
MODUTË DU trEU D'ECHECS
MORPTT EDTNON



Le moduleMORPHY EDITION peut êûe utlisé avec la consoleMGSetle
console GGM.

Utiùsation des modules Gruenfeld et Capablanca.

Lemodule MorDhv Edition s'avère être un redoutable adve$airetout au
long de la panie,'néaûnoins si vous souhaitez augEnenter la force de
votre progralune, vous pouvez acheter chez votre revendeur habituel
les modulesGruenJeld Edition (module d'ouvertue) et Capâblânca Edi-
tion fmodule de finale).

L utilisationde cestroismodules se fait de Ia facon suivante : sivous avez
Lulisé en début de pânie le module d ouverturè GruenJeld un indrcaleuJ
vous sigmalera qùe vous atieigrez le milieu de partie. Àppuyez sur la
touche ranl<, puis mettez I'inlerrupterù mârche-aûêt sur ia position
mémoire- enlevez le moduleGruenJeld, metiez le module Morphy Edi-
tior\ puis repositiomez l'intenxpteui marche-arrêt surla position on, en
faisant bien attention de ne pas passer su! off Lorsquelerôle de Morphy
Edition sera achevé, iI vous indiquera per ùn point lumineux situé en bas à
droite de I'écran, que vous pouvez inûoduire le module capablanca.
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a- Idicaleû de changemert demodùle

À ce stede, vous pouvez soit continuer lâ partie en utilisant les Iinales du
modùle Morphy Edition soitjouer contre le module Capablance spécia-
lement destiné auxônales. Pource faire, procédez comme indiqué pré-
cédemment.

Note imDortante
Si vous ireitez enplace une finale, pourqueMorphy soit au sommet de
ses possibilités iI faut que le point lumineux situé à droite de l'écran et
sigîalant l'entrée en finale apparaisse.
Porù faire apparaître ce point lumineux, procédez de la menière sui-
vante :
- mettez Morphy au niveau zéro,
- appuyez successivemeni surlatouche B,/Wjrsqu'à ce quele pointlumi-

mette2 votre finaie en place comme expliqué dans le paragraphe
"raDDel de la Dosition".



Le jeu d'échecs
Lc Jeù.

Les échecs sont, per exceùence, le jeu de ma@uwe et de conl!ôle. On
y joue à deux srû un échiquier de 8 câses sur I, châcun dGposant
d'une armée de I pièces répanies de cetle Iaçon (fig. t) |
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Figure I

Chacur joue altemativement un coup, le ttait initial appa.rtenant aux
Blancs. Chacun joue à son loû une pièce (ou un pion); le but du jeu
est de caphùe! (fictivement) Ie roi adverse. Une case ne peut êtte oc-
qrpée que pe.! une seule pièce (figure ou pion) à lâ foi. IJa plise des
pièces adverses s'effectue en occûpânt la case sul laquelle elles se
trouvent en Ia retirant dù jeu (de l'échiquier).

Les I colonnes de I'échiquier sont lett!ées de À à Il et les 8 rangées ou
ûaverses sonl numérotées de I à 8 aùlsi que I'indique la lig. l. Chague
case est donc lepéla.ble par ses cootdonnées algébriques (colonne et
rarqée). te loi noir, par exemple, occupe initia.leinent ]a case E-8.

Ler Plèces.

Elles sont au nordbles de 6, I pions identiques et 5 figrrres, châcul
avec leu.r hode de déplacement spécifique.
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Le Plon, représenté ici pâ! 4., peut avancer le long de sâ colorme
dans Ia dilection de la pointe, d'une cese à la lois sur une cese lible
devafl lui, ainsi gue Ia lièche pleine le montre sur la fi$ue 2. Il peut,
cepend;rnt prend.le une pièce (ou ùn âutre pion) edverse, hais en dia-
gonale cotnrne I'indiquent les flèches en poir illés. Il est la serile pièce
à se déplacer et à prendre diftéremmenl. te Pion est le fantassin des
Echecs, et iI a besoin du soutien des aulres pièces pour avancer en
sécllriré, mais il reste décisif pouI tenir le territoùe acquis. Voir aussi
l'Âvancée Double, la Prise en Passant, la Promotion plus loin.

