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CHOIX DU PROGRAMME

Branchez le jeu : vous entendez un "'bip” bref et dans les fenétres d'affichage apparafit I'indication CL 1,
Appuyez une fois sur la touche RE.

Mais si vous préférez jouer contre un programme d'un degré supérieur, appuyez plutdt sur la touche LV
(touche "niveau de jeu’') et c'est l'indication CL 2 qui apparait. Si vous appuyez une 2e, une 3e fois, etc,
sur la touche LV, apparaitront successivement :CL3, CL4, CL5, CL6, CL7, CL8, CL9, CL10 et
enfin & nouveau CL 1, qui vous indiquent le niveau de difficulté auquel le CHESS CHALLENGER®
est prét a jouer,

Programmes Temps de réponse moyen
CL1 -Débutant 5 secondes
CL2 -Joueur moyen 15 secondes
CL 3 -Joueur expérimenté 35 secondes
CL4 -Joueur confirmé 1 minute 20 secondes
CL5S -Joueur supérieur 2 minutes 20 secondes
CL 6 -Maten deux coups B0 minutes
CL7 - Parties par correspondance 24 heures
CL8 -Joueur expert 11 minutes
CL9 -Joueur champion 6 minutes
CL 10 - Tournoi (entrainement) 3 minutes

La touche LV peut &tre utilisée & tout moment, avant la partie ou en cours de partie, pour changer
le niveau de difficulté. Vous la presserez autant de fois que nécessaire pour déterminer la sélection du
programme.

CHOIX DE LATTAQUE OU DE LA DEFENSE

Apres avoir décideé si vous jouez les blancs ou les noirs, placez toutes les pigces sur |'échiquier de fagon
réglementaire. Les blancs jouent en premier et le CHESS CHALLENGER® suppose toujours que vous
avez choisi les blancs. Tout est donc prét pour votre premier coup.

Si vous décidez de jouer les noirs, appuyez sur la touche EN : le CHESS CHALLENGER‘E va afficher
SON premier coup.

Si vous voulez réellement changer de cbté et jouer les noirs depuis lés rangées du haut, appuyez sur la
toyche DM : dans les fenétres apparait I'indication “doub”. Pressez maintenant la touche PB. Le CHESS
CHALLENGER® va alors afficher le premier coup des blancs depuis les rangées du bas.

L' ECHIQUIER

Chacune des cases de |'échiquier est désignée selon la notation internationale par une lettre et un chiffre
qui devront &tre notifiés a l'ordinateur pour chacun des coups. Les cases verticales (colonnes) vont
de A & H ; les cases horizontales (rangées) de 1 & 8. Au début de la partie, le pion du roi blang, par exemple,
se trouve en E 2 ; le pion du roi noir, en E 7,

LA PARTIE '

ATTENTION : |l faut toujours “entrer’’ la lettre (colonne) avant le chiffre (rangée).

Pour avancer le pion du roi de 2 cases, “entrez’’ E2 en appuyant sur la touche[EB] puis sur la touche:
la fenétre FROM affiche E2 ; entrez ensuite E4 (touche [EB],puis touche[d4]): Ta fenetre TO affiche E4.
Déplacez ensuite & la main votre pion de E2 a E4,Pour enregistrer ce coup dans la mémoire de I'ordinateur,
appuyez maintenant sur la touche [EN].L'ordinateur va incessamment afficher sa riposte, qui pourra 8tre
E7 4 EB5(FROME7 TOES), ou C7 &4 C5, ou encore E7 & EG (au hasard). Déplacez alors sa pidce selon les
instructions affichées dans les fenétres.

Peut-étre votre premier coup suggéré ci-dessus ne vous convient-il pas ? Vous pouvez |'effacer si vous n‘avez
pas encore appuyé sur[EN] (sinon il est trop tard) : pour cela, appuyez sur la touche CL et jouez un autre
coup.




L'ordinateur est programmé pour roquer s'il estime ce coup avantageux pour lui, Le roi ne pouvant
se déplacer que d'une case & la fois, si I'ordinateur vous indique que son roi s'est déplacé de ES & GB8
(FROM E8 TO G8), cela veut dire qu'il a choisi le petit roque : s'il s'est déplacé de EB & C8 (FROM EB8
TO CB8), c'est gu'il a choisi le grand roque. Pour vous, la procédure est exactement la méme ° pour le
petit roque, affichez FROM E1 TO G1 ; pour le grand roque, FROME1 TO C1. Le roque ne peut étre

Quoique la prise en passant soit un coup relativernent exceptionnel, le CHESS CHALLENGER® le jouera
s'il I'estime avantageux. Pour que vous puissiez I'exécuter, de votre cote, il faut que vous ayez un pion sur
la Se rangée et qu'un pion adverse vienne se placer & son cdté en partant de la 7e rangée. Vous affichez alors
que vous placez votre pion sur la 6e rangée, derriére le pion adverse qui se trouve ainsi capturé (par exemple
en allant de D5 & C6, votre pion capture le pion adverse qui vient de se placer en C5). L'ordinateur ne vous
permettra pas de transgresser les régles du jeu dans la prise en passant. Lui non plus ne les transgressera pas.

