
avez choisi  esl  alurnée. S ce nesl pas le
cas, appuyez slr  coLoB ain que lâ diode
dlr  camp choisisalume. Relournez aors au
mode normalen appuyanl s!r  la louche SET
UP. l l  est recommandé de ioulours vér i l ier la
p o s l o n  â p r è s  â v o r  e n l r é  L n e  p o s i l i o n
particu ière (cf para. 5.2). S vous entrez une
pos uon l l léga e, ord nâleur emel lra un bip
d'erreur (de lonal lé sourde).  Ce s gna vous
ndiquera qlre vous avez enlré une posi on
l léga e (par ex. s i  chaque camp a p us de 20
pièces o! un o! a!1re des cânrp n en a pas
du tout)  et  ord naieur restera en poston
SET UP.lMod i  ezalors aposi l ion i  égale par
une posi l ion égale elappuyez à nouveâ|]  sur
SET UP po!r relourner au mode norma.

Exemple Vous voulez enlrer une positon
âvec une Dame blanche sur lâ case numéro
3, un Piof blanc sur l0 une dame no re sur
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45, el  un P on no rs!r44. el  c 'est a ux Blancs
de jouer du bâs du damier- Appuyez d abord
sur NEW GAI\IE pour revenira! rég age nor-
mal ou les B ancs joueni en premier du bas
du damief.  Appuyez aors suf SET UP pl is
sur NEW GA[4E pour vider le damier de iouie
pièce. Appuyez sur la louche QUEEN puis
appuyez la Dame blanche sur a case 3.
Applyez ensuite la louche MAN puis sur le
Pion blanc que vous placez sur la case 10.
Appuyez sur la louche COLOR pour passer
aux pièces noires Appuyezlepion nolrsur la
case44. Appuyez sur la touche OUEEN puis
appuyez lâ Dame noire sur la case 45.
Mainlenant appuyez sur la iouche COLOR
poLlr indiquer à lordinateur que c'esl  âu tour
des Blancs de jouer,  puis sur a louche SET
UP pour metùe t in à la ionclon eniréedlne
posilion el relourner dans le 'node de jeu
norma La pos tion est enlrée en mémo re et
c 'esl  âLrx Blâncs delouer.  Vous pouvezJouer
le premier coup avec les pièces blanches en
appuyant sur a louche PLAY.

5.2 Véri t ical ion d'une posir ion
Si vous renversez les pièces ou si  pour
d âulres ra sons vous n êtes pl ls sûr que la
pos I on sur e darnier so t conTorme à celle
q! isetrouvedanslâmémoirede ordnaleur
cel!Èc peui vous monirer 'endroi l  exacl ou

Pourvérl ier â posit ion sur edam er,  appuyez
s'rr  ia toLrche du Pion (MAN) ou de la Dame
(QUEEN) quand c esl à votre tour de louer.
Une diode de la colonne de gauche et une
d ode de la rangée du haul s 'al lumenl, le cas
échéan1, pour indiquer où se l rouve la
prem ère de ces pièces. Appuyez à nouveau
sur lâ louche de cetie plèce pour voir s il y a
d autres pièces de ce iype sur le darnier.
O u a n d l o r d n â t e ! r c o n s l a l e q u ' i  n y a p l u s d e
p èce de ce type, les dlodes ind quanl les
coordonnées des pièces s'éteignent. Vous
pouvez passer de lâ vérf icat ion des P ons à
ce e desDamesen appuyant respeclivement
sur les louches MAN el OUEEN.



Pour passef de la vérilicaiion des pièces de 6.2 L'ACL
volre adversalre, i  sui l i l  d 'appuyer sur la Si ordinâteuf se bloque à cause d'une
louche COLOR. Lordinaleur signale une décharge d électr ic i lé sial ique ou pour
pièce noke en iaisantc ignoter les diodes des quelqua!r l rrason,âss!rez-vousdabordq!e
coordonnées, aors que orsqu il slgnale une votre ordinaieu r esi bien al umé, puis appuyez
pièce blanche, les diodes restent allumées ensurte pendanl2 secondes o! plus à l'aide
ên permanence. d une pointe ou de loul aulre oblel poinlu

dars lor i l ice marqué ACL,sous lapDârei l ,
6. CARACTÉRISTIOUESTECHNIQUES Dour remettre lordinareur à zéro.

6.1 Mémoire de longue durée 6.3 Soins et êntretien
Volre ordinateur vous pormet d inter rompre Votre ordinaleuresl un appareil élecl ro nique
lne parl ie à n' importe que nroment (même de précison. Ne e manipuez pas
pendanl Ianalyse d'un coup) en metrant bnrsquement el  ne Iexposez pas à des
l '  n l€f fupleu r er pos t lon O. La parl  e s ânêtera lenrpérat!res exlrêmes ou à lhumid lé.
àce stade et les pi les permel lront de con Nul i isez pas de produi is chmques pour
serve r la posl t ion q ue 'o rd inaleu r gardera en nenoyer Iapparei l  car cela pourrai l
mémoire. sesouvendrâdelâpostonetde endornrnager epasl ique.Ne aissez jamais
toules les caracléristiques de la padie et il de p les déchargées dans Iappareil, careiles
rcprendra la parl ie quand vous remel lrez nsquenl de couler e1 de gravemenl
I ' interrupleur en posiUon L Avec un jeu de endommager.
ùois piles alcal nes neuves, lâ oosilion sera
conservée pendant 18 mois environ. 25



Nê pas utiliser de plles !
6.4 Donnéês têchniques rechargeables.