Le Cavalier, fi$ré pa-r !, se déplace en oblique, sur les câses dis-
ponibles (8 au mâximum) de la couronne extérieue (2 cases latéreles
et une case de côlé) ainsi clu'illuslré srù la figue 2. I1 ne se déplace
pas sur les câse contigués, hais les " saute " : impossible de I'e-rrêle!,
ce qui feit de lui la pièce idéele poû les incursions par delà les ligines.
Sa vâleùr approximative se sihle aulour de 3 Pions.

Lê fort symbousé p"t N, 
"" 

déplace en diagonale sur toutes les
cases dÈponibles et libres ainsi que Ie montre la ligûre 2. ll peut s'em-
parer d'lm Pion ou dune pièce advelse qui se tlouve sw la Aiagonâle
d'action, tneis il doit dans ce ces, s'â.qêtei sur la case pdse. Un Fou ne
peut en aucrm cas lencontre! son homologdê puisque celù-ci baiaie
des câses d'ûe âutre couleu.l, maÈ c'est urlè pièce Eès mobile et à
Iongue portée puisqu'il peul tlaverser l'échiquier d'u[ seu] coup. Sa va-
leur avoisine les 3 Piois égelement.
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t â Toûr, symboUsée per E:l se meul latéralement (en abscisse et or-
donnée, le long des colonnes et des lengées ou travelses) sur autant
de cases libres que Ie joueùr désiie, mais ne peuf poursuiwe au-delà
d'ù.ne case de pdse. C'est une pièce lourde et ma.lad-roite dâns la
phase d'ouveltue, cer elle Jeste confinée (et donc exposée) par man-
que despace. Mais eIe est très prissante, capable, avec I'aide du Roi,
de mater le Roi edverse seul. Vâleur approximative : 5 Pions. Voir plus
lom : Le Roque.

\'
La Da.Ine, syrnbotisée par tfl, peut combiner, en qrdre altemé, les
mouvements de la Tou.r er du Fou, comme Ie montre Ia figlue 3. EIe
e$ de loin, la pièce la plus puissante et la plus vercatile sur l'échiquier,
mais on ne s'en sen qu'avec c[conspection, car sa pelte (hors
compensâtion adéquale) se révèle généGlemenl falale. Sa valeur (va-
riable) oscille entre 7 et I0 PiorÈ-

te Roi, enfin, fi$ué par M , se meut d'une case seriement à la fojs,
daIls loules les dilections (voir fique 3). Sa vu.lnérabitilé à l'âtiâque est
donc grande, âbsolue même, s'il s'y expose. C'est la seule pièce qui ne
puisse se soumetlrè à la menace de prise puisqu'elle donne son sens
et son but au jeri même- Mâis o le Roi est une pièce , (Steinilz) ; ù doit
donc se lenir prêt à jouer ùn rôle actif, el même délerminant dâns la
ûn de la panie, lorqlre les pièces majeures de son armée ont disparu.
Il est évidemment sans prix et toute autre piècê doil êlre sacrifiée, si
nécessaire pou! sauver Ie Roi. Voir plus loin le Roque.
Si un joueur effectue un mouvemenl qui place ]e Roi adverse sous la
menace de prise au prochair coup, ce demier est (en échec ', et il est
d'usage de I'aJuloncer à I'adversajre. Exposer son piopte Roi à l'échec,
et donc à Ia prise, est illégal, de même que le laisser sounis à cette
menace iorsqu'il peut s'y souslrake. Dans Ie ces contlaire, si le Roi ne
peut se sauver, t est . échec et mat,, et la panie s'errête avant la
prise effective du Roi. Une partie est recorulue poul nùlle dârs le cas
ou aucun des deux adversàires ne peut executer le mat (pâr defeut de
matériel), On ne peul ( passe! ' sont tour âux echecs, el chacrin doil ,
à son tou.r, jouer un coup, mais, si âucun coup légaj nest possible, la
pànie êst nulle et ceci s'appelle le . pal". I peut s'agir, d'ailleurs,
d'Ùlle manceu\Te de demier recours pou.r le camp dont la paiie est
peroente.

