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CHOIX DU DEGRE DE DIFFICULTE

Branchez le jeu et actionnez I’ mterrupteur dans les fenétres d’ afflchage appara'\t I’indication “CL 1" qui sugmfle
que la partle va se jouer au premier degré de difficulté. Si ce degré vous conwent appuyez sur la touche RE, |Achez-
la aussitdt : les deux voyants rouges s’allument pendant un instant, vous étes prét a jouer.

Si vous preférez une partle d’un degré supérieur, appuyez sur la touche CL : dans les fenétres appara|t I indicateur
“GL 2" (2eme degré) ; si vous appuyez encore une f0|s sur la touche CL, apparaitra I'indication “CL 3” (3éme degré)
En appuyant 4 nouveau sur la touche CL vous ferez réapparditre CL 1, puis CL 2, puis CL 3, etc..qui indique le degré
de difficulté que le Chess Challenger est prét a jouer.

CHOIX DE L’ATTAQUE OU DE LA DEFENSE

Disposez les piéces “blanches” (clalres) et “nmres” (foncées) sur I'échiquier selon les régles habituelles : les
blancs sur les rangdes 1 et 2, les noirs sur les rangees 7 et 8. Si vous choisissez de jouer les blancs, donc de jouer

e premier, vous etes maintenant complétement prét (le Chess Challenger suppose toujours que vous choisirez
Ies blancs).

Si vous choisissez de jouer les noirs, placez-les sur les rangees 1 et 2 et les blancs sur les rangees 7 et 8 car vous
jouez second et c’est au Chess Challenger que revient I’ attaque. Dans ce cas, appuyez deux fois sur Ia touche DM :
dans les fenétres apparaltra successivement “doub”, puis “CCL”. Le Chess Challenger a enregistré qu’il joue les
blancs, donc en premier. Appuyez sur la touche EN : dans les fenétres son premier coup vient s’afficher.

Nota : si vous appuyez une seconde fois sur DM avant le premier coup, apparaltra I'indication “CCd" (qui sgnme
“le Chess Challenger joue les noirs”). Si vous appuyez une tr0|S|eme fois sur DM, c’est ‘“doub” qui apparaitra a
nouveau. Mais dans la suite du jeu, la touche DM ne devra plus etre utilisée qu’en cas ,de mouvements spéciaux
(roque, prise en passant, etc...). Comme il est exphque plus loin ; a chaque fois apparaltra seulement I'indication

“doub”

L’ECHIQUIER

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

LA PARTIE

Attention : il faut toujours “entrer’’ la lettre (colonne) avant le chiffre (rangée)

Les fenétres afficheront toujours une lettre suivie d’'un chiffre. Par exemple, si vous avez choisi les blancs, pour
avancer le pion du roi de deux cases, ‘“‘entrez’”’ E2 (touche E5 puis touche b2) : la fenetre FROM affiche E2 ; entrez
ensuite E4 (touche E5 puis touche d4) : la fenétre, TO affiche E4. Déplacez ensuite a la main votre pion de E2 a E4.
Pour enreglstrer ce coup dans la mémoire de I'ordinateur appuyez maintenant sur la touche EN. Si vous jouez au
- 1er degré, I ordinateur affichera presque immédiatement sa riposte qui sera FROM E7 TO E5 (“de E7 a E5”). Si vous
jouez au 2&éme degré les “entrées” de votre coup vont cllgnoter dans les fenetres indiquant que I’ ordlnateur I'a
bien enreglstre et qu’il “réﬂéchlt” sa riposte sera affichée au bout de 11 & 16 secondes. Si vous jouez au 3&me
degre sariposte ne sera affichée qu’au bout de 24 a 34 secondes.

Chaque fois que I'ordinateur fait connaitre sa nposte deplacez sa plece selon ses instructions affichées dans les
fenétres. Dans I’exemple ci-dessus, déplacez le pion du roi noir de E7 a E5.

Tant que vous n’avez pas appuye sur la touche EN, vous pouvez reprendre votre coup : appuyez sur la touche CL, ce
qui efface votre coup avant son enregnstrement par I’ ordlnateur il ne vous reste qu’a jouer un autre coup. Cette
manoeuvre n’est plus possible dés que vous avez appuyé sur EN.