/e
LE ROQUE
effectué que dans les cas ol les régles du jeu I'autorisent.
LA PRISE EN PASSANT
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Voyant CHECK (Echec)

S'allume lorsque |'ordinateur
vous met en échec

Fenétre FROM
Affiche la case de départ de
la piéce que vous déplacesz

Touche RE (Reset)

Vaous la pressez pour débuter
une partie ou effacer la mémoire

Touche "bip"

Pour supprimer ou rétablir
le “bip" sonore

Touche LV (Level)

Vous la pressez pour déterminer
le programme (1 4 10)

Touche DM (Double move)

Blogue la riposte de I'ordinateur
pendant vos coups multiples

(

SYSTEME AUDIO ,

Le CHESS CHALLENGER® 3 g8
programme pour émettre un "'bip"
sonore chaque fois que I'on appuie sur
une touche. Un "bip-bip"" vous fera
savoir que l'ordinateur a terminé ses
réflexions. Lorsque |'ordinateur répond
a un début classique (ouverture sici-
lienne, frangaise, espagnole, gambit de
la reine refusé, etc..), il signale 3
réponse par un simple “bip”. L'orde

nateur continuera @ répondre de fagon,

——

AVANTAGES SPECIAUX

-
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classique jusqu'd ce que son adversaire
abandonne le schéma classique ou
tente un coup irrégulier.

Vous pouvez a tout moment supprimer
ce signal sonore en appuyant sur la
touche "bip"”, ou le rétablir en la
pressant a nouveau,

VERIFICATION DES POSITIONS
Un avantage exceptionnel du CHESS
CHALLENGER® : 4 tout moment de
la partie, vous pouvez lui demander

N

Voyant | LOSE (J'ai perdu)

S'allume lorsque I'ordinateur
reconnaitqu'il est en échec et mat

Fenétre TO

Affiche la nouvelle case ol
vous placez votre pidce

Touche CL (Clear)

Pour effacer un coup erroné
{avant d'avoir appuvé sur EN)

Touche EN (Enter)

Vous la pressez pour enregistrer
volre coup dans la mémaoire

Touche PB (Problem mode)

Pour mettre un probléme en place
ou remettre en jeu une pidce perdue

Touche PV (Position verification)

Indique la position de
chaque pigce sur I'échiquier

Huit touches du bas

Désignent chaque case dans
sa colonne’et sa rangée

—

d'indiquer la position de chaque pidce
sur l'échiquier. En appuyant sur la
touche PV, la fenétre FROM affiche la
position de chague pidce en partant de
la case A1. Pour les pitces du joueur,
la fenétre TO affichera un E (adver-
sairel, mais pas pour celles de |'ordi-
nateur, Le second symbole affiché
dans la fenétre TO est le nom de code
de chaque pigce (voir plus loin), Chaque
fois que vous appuyez sur PV Lpge-
raitra dans les fenéres ['affichagtude a

ft



case occupée la plus proche a droite
de la précédente. Et ainsi de suite pour
chagque rangée en allant de gauche 3
droite.

NOM DE CODE DES PIECES
Le deuxidme symbole de la fenétre TO
désigne les pigces par le code suivant :

2-Pion 6-Fou A-Dame
4-Cavalier 8-Tour C-Roi

Vous pouvez interrompre cette vérifi-
cation a tout moment et poursuivre la
partie en jouant votre coup suivant,
Vous pouvez aussi la continuer pour
tout |'échiquier et méme la recom-
mencer a partir de Al. L'ordinateur
n'affiche rien pour les cases vides.

CHOIX ALEATOIRE DES COUPS
Lorsque le CHESS CHALLENGER®
doit protéger une pigce ou prévoir une
séquence capitale, il jouera le coup qui
lui convient le mieux tout en cherchant
a mettre |e roi adverse en échec et mat.
Lorsque plusieurs ripostes sont égale-
ment valables, il choisira son coup au
hasard : ainsi il n'y aura pas deux
parties identiques. Cette combinaison
de coups au hasard et de coups
réfléchis prolongera trés longtemps le
plaisir de vos parties

NOTA : 5i vous débranchez le jeu ou
appuyez sur la touche RE, vous remet-
tez automatiquement le proaramme
4 0 et vous étes obligé de recom-
mencer toute la partie. Pour couper
une partie trop longue, laissez le
CHESS CHALLENGER® branché
aussi longtemps que vous désirez,
méme pendant des semaines : sa cons-
truction 100 % transistorisée |ui évitera
toute détérioration.

COUPS IRREGULIERS

Pour chague coup que vOuS enregis-
trez, I'ordinateur répond par un coup
régulier. || en attend autant de vous.
Mais si vous tentez un coup irrégulier,
il wous arrétera immeédiatement en
affichant '---"" dans ses fenétres ; il
vous suffit de rectifier votre coup
pour pouvoir poursuivre la partie.