Coup6 spéciatrx.
Pour accroitre I'inté!êt dynamique du jeu, aù cours des siècles, des
options de manceuvre sont venues s ejouter âux règles.



L'Àvancée Do[ùle et la PriËe en Peraenl, À.fin de favorise! ùn déve-
loppement plus rapide, un Pion peut initialement aviurcer de 2 cases,
porù peu q!'elles soient libres devant lui. Cette possibilité n'a cepen-
dant pas polu mérite de lui peEnetlre de f!ânchi! le seuil dê la prGe
pa.r un Pion adverse déjà avancé si celle-ci est possible sur lâ pre-
nùère case de I'evânce. Dars ce cas donc I'adverseirc a le choix (pour
le trait qui lui échoit seulement) enlre le prise . en pâssant ' sû cette
câse. ll peut donc effectue! Ia capture dars ce cas (voù lig re 4) et
tout autre coup de son choix, Mais I'option n€ lui est ecqujse que ( suJ
ie coup o,

La Ptomodon. Si rm Pion parvienl sers encornble strt la 8' rangée ad-
velse, le jouerE peul ( corùonner ', ou promouvoù n'inpone queue
pièce (Dârne, Tour, Pou ou Cavâ.lier) à I'exception, bien sûr, dun Roi.
GénéElement, Ia Promotion s'effectue en Dame (d'où I'explession : " Le
Pion va à la Dâ.me ,), ce qui a pour effet d'accloitlB de façon décisive
la pression du champ des forces sù l'échiquier. l,a Prohotion du (ou
des) pion (s) constihre donc une phase cruciale de Ia ûn de nombreu-
ses parties.

Le Roqrre. n s'ag d\me option qui pelmet d assurer le protection effi
câce du Roi et de centrdiser ùne Tour. Si le Roi et une des deux
Tours, sens avoir bouqé âu préâla.ble, ne rencontent pas d'obstacle
entle eux, le joueur peul . roque! " : le Roi se déplece de deux ceses
en dûection de la Tout, et cette demière, pessenl par-dessus, se dé-
pose su! le case adjacente de celle qu'ocorpe le Roi. Ce demier ne
peut nehùellement passe! ni â.boulit stt! une case menacée ou conlrô-
lée par I'âdversaire directemenl, et i] est donc impossible de toquer
pour échapper à un échec hlligé pâr I'adqersaire su.r Ie coup (voir
figllre 5).
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Mode d'emploi de base

votre jeu d'échec se présenle en deùx pdties:

a) d'une pan le conditionnement conlenant le module MORPI|Y, les
piècês magmétiques, le mânuel d'iistruclion et le clavie! amovible.

b) d aulre pan le conditioûnement conlenânt la consolê.

- le modde doit être ifiséré dâJls la cohsole selon le schéma I rmi-
quement quand le boulon de mise en r.ajche est dans la position

- le claùér amovible se glisse suivant le schéma L II se nenoie à
I eau et au savcn.

ùllodùùe l* ds dæ l€3 l€ntê3
siNées s lês cotés du claviêr



Ca.ractéistiques principâles de console.

En refermant le tiroir de votre jeu d'échec MORPHY on obtient une pré-
sentâtion lrès cornpacte de I'appareil.
Une fois fermée votre console a une prèsentallon compacte (23 cm
22,5 = 5 cm) iavec le t i roir  ouven (39,5 cm = 22,5 cm = 5 cm).

