MODE DEMPLOI
DU JEU DE DAMES

moperLe ACR

Le jeu de dames, régles internationales dites "’a l'anglaise” : CHECKER GAMES (traduction littérale : jeu du roi) se joue
sur un damier de 64 cases (8 x 8) avec 12 pions répartis sur trois rangées. La prise en arriére est interdite et le déplace-
ment de la dame s opére en avant et en arriére mais d une seule case 4 la fois.
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ATTENTION

Le jeu de dames, rogles francames, se joue sur un damier de 100 cases (10 x 10] svec quatre rangées de pions. La prise en arridre est permise et e déplacement
rir la dame o sffectas foos arkmate



CHOIX DU DEGRE DE DIFFICULTE

Branchez le jeu au transformateur :  dans les fenétres d affichage apparait |’indication “CL 1",
qui signifie que la partie va se jouer au premier degré de difficulté. Si ce degré vous convient, appuyez sur
la touche RE et lachez-la aussitdt, les deux voyants rouges s'allument puis s'éteignent : tout est pret pour
la partie.

Si vous préférez une partie d un degré plus élevé, appuyez une fois sur la touche LV (touche de difficulté) :
I'indication CL 1 (premier degré) réapparait dans les fenétres d affichage ; une deuxiéme fois, apparait l'indi-
cation CL 2 (2éme degré de difficulté) ; une troisiéme, apparait |'indication CL 3 (3éme degré) ; une quatrié-
me, apparait |'indication CL 4 (d4éme degré, le plus élevé). Si vous appuyez une cinquiéme fois, CL 1
réapparaitra ; une Géme, CL 2 réapparaitra, et ainsi de suite, indiquant le degré de difficulté que le CHE-
CKER CHALLENGER est prét & vous opposer. La touche LV peut étre utilisée @ tout moment, avant et
pendant la partie, pour changer le niveau de difficulté : le CHECKER CHALLENGER vous oppose un
adversaire plus ou moins coriace selon que vous choisissez de modifier le degré de difficulté.

CHOIX DE L’ATTAQUE OU DE LA DEFENSE

Aprés avoir décidé si vous voulez prendre les pions blancs ou les noirs, placez tous les pions sur le damier,
selon les régles habituelles des "dames @ | anglaise"' {64 cases alternativement blanches et noires et deux fois
12 pions, blancs et noirs disposés face a face sur trois rangées de cases noires séparées par deux rangées vides).
Ce sont les noirs qui commencent, et le CHECKER CHALLENGER présume que vous avez choisi les noirs,
Dans ce cas, vous étes prét a jouer.

Si vous avez choisi les blancs, appuyez sur |la touche EN et le CHECKER CHALLENGER va afficher son
premier coup.

LE DAMIER

Chacune des cases noires est désignée par un nombre, selon la régle internationale anglo-saxonne. Chaque
coup sera notifié & | ordinateur a | aide de ce nombre,

LA PARTIE

Si vous avez choisi les noirs, ¢ 'est & vous de commencer. Déplacez a la main un de vos pions, comme si vous
jouiez contre un adversaire humain. Déplacez par exemple un pion de la case 9 a la case 13. || vous faut main-
tenant notifier votre coup a | ‘ordinateur. Appuyez sur la touche 9 (qui s affiche'” dans la fenétre FROM]) ;
appuyez ensuite sur la touche TO, puis sur 1 et 3 (13) qui s'affichent dans |a fenétre TO. Appuyez ensuite
sur la touche EN, qui enregistre votre coup dans la mémoire de |'ordinateur. Celui-ci connait ainsi votre
premier coup (de 9 & 13] et il répond immédiatement par sa riposte {vraisemblablement "'de 22 4 18”) qui
s affiche dans les deux fenétres. Déplacez le pion de | ‘ordinateur confarmément & ses instructions et ¢ est
ensuite @ vous & jouer votre prochain coup.

Si vous préférez ne pas jouer le coup indiqué ci-dessus (de 9 @ 13), vous pouvez | annuler en appuyant sur
la touche CL tant que vous n avez pas actionné |a touche EN, Vous pouvez toujours annuler un coup avant
de |"avoir enregistré. Cest impossible dés que vous avez appuyé sur EN.