Chaque fois que vous avez enregistré un coup, 'ordinateur riposte par son meilleur coup. Il joue toujours confor-
mément aux regles du jeu, et il suppose que vous en faltes autant. Si par inadvertence, vous faites un coup irrégu-
lier, il vous préviendra immédiatement en affichant “~---"" dan ses fenétres ; il vous suffit alors de rectifier votre
coup pour que la partie puisse continuer.

Comme dans une partie normale lorsqu un de vos plons arrive “a une dame”, 'ordinateur le transforme automati-
quement en dame. |l agira de méme si I'un de ses pions arrive “3 dame”. Votre objectif est dvidemment de mettre
le roi de I'ordinateur en échec et mat. Dans le programme de base (CL 1), I'ordinateur se contentera d’une partie
nulle. Dans les programmes CL 2 et CL 3, il cherchera le mat avec plus d’obstination.

Attention : si vous mettez vgtre roi en échec, I'ordinateur vous le prendra sans scrupule, et sans prévenir. Il conti-
nuera ensuite a jouer jusqu’a ce gu’il ait pris toutes vos piéces.

N.B : durant une partie, n'actionnez jamais I'interrupteur et n’appuyez pas sur la touche RE : vous videriez automati-
quement la mémoire de I'ordinateur et il vous faudrait recommencer votre partie.




VOYANT CHECK (EGCHEC)
Il s’allume chaque

fois que 'ordinateur

vous met en échec.

A
FENETRE FROM :
Affiche la position
de départ de la piéce
que vous déplacez.

TOUCHE RE (RESET)
Poussez-la pour commencer
une partie ou pour effacer
la mémoire de I'ordinateur.

TOUCHE DM (DOUBLE MOVE)
Poussez-la pour roquer ou
pour la prise en passant (en
début de partie cette touche
détermine qui aura les blancs
c’est-a-dire le trait).

LE ROQUE

L’ ordmateur est programmg pour
roquer dés qu’il en a la possmmte
Quand I’ordinateur roque A droité
(cote du roi ou “petit roque’ ) la
fenetre FROM affichera deux zéros,
Ia fenétre TO restera vide. S’il roque
a gauche (cote de la dame ou ‘““‘grand
oque’i la fenétre FROM affichera
deux zéros et la fenétre TO un seul
zéro.

Si vous roquez, coté roi ou cote
dame, vous devez appuyer sur la
touche DM. Pour roquer & droite
(petit roque) appuyez sur DM : I'in-
dication ‘‘doub” apparaltra dans les
fenétres. Entrez ensuite E1 dans la
fenétre FROM, et g1 dans la fenétre
TO, puis appuyez sur EN ; entrez
H1 dans FROM et F1 dans TO,
appuyez sur EN encore une fois.
L'ordinateur a maintenant enregis-
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tré votre roque. Pour roquer a gau-
che (grand roque) suivez la meme
procedure sur les cases appropnees

Nota : I'ordinateur étant programme
pour roquer dés qu |I le peut, il ui
arrivera de parer un échec en roqu-
ant (ce qui est mterdlt) Dans ce
cas, obligez-le & “deroquer : appu-
yez simplement sur DM et Iordina
teur comprendra qu’il doit ramener
roi et tour a leurs posmons initi-
ales. Ne pouvant roquer qu ‘une fois,
il jouera nécessairement un autre
coup.

LA PRISE EN PASSANT

Si vous choisissez ce coup, appu-
yez sur DM, “entrez” sur FROM et
TO le mouvement horizontal de
capture, appuyez sur EN, “entrez”
sur FROM et TO le mouvement ver-
tical de la prise en passant, enfin
appuyez de nouveau sur EN. Votre

VOYANT | LOSE (J’Al PERDU)
Il s’allume lorsque

I'ordinateur admet sa défaite
et/ou est échec et mat.

FENETRE TO :
Affiche la nouvelle case
ou vous placez votre piéce.

TOUCHE CL (CLEAR)
Poussez-la pour effacer un
coup errone si vous ne l'avez
pas déja mis en mémoire
(touche EN). En début de
partie cette touche determine
aussi le degré de difficulté.

TOUCHE EN (ENTER)
Poussez-la pour enregistrer
votre coup dans la mémoire
de I'ordinateur.