- Compartimenl porù langer les pièces.

Diodes âlphanumériques extre-liûges, perinettant une ledure aisée,

- Position mémoire, une pâ-nie peul êtle intelrompue el gardée en
mémoire plusieuts jou.rs lolsque Ie jeu fonclioru,e sru adaptaleur et
24 herùes sur battene, Pour ce faùe, il faut positionner I'inlerrupteu.!
marche arrét en position hémoire.

tes batteries lechargeables petrnena de jouer 6 heures d affilée
ou de ga.rde! une position en mémoùe pendant 2{ heùres,

cohp.nime.l de rûq€ment dês pièce!

rf,tchÂg. rlphr,hsénquC

cmD.nft. du modulè

intenpteu @cher'â:él



Pour jouer avec MORPHY I

l rbrdn^hez IordmÀteu-r,  ouvrez le trroir  er insial lez les piecFs sur
l'échiquie! i

2) allumez I'appaieil avec le bouton de droite,la partie commence,l'affi,
chage montre : MOVE? Puis on verra apparaitre :

i--l' 
-l'- 

i--i--i-i- ll I
i..-..i...._i_=._i-_.--t.-.--l--.-_i-.,-.i ! l

le I représente le numéro du coup. te tûet _ indique à qui le trait
appanienl - pour les Blancs, pou.r les Noirs. Dans le cas préseni
les Blancs commencent, MORP}JYattend votre coup.

3) chaque case de l'échiquier est reconnaissable à ses coordonnées
aigrébdques (ou alpharuméri$les) de rolonne et de rangée. Dépla,
cez votre pièce sur l'échiquier puis tabulez sru le clavier la case
d'oil elle provient, suivie immédiatement par lâ case ou elle s'èrrête
en vous selvant des codes possibles. L'ordre hiéràrchique el auto-
matiqu€ du clavier permet de larre appa.raitre allemativemmt Ia lêt-
tre, puis le chilfre.

Exemple : Si vous avancez le Pjon du Roi de 2 cases, ta-bdez (Ê) (2) (E)
(4).

itsï'+ï "*ïFï;-;T--i--i'ï'l
i f  i r - i  i f - iT i  i  i l  i
l,::::-r-=-l----L--.-r---:-r-----L----,- -

4 ) védfiez que l'affichâge montre votre coup cortectement. En cas d'er-
reùr, appuyez sur Ia touche (CE) qui l'efface. Puis recommenc€z.

si l'affichage esl correct, êppuyez sur (ENTËR), MORPHY émerra ur
bip en affichant sa !éponse i

i r i - - r i  i - l l - . i  i  i - - r i
i r i  , i_ i t r i= i  i  iE i

veuillez-nole! que MORPIIY ne fere pas toujours la Inême téponse.
Le 2 indique que nous sorrunes prêts pour le deurdème mouv;ment
de Da-rt et d'eutre.

s)



6) efiectuei le déplacement deinandé pa-r MORPHI puis joue! votle
second coup âvec lâ méme plocédure gue precedemmenl (en 3.).

I1 se peul qlre MORPHYfasse des commenta[es ou des lemâJqtes sur
vos coups ou volre jeu, Il affichere eutomaiiquement les echecs, les
mdt ou les pat qu'il vous inllige, ceci à la droire de l ecran (CK, MT ou
ST). Si vous jouez un coup illégal MORPHYvous le srgnalera en fàsanl
âppa.raitre ILLEGAL MOI,.E er refusela de leluegistrer. Rectifiez voire
erreù pùs âppuyez à nouveau sur le touche (ENTER). Si vous lnatez
MORPHY il émenra plusiews bip et voùs féljcitera en âffichanr
CONGRÀTULÀTIONS, si vous " patez " MORPlry, il èmerlra eussi plu-
sieurs bip et affichera STA-LEMATE- Poqr recommencer un nouveue
partie après un échec et mât ou un pâl appuyez sur la louche (ENTER).