A chacun de vos coups, |"ordinateur répond normalement par |'une des deux ripostes possibles. || joue
toujours conformément aux regles des “dames a | anglaise’, Si par erreur vous jouez un coup irrégulier
I'ordinateur vous préviendra en affichant 4 tirets (—-) dans les fenétres ; il vous suffit de rejouer un coup ré-
glementaire pour poursuivre la partie.

Comme dans toute partie, quand votre pion atteint la derniére rangée (cases 29, 30, 31 ou 32), il se conver
tit immeédiaterment en Dame. A |inverse, si un pion de | ‘ordinateur atteint la derniére rangée (cases, 1, 2, 3ou
4}, il se convertit automatiquement en Dame.

Vous, le joueur humain, avez pour but de prendre ou de bloguer toutes les piéces de | ordinateur. Le
CHECKER CHALLENGER a exactement le méme but. Si vous gagnez, le CHECKER CHALLENGER
admettra sa défaite par un voyant rouge qui s'allume & gauche de | LOSE". Si c¢’est lui qui gagne, le
voyant s allumera & gauche de 1 WIN".

NOTA : Si vous coupez e contact ou appuyez sur la touche RE, vous remettez le programme a 0 et il vous
faut recommencer toute la partie. Si la partie dure trop longtemps, vous pouvez laissez votre damier branche ;
le CHECKER CHALLENGER est construit “&tat solide” et peut rester branché pendant des jours et des
jours sans inconvénient, si besoin est.




et les débutants. Bien que le
CHECKER CHALLENGER ne
joue jamais un coup irrégulier, il
pourra lui arriver de se mettre en
difficulté pour donner au débu:
tant une chance de gagner.

Deuxiéme degré (CL 2)

Le CHECKER CHALLENGER
prévoit deux coups d avance en
défense et en attague ; il fui faut
en moyenne bsecondes pour pre-
parer sa riposte. Le deuxigme de-
gré offre de bonnes parties qui
satisferont la plupart des jousurs
moyens.

Troisiéme degré (CL 3)

Le CHECKER CHALLENGER
prévoit trois coups d ‘avance, en
défense et en attague ; il lui faut
25 secondes en moyenne pour
préparer sa riposte. Le troisiéme
degré convient pour les joueurs
avancés et expérimentés, car ses
parties sonl trés subtiles. Le deé-
butant se verrait sans doute piégé
dans des doubles ou triples prises,
jusqu’a ce qu'il ait suffisamment
amélioréd sa tactique par un en-
trainement prolongé. A ce niveau,
les quatre zéros clignotent plus
longtemps. tandis que | ordina-
teur pése chacune des éventuali-
tés.

Quatriéme degré (CL 4)

Le CHECKER CHALLENGER
prévoit quatre coups d avance en
défense, et 3 coups d’avance en
attaque, ce qui exige une moyen-
ne de 90 secondes de “réflexion”
avant fa riposte. Cest 13 un ni-
veau de jeu qui convienlt seule-
ment & des joueurs trés avanceés
el 3 des specialistes. A |la vérite,
Nous Ne croyons pas que e joueur
humain ait beaucoup de chances
de gagner souvent. Si vous appar-
tenez a cette élite capable de bat-
tre réguligrement le CHECKER
CHALLENGER, ayez la gentil-
lesse de contacter notre Service
Aprés-vente.

INTERVENTION DU HASARD

L un des avantages majeurs du
CHECKER CHALLENGER est
que durant la partie il choisit ses
coups au hasard. L' ordinateur
choisira parfois une riposte clas:
sique, et parfois une tactigue
tout-a-fait différente. Dans cer-
taines configurations, il a le choix
entre 4 ou 5 possibilités de coup ;
dans dautres, il n‘aura que deux
ou méme parfois une seule possi-

bilité. Le choix de la risposte se
fait totalement au hasard. C’est
ginsi que devant une situation
identique il peut riposter par le
mefe coup, ou en choisir une
autre, en fonction de sa réaction
du moment.