Vitesse du processeur : 2 N,4Hz Saitek se Éserve le clrcit d'appoûer, sans
[,4émolre morre : 16 Kocteis pèavis, toute modiftcdtion necessàirc dàns
l émoire vive : 256 octets b cadrc d àmetioràtians techmques.
Durée de la
mémorisal ion: 18 mois
Diodes : 20 de couleur rouge
Touches :  12
Piles: 3 x A[44/RO3/AAA
Durée de vie des piles : envhon 200 heures

(piles alcalines)
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7. GUIDE EN CAS DE PANNE

SYIT PTO IlI ES CAUSES POSSIBLES OUE FAIRE ?

L inletupteur I/O (marche/à(ét)
est e. pos tion o

s p les n onl pas éle p acees

Déplacez i.leir!pleurl/O âù d
de appare Len pcùior I

Vérilez emplacem€ des Ples

Assurez vous que linlerupleur l/
O esl ben en positiôn L Appuyez
aô6 pendad quelquès secondel
sur lÀCL a! dos de appare (cr

saLLmênt  en  meme temps
Prob ème é ectrque ou décharge Appuyez s!r AcL pendant

qle ques se.ô.des (cj para 6 2)
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SYMPTOMES causËs PosstBLEs OUE FAIRE ?

3. LordinateLr se broque au

Décharge éleclroslaliq!e Appùyez sur 'ACL pe.dant
queqùes seco.des (ci pârâ 62)

4. Une diode ne s'a une pas

4.1 Les dlodes séle gnent ou
se bloqlenl el lôrdinateùr
n accepte alcùn coùp

La posron en cours esr
coûpexe doir la ongleur de
réilexon de ordinate!r

Allenclez qre ques sècondès
jusquà ce que es dodesse
ra umenr ou queles c lgnolenl
à nouveau Vous pouvez alors

4 2 Une diode ne ionclonne

Fapponez apparei à votre
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SYMPTOMES CAUSES POSSIBLES OUE FAIRE ?

Vous ne connaissez pas bien les Voyez les seclions 1 ét 2 du manuel

Détaul de conlact : appùyêz el
mainlonez lâ to0che NEW GAIME
âppuyée, puis âppùyez sur I ACL
(cr paÉ 6.2). Appuyez ensuile sor
chaque cas€ du damier tour à tolr
pourvénfier les contacls do celui-
ci. Les diodêB appropriées
sallume@nl tou! à lour avec !n

S il s agit d'un délaut. consuhez votre
revendeur Sinon, appuyez sur I'ACL
lcf parâ 6.2) poùrrcmert€ I'ordinatêur

ll a 6ilectué une pomorion de pion Ellectuez le æup puis assurez vous
que vousconnâissez bien les règles
dujeu Ulilsez lês iouchesdes plèces
pour vériliêr oir elles se ùouvênt. Puis
ltilisez a lonction TAKE AACKpour
revenn à h æsilion précédenle su.lê
damier et vérilier la position à
nouveau. csla vous indiq!e|a
exactemenl ce qùe l'ùdinaleur a lail
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SYMPTOMES CAUSES POSSIBLES OUE FAIRE ?
vous avez dês plècês q0i sonl Ellecruez l€ coup de tbrdinât€ur,

ulilisez es touches de piècêê
PoLrr contirmer la position du

6. Lbdinateur n'âêcspte pâs
vore @up au mitieu d'une

7. Lbdinaisur n accepte pas
dê loncrions saut NEW
GAilE, MAN, QUEEN el
qOLOF

Vous essayez d€ jouer un coLrp
lllégàl

F€gardez qo€l camp doit jouêr
(Bl à 810). Esl-ce le vôrle ?

llexisle une séqu€nce de pris€s Ulilis€z les touch€s de piæ€s
Poù vén'fiù oùr elles se rouv6nr.
aPpuyez sur PLAY pour qu€
lodinatêurjoue la plus tongue
séquencê dê pds€s à vorre place

vou€ êres en modo sET uP er
ne pourez en soni. que si ta
posilron choisie êst tégale

Emrcz une poslion légate (ct
pâB 5.1)

30
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SYMPTOMES CAUSES POSSIBLES OUE FAIRE ?

Lrl isez iatouche de pièôes pôL.
véiler à postiô. du dâôie.

9 .

9 .1

Lotdinateut ne iaLe pas

9.2 C 1  o !  C l 0

Lord ina leLr  nâ  pâs  cômnencé Appuyez sur  PLAY pôLrqui
.ômnence sôi ânâ yse

Lord ina leura  é té  rég lé  en  mode
NON AUTO

Appuyez à.ouleau sur  NON
AUTO pour revenir en mode de

Vous navez pas asse2 ailendu
ord nateur ana yse loulours.

Dans des posil ons complexes
cela prendra bLen p us de lemps
que le lemps de reponse moyen

Vériiez le n vea! (ct para 3.r )
Pour nleûompre lana yse

10 Lôrd nâlêur esl s encielx
coAcH LEVEL pou.le retab û
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