Procédure d'inscdptlon de8 coups Epécisux.

Plomolion. MORPHYprcmeut aulomaliquement un Plon en Dane. Vous
pouvez lui dicter cependanl une autle promotion. Vou la " Sous,proino-
tion " dans le paragraphe Caractéristiques Specifiques.

PdÊe en Pesaa.trt. Affichez le mouvement de la prise de Pion. Si le
Pion pris vient toul juste d'avancer de deux cases, MORPIIY fela âuto-
meliquemenl disparaiue son Pion.

Roque. Naffichez que le mouvement du Roi- MoRPEYcornprendra im
plicitemenl el effecluera de lui-même le mouvemenr conélalif de la
Tour concemée. Il vous sigmalere son Roque soit pâ-r (E) (1) (C) (l)
pour le grând Roque, soit par (E) (l) - (c) (l) qui siqnifie le perrr

Une panle.témoin
Ceci est un exemple de début de panie que I'on peut jouer avec MOR
PHY. I est prôqrammé poru vâ.rie! ses ouvettues et son ieu i ne
jouera donc pâs nécessaûement l€s coùps suivants.



Procédu-le Àffichage Siqnincation

À l l u m a q e  .  _ . .  1

(E) (2) - (E) (4) E e bit i Le joueur avance le Pion du Roi

(ENTËR) ! . r ._ Ê 5 e MORPHYavance le Pion du Roi.

(G) (1) (F) (3) 5-r l - lF, l t  el  Le joueu deplace 
"on 

C.u.t i . . .

(ENTER) lS,Al= i-r...j6,.I 3t MORPHYson son Cavarier.

r f " l r -  r C ) ( 4 )  t ' ' - r - l  J  L e  l o u e u r  d e p l a c e  s o n  f o u .

(ENTER) iFl6i.lt]5lj lql MoRpHydéveroppe son Fou.

L, , l ,  t6 '  ,  t j  [ { - l [ [ ' - - ' -ql  Le roueur effedue un perrr  Foque' (du côle du Fo.)

(ÊNTER) C'8. -.È .8-. : 
'5 MoRPHYdéveloppe son aurre ca-

valrel

r l  r l r  rE, l )  |  l ,=.L !  ,  q Le loueul deplà.e 1à Tou.

' C N T f R r  L b _ b f  b  M O R P H Y d  d q u e  a v e c  s o n  C a v à
her

(B) 0) (c) C) .tlij ia:jr I l6i Le jouêur ismore ta menace.

'FNTLPT G- E ? r  MORPHYcÀplue le Pron du Fou

(D) (1) (E) (2) inj r ' l . iElei-ir l l  Le joueur déptace la Dame
menacee.

,E\TERj r iFf .n I laF MoRpHydeptace le càvatrer du
Rol exposê par une anàque du fou
(échec à la découverle).



Caractéristiques spécifiques

- Bibliothèque d'ouveltûre.

Pour vorre plaisir MORPTIY a appris les pnncipales ouvenures. MOR-
PHY choisi pami environ 50 possrbilités douvertures. Cenajnes sont
ut lsê.s freguenment,  daures le sont molns mÀis peuvônl provoque!
un elfet de sur'prise ;
- Touche audio

Ce progïâmme est équipé d'un sysième perrnettant de supprimer les BIP
émisparvotre appareil, En appuyantunefois surcette touche vouscou-
perez le son émis perMorphy. Si vous voulez remettrele sonilvous suffii
de réappuyer une fois sur la même touche.

* Touche de sélection du meilleu coup posEible (BEST 6ur le cla-
!1err.

La touche (BEST) pemel de choisir entre deux façons de iouer. En
appuyant sur celle touche, un perit poinr apparait à la d-roire du tret,
sur téclan. Àinsi MORPHY choisiia toujolrs la solution qu' considère
comme élant la meilleure. Il ne variera iar,tais son ieu. Si l'on nulilise
pâs la touche (BEST), MORPHYne donnera pas loujours la même !é,
ponse à un coup donne.