PROMOTION DES PIONS
Comme dans une partie normale,
lorsqu’un pion arrive "'a dame”’, I'ordi-
nateur le transforme automatiquement
en dame. Si vous préférez transformer
votre pion en une autre piéce (cavalier,
fou, etcl, appuyez simplement sur la
touche PB (voir plus loin au chapitre
des problémes).

RIEXTTON

L' ECHEC ET MAT

Lorsque le CHESS CHALLENGER®
met votre roi en échec, le voyant
""Check" s'allume pour vous |'annon-
cer. Ce voyant ne s'allume pas si c'est
vOus qui mettez son roj en échec, mais
croyez bien qu'il a enregistré la situa-
tion comme si vous lui aviez annonce
"@chec”.

Si vous mettez son roi en échec et
mat, les fenétres et le voyant "I lose”
s'allumeront pour signaler votre vic-
toire. Si c'est vous qui étes échec et
mat, les fenétres et le voyant “Check"”
s'allumeront pour vous notifier votre
défaite.

NOTA Au programme CL 1, les
fenBtres ne sallumeront pas, mais
seulement les voyants "Check’ ou
"I lose™. Aux autres programmes, si
le CHESS CHALLENGER® a déter-
miné que vous serez mat en deux
coups, il peut lui arriver d'annoncer sa
victoire avant de |'avoir obtenue. C'est
pour wvous prévenir gue vous é&tes
devant un échec et mat en deux coups
sans sauvetage possible.

LE BLOCAGE

La touche DM peut &tre utilisée a tout
moment de la partie pour signifier a
I'ordinateur de ne pas répondre a vos
coups. Awvant chacun de vos coups
auxqguels vous désirez qu'il s'abstienne
de- répondre, appuyez sur DM et les
fenétres afficheront "doub’’.

Appuyez ensuite sur les touches cor-
respondant 8 votre coup, puis sur EN :
les fenétres afficheront a nouveau
"doub''. Cela signifie que votre coup a
bien été enregistré mais que I'ordi-
nateur n'a pas prévu de riposte. Vous
pouvez utiliser la touche DM pendant
plusieurs coups consécutifs, jusqu’a ce
que wvous désiriez que |'ordinateur
riposte. Avant votre dernier coup,
n‘utilisez plus la touche DM et I'ordi-
nateur réagira normalement.

LES PROBLEMES D'ECHECS
Le CHESS CHALLENGER ®est extra-
ordinairement souple : il vous permet
d'exécuter nombre de coups spéciaux,
s0it en cours de partie, soit avant.
Vous pouvez mettre en place un pro-
bléme d'échecs, modifier la position
des pigces en cours de partie ou méme
“ressusciter’’ une piéce capturée par
I'un ou I'autre des adversaires.
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Pour poser un probléme d'échecs,
appuyez sur la touche PB : dans les
fenétres s'affiche "Prob”. Appuyez
ensuite sur PV et les fenétres affichent
"A1 0", ce qui signifie qu'il n'y a
aucune pigce sur la case Al. Si vous
voulez y mettre une piéce (votre fou
blanc, par exemple), appuyez sur B
(numéro de code pour le fou) et
sur EN (gqui maintenant signifie “adver-
saire”’). Les fenétres affichent alors
“A1EG" indiguant gu'un fou blanc
est en Al. Appuyez de nouveau sur
PV, ce qui affiche la case immédia-
tement a droite de A1. 5i vous voulez
y mettre la tour noire, par exemple,
appuyez sur 8 (numéro de code pour
la tour]. Dans les fenétres s'affiche
"B18B" indiguant gu'une tour noire
est en B1. En continuant & appuyer
sur PV, vous pouvez ainsi disposer sur
I'échigquier toutes les piéces de votre
choix. Si vous voulez supprimer une
piéce, appuyez sur la touche CL, ce
qui supprimera la piece de la case en
question, Une fois que vous avez
disposé les piéces sur les cases voulues
par vous, appuyez encore une fois sur
PB et les fenétres afficheront 0000,
Enregistrez alors votre premier coup et
poursuivez la partie. Avant d'enregis-
trer votre premier coup, il vous st
cependant recommandé de vérifier le
bon placement de toutes les piecesen
pressant de fagon répétée la touche PV,

Gréce a cette touche PV utilisée avant
la partie, il est donc possible de metire
en place tous les problémes d'échecs
ou “mats en deux coups” voulus:
En l'utilisant en cours de partie, vous
pouvez madifier le cours de celle-ci,
renforcer votre jeu ou celui de |'ordi-
nateur, ressusciter des pigces perdues,
ou méme sortir votre roi d'un échec
et mat imminent.

Si vous voulez voir I'ordinateur résou-
dre un "maten deux coups’’ ou tout
autre probléme d'échecs, appuyez sur
DM, puis sur PB. |l jouera alors son
premier. coup.

Pour utiliser la touche PB en cours de
partie, vous suivez la méme procédure,
a tout moment aprés |'enregistrement
du premier coup. Toutes les piéces
déja placées sur |'échiquier seront
indiquées a tour de réle. Il vous
appartient de décider si vous voulez en
eliminer certaines (en appuyant sur la
touche CL) ou en ajouter d'autres en
faisant appel a la méthode décrite
! ci-dessus.
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