RAPPEL DU DERNIER COUP

Si cela vous interesse, vous pouvez
connaitre les autres possibilités
d un coup particulier en appuyant
sur la touche CL, ce gui a pour
effet de remettre en considération
le dernier coup de | ordinateur.
Appuyez ensuite sur EN et |'or-
dinateur affichera sa riposte, qui
pourra étre la méme ou une diffé-
rente, selon les cas. Cette procé:
dure de rappel du dernier coup de
I" ardinateur peut étre utilisée
autant de fois quon le désire au
cours d'une partie. Il est égale-
ment possible de voir comment
I"ordinateur réagirait aux divers
degrés du jeu. En appuyant sur
la touche LV, on obtient le mé-
me résultat qu avec la touche CL
et |’ ordinateur reconsidére son
dernier coup. Et cela meme au
debut du jeu lorsque le CHECKER
CHALLENGER a les pions noirs
el joue 50N premier coup. Si vous
nappréciez pas ce coup, appuyez
sur CL puis sur EN et |'ordinateur
affichera 1'un quelconque de ses
cing coups possibles.

Si un joueur commence une par-
lie par une série de coups classi-
ques (les “coups de manuels),
|‘ordinateur ripostera vraisembla-
blement par d autres “coups de
manuel’’, avec ou sans choix au
hasard. Mais si vous decidez de
[ui faire reconsidérer son coup,
cela |"oblige & négliger les coups
classiques et a choisir, au hasard,
un coup qui convient apparem:-
ment,

VERIFICATION DES
POSITIONS

Le CHECKER CHALLENGER
posséde un avantageexceptionnel :
a tout moment de la partie il
peut vous renseigner sur la posi-
tion exacte des pions sur le da-
mier. En appuyant sur la touche
PV, la fenétre FROM affiche la
position de chaque pion en com-
mencant par la case 1 et en allant
jusqu @ la case 32, Le premier sym:
bole de la fenétre TO sera un “E"
{Ennemi/Adversaire] pour les
pions du joueur humain, mais

pas pour les pions de | 'ordinateur.
Le dernier symbole de la fenétre
TO sera 1 ou 2 suivant qu’il
sagit d'un pion ordinaire (1) ou
d’une Dame (2). Par exemple, si
| 'un des pions ordinaires du joueur
est sur la case 1, le premier affi-
chage aprés avoir appuyé sur PV
sera FROM Q1 TO E1.

Chaque fois que vous appuierez
sur PV, la prochaine case occupée
apparaitra dans les fenétres. Vous
pouvez arréter cette vérification
des positions d toul moment et
poursuivre la partie en jouant
votre coup suivant | ou vous pou-
vez vérifier toutes les positions et
recommencer ensuite en partant
de la premiére case occupée.
L ‘ordinateur n‘indique rien pour
les cases vides.

PROBLEMES DE DAMES

Un avantage essentiel du CHE-
CKER CHALLENGER est sa ca-
pacité & resoudre les problémes.

Les problémes de dames et autres
situations spéciales peuvent étre
rapidement et aisément inscrits
sur le damier.

Appuyez simplement sur la tou-
che TO au début de la partie, ce
qui fera apparaitre "PROB" (pro-
blémes) dans les fenétres. Cela
vide le damier de tous ses pions.
Appuyez sur la touche PV et |a
premiére case affichée sera la case
2("02 0"). Puisquil n'y & rien en
case 2, vous pouvez enregistrer
la piéce du joueur humain en
appuyant sur EN ({qui signifie
maintenant “adversaire’) et sur
le chiffre 1. Si vous désirez gue
ce soit une Dame de | ‘ordinateur,
appuyez sur le chiffre sans appu-
yersur EN.

Sivous en avez fini avec la case 2,
appuyez & nouveau sur PV pour
entrer les données en mémoire
et pour passer a la case suivante.
Continuez ainsi pour chague case,
en “entrant” les pions voulus
jusqu’d ce que le damier soit
garni comme désiré. Appuyez en-
core une fois sur PV pour vous
assurer que le dernier pion choisi
est bien entré en meémoire, appu-
yez ensuite sur CL pour enregis-
trer toutes les piéces de | 'ordina-
teur dans leur position actuelle,
Appuyez enfin sur EN et |'ordi:
nateur affichera sa premiére ripos:
te en fonction de la disposition du
damier.
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