- Touche pour reprendre vos erleurs (RESIORE 6ut le clavier).

La touche (RESTORE) vous permei de revenù en arrière durânt une
panie. En âppuyant sur cette touche, votre demier déplacemenl ainsi
que ce1ùi de MORPHY sera amlr1é. MORPHYvoUs sigîâle qu'il a enre,
qdstÉ ]'opérarion en émetlant un double bip bip- Le joueu peut annu.ler
successivement un maximr.rm de trois couDs. Celte touche vous Demel
de reparer vos efieurs et esr specralemènr urrle lors de leluàe des
problèmes. EIe permet aussi de sélectioruer une ouvem.ùe. En elfet si
MORPHYne joue pas le coup désiré, appuyez sur (RESTORE) et entrez
a nouveau votre mouvemenl. MOPPHY chosua un Àutre coup.

- Nivear de ieu.

MORPHYpossède difièrents ruveaux de jeux. Pour sélectionner un ru-
veau de jeu appuyez sùr la touche (LE\æL). si vous nappuyez pas sur
cette louche en début de parlie, vous serez au niveau 0. Poxr changer
de ruveau appuyez sur (LE\rEL) prlrs sxr lune des louches numérorees
de 0 à 6, Le numéro correspondanl au mveau sélectionne apparaitra
sur l'écrar Puis appuyez sur (ENTER).

1 l



Le ruveau de jeu de MORPHYpeUI être modifie à lout momenl lorsque
c est à volre lour de jouer. Pendant que MORPIIYreflechit, vous pouvez
iajre apparailre sur l écran le niveâu seledronne, mals vous ne pouvez
pas le changer. (Appuyez sur ENTER poùr I eftacer).

Les drlierenis niveaux de jeLrx sont les survanls :

M!EAUX

0

I
(10 a 15 secondes)

2
(20 â 40 secondes)

3

DESCRIPTION

Un niveau specia.lement desliné au débutanl.
MORPHY'rouve rous les Mal en un coùp à ce

Vitesse de jeu specLalement deslinée au Blilz.

Toule la pênje devrail se dérouler en I helre
sj vous )ouez à la même vilesse que MORPHY

MORPHY resoud tous les Mat en deux coups
(45 à 90 secondes)

4 MORPHYne devrajt pas avoA de problèmes à
(2 a 4 mDxutes)

5
(20 à 40 minures)

6
(2 a 4 heùes)

7

B
toutes les deux heùes.

c l s . t M P S S O N T D O N N I s  A  I  l T R t  l N D r C A l l f .

- Chanqement de camp.

Sj vous désirez jouer les Noirs appr.ryez sur la rouche (B/W) quàrd c'esl
a votre tour de jouer. MORPHY commencera immédiaremenr à réûé,
chjl. Si vous vou.lez jouez les NoÛs dès le début de la panie appuyez
sur ,a iouche (B W r a la pla".  d.  vooe deplà.erÊrt  t i r ] l ia l

- Touche conEeil (HINI sui le clavier)

Vous pouvez vous serviJ de MORPHY comme dun professew et voir
quel coup il vous propose de jouer. Si vous voulez suivre son conseil
appuyez sur la touche (ENTER) lâ pafiie continuera. Sr vous ne désirez
pas survre son conseil composez votle propre coup avant d'appuyer
slrr (ENTER). Ceci est valable après les coups d ouve(rue et ulique-
ment sur les ruveaux I el B.

faire 40 mouvemenls en 90 minules.

MORPHY trouve pratjguement lous les Mel en

Niveàu spécialement desliné au jeu par corres-

niveau toumoi, doit jouer 30 coups par heure.
niveau toumol Morphy doit jouer 40 coups

1 l



- Touche d'aEêt de réflexion (EÀLT sur le clavie!)

Vous pouvez afièter la rénexion de MORPHYeI l€ forcer à donner son
mouvemenl en appuyant sur la louche (HA]rT,IIINT). Celle possrbrlile
esl panicu.lièremenl intéressanle lorsque vous âvez programmè MOR
PHY sur un nrveau de jeu eleve et que vous èles las d âllendre.

- Réflêxion Êur le iemps de l'advelsaire

Si vous avez choisi un nrveau allant de i à I MORPHY va conrinuer de
réiléchir pêndant gue vous étes en trajn d eludier volre coup.MORPHY
pan du principe gue vous allez jouer le coup suggere par la louche
(Hllflf) et commence à réfléchn sur cene base.

-Ctuonomèt!e.

Votre console est èquipée dun chronomètre aulomaliq{re. Il comptab!
ljse en mémoire le temps utilisé par MORPHYeI pal le joueu sur te
coup actuellement joué, sépâremenr les remps (tolaux ou panrels) des
Blancs ou des Noi$. Si cesr à votre toru de jouer, en appuyÂnt sur
(TIME) vous verlez combren de temps vous avez ulilisé poul ce coup.

Exempre:  j f / i / / r  i l  I i -1 i  i l / i ' r i
i -  L: :1 i  -  i : l  l :1 i  r :1 i , :4, !

Lecran vous monlre que porù le coup présent vous avez utilisé lrojs
mjnulês el  c inq sêcondÊs

I1 sulfit pour connaitre le temps total utilisé pâ-r un camp de presse!
conlinuellement sur (TIME). Si le t!âit esl en bas, cest le temps des
Blancs, dans le cas conrlare c'est le temps des Noirs (uiilisàrion de la
touche B/lV).

- Rappel de la position

A lout instant, vous pouvez demande! à MORPHYde reprodùre lâ po-
srrion quil a ên mémoirê avec lâ iouche (RÀN(). Il esl possible de
passer en re!1re chac{ne rangée de l'éc}uquier, numérctées de t à L Le
numéro de le rangée apparail si vous maintenez la pression sul la tou-
che. Les sym-boles uti.lisés par l'affichage sonl décrits dans la page 2.
Àprès volre védfication appuyez sur la louche (ENTER) poù revenir au
coup. Notez que vous observez sur lécran, rangée pa-! rangée, le dé-
placement des pièces pendant la réilexion de MORPHY en âppuyant
sur la louche (RÂNK). Pour modifier la posilion, a votre lour! vous pou
vez enlever ou alou,er nimpone quel lê prece suJ lechrqur"r d- ld
fâçon suivante I sélectLonnez la rangée concemée avec la touche
(RÀN(), utilisez la touche ( ) pou.r aller de la première case de gau-
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che a la derniere a droile i lorsque le (tiret) designe une cese voùs

soil eifacer en appuyant sur O soit placer une piecê en appuyant sur
les louches svmbolLsees sur le clavier
C^rre prece sera BlÀncne àvec le rrrer en bas, Nolrô avec le t l rel
en haut. La touche (B,W) vous permettra de placer ce tiret ( ) selon
vos desLrs. Vos pieces disposees âssurez-vous que le tiret est bien eh
bàs sl cest aux Blancs de jouer, en haul dans le cas contraire. À ce
moment seulemenl appuyez su! (ENTER). Vous pouvez einsi poser sùr
lechlqurer loul probleme. toute posllion a eludier

- Sous-Promotion

Lorsgue vous voule2 promouvorr une plece mrneuJe. vots pouvez y
parvenu en modiliânt la poslron su! I echjqûier i tout d abord elfâcez le
Pron suJ lâ seprLeme ran?ee. purs placez la piece choisie sur la hui-
neme, el posilionnez le tirel rndiguânt que cest a volre advetsâite de
touer Appuyez sur (ENTER) pour enreglstrer la posilion puis sur (B W)
polu larre jouer MORPHY

- Memoile.

votre jeu d'échec MORPHY possede une memojre exceptionnelle qui
lul permel C inlerromple une panle el de la reprendre ulérieu
rernent. Quànd l-appare est brânche sul le sedeur la pâile esl
conservee en memcire pendant plusleurs jou$ et srù bettefles 24

Nolez qu il faur d abord âppuyer sù (RANK) avànr de le merrre eh po.

- Coups illegau.

Sr MORPHY €f{eciue un coup Llleqal en apparence, lun de-vous deux
enregisfe un.coup de facol dllferenle Seruez vous de le louche
(RANK) pour faire appararlre la position et revenez à la position preala-
blê â lerreuJ. Donnez vous le tiret avec ( ), tâbulez le coup si le liret
vous eppanrenr. eÎ âppuyez enlin sur (ENîER) pour pouvoir continuer a
)ouer dans les regles. Sr MORPHY rejerre lun de vos coups en affichanl
(ILLIGAL MOVE/ assurez'vous a nouveau si MORPIIY er vous neles
pâs en desaccord sur letât reel de la position Rappelez vous queMOR.
PHY n acceplera pas que vous meliiez votre Roi en échec ou que vous
Iy lalssrez. De mème. a moins que vous ne changiez de CôTê,MORPHY
ne vous laissera pas deplacer ses preces, verifiez donc bien gue Ie
tlret se ilouve dans la posrtion lnferieure, celle qrx vous donne le tiret.
Bren sùr, si voùs navez vrâiment pas de coup legal a jouer,MORPHY
vous arùâ mis " PAT " el la pânie sera nulle.



Utilisation des différentes
touches do la console.

lolchê de retour en arlièle

touche d eflacehent des coups.
des nrveaux et des pièces.

Clavierde p!ogralmalron
des coùps, des posrlrons

toùche d ùtôducrron
dès ëremenrs prôqrmmes

buche de râppêl de ruutàqe

ON = hdche OFF = uér
MEM = posrùon memotre

touche d ainchase de lechrque.

cÀùqehenr d€ coLleu

touche de rràclen du trrel

toùche de selecùon du meijeù coup possùle

jroùche de seleclron dù hiveau
poû ûerer le lenps dêiêlênon deMORPHY
poù obleu se suqqesr'on de MORPHY
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Seruice ap!è6-vêntê

Si MORPEY ne se compone pas
doperât'ôns qne vous venez de

comme préw dans le code de procédues el
!!e, essayez lout dabord ùe aùlre prisê de

Lâ procèdùe-rest de véiilica'on peû se laùe rapidement: fÀirês joùer MOR-
PHY co lfe lut màme comme indique dans le pa.raqraphe ( pou.r invelser les
rôles ". Veniiez bien quu joue des coups permis pou les 2 camps. Sr vous
enreqislrez alors à nouvêau ùe dr{ficu-llé écrivêz la sèqu€nce des opèrâlions
p& laqrelle vous y parvenez et merlez vous en lelalions avec volle vendeur

Àlihentaiiôn Êur Eecteu

Pd udsiomdleu 220 V consommàuon 4 wÀns.

Précautions à prendte

- Ne pas exposer votre appareil à des températures extrèmes,
Ne pâs laisser votre appareil à I'humidité,
Ne pâs laisser votre balterie se décharger complètement si vous avez

Ne pàslermerletirotlorsque votre appareil est en marche.Il en résul-
terait une surchauJfe,

Ne pas mettre les pôles de lâbatlerie rechargeâble en contac-t avec un
élément conducteur, vous risquez de provoquer un incendie,
'- Ne pas enleve!ou intloduire unmodule quand I'appareil est sur posi-
tion on.

Garantie I se reporter à Ia carte de garantiejointe à I'appateil.

Tous drorts de reproduction, mème panielle, inlerdils
Drsujbuteu pour la France : FRANCE DOITtsLE R

5. rue Baron 75017 PÀRlS
Tel.  :  263 50 24
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