HUIT TOUCHES DU BAS :
Désignent chaque case dans
sa colonne et sa rangée
(notation internationale).

“prise en passant” est enregistrée.
COUPS SPECIAUX

Le Chess Challenger est extréme-
ment souple : il peut enregistrer de
nombreux coups spéciaux en cours
de partie. Par exemple si vous dés-
irez modifier la premlere riposte de
I'ordinateur : appuyez sur DM, or-
donnez alors a I'ordinateur de re-
prendre sa place en affichant, dans
les fenétres FROM et TO, son mou-
vement de recul ce qui lui fait com-
prendre qu’il doit reprendre sa pos-
ition initiale ; appuyez sur EN ce
qui enregistre son mouvement de
retrait, appuyez a nouveau sur DM
et affichez de méme que precedem
ment, le retrait de,votre piece (celui
qui avait provoque la I&re riposte de
’ordinateur qui ne vous convenalt
pas) alors deux pOSS|b|I|tes s’of-
frent dvous :



1° ) vous persistez dans votre at-
taque et rejouer la méme piéce :
affichez alors de nouveau ce méme
coup et appuyez sur EN, l'ordina-
teur comprendra de lui méme que
vous désirez un coup différent de
sa part et jouera un autre coup.

2° ) vous jouez un coup différent :

affichez alors ce nouveau déplace-
ment et enregistrez-le en appuyant
sur la touche EN, I'ordinateur ripos-
tera en fonction de ce dernier coup.

Si vous décidez de commencer & mi-
partie, de poser un probléme d’éch-
ecs, qu simplement de capturer
des piéces sur I'échiquier, appuyez
sur DM apres que l'ordinateur a
jou€ sa premlere riposte. Affichez
alors une par une la destination
définitive de chaque gléce tel que
les dispose le probleme évoqué,
ceci sans tenir compte des régles
de deplacement au jeu d’échecs.

Enregistrez chaque déplacement en
appuyant sur'la touche EN, puls de
nouveau sur DM avant le deplace
ment suivant et ainsi de suite jus-
qu '3 la re’partltlon déflnmve pour
éliminer les piéces excedentes ne
faisant pas partie du probldme,
vous devez effectuer des prises ré-
C|proques en procédant comme
précédemment sans tenir compte
des réales normales du jeu d’éch-
ecs, jusqu’d leur élimination totale.
Vous pouvez utiliser ainsi la touche
DM en une suite continue de coups
jusqu’a ce que vous soyez duspose

continuer la partie. Aprés avoir
enreglstré I'avant dernier coup,
n’appuyez pas sur DM et 1puez le
dernier coup : I ordmateur réepondra
alors par un coup basé sur la nou-
velle disposition des piéces. Si
vous avez appuy€ sur DM, com-
mandez & l'ordinateur un déplace
ment quelconque ‘‘sur place” (de

F5 & F5 par exemple). L’ordinateur
jouera ensuite son coup suivant.
Aussi iongtemps que vous aurez ap-
puye sur DM, vous pourrez enregi-
strer n'importe quels coups, régu-
liers ou interdits, et I'ordinateur les
acceptera. Mais dés que I'ordina-
teur aura joué son coup suivant, il
refusera tout coup irrégulier.

Lors de ces coups spéciaux DM,
toute pléce capturee cesse d'exis-
ter. Evidemment sn vous désirez en-
lever toutes les piéces sauf les rois
et les dames, par exemple, la mano-
euvre exigera un temps assez con-
sidérable.

VERIFICATION DES POSITIONS

Le Chess Challenger possede un
avantage exceptionnel : a tout
moment de la partie aprés avoir
joué et enregistré votre coup, vous
pouvez demander a Iordmateur la
posmon exacte de chaque piéce
sur I’échiquier. Appuyez sur EN et
la fenétre FROM affichera la posi-
tion de chaque piéce en commen-
$ant par Ia case A1l. Dans la fenétre

O apparaitra un premier symbole
E (ennemi de Iordmateur) pour
chacune de vos pieces (les blanches,
par exemple) ; ce symbole n’appar-
aitra pas pour les piéces de I'ordi-
nateur. Le second symbole affiche
dans cette fenéetre est le nom de

code de chaque piece :

2 pour un pion
4 pour un cavalier
6 pour un fou
8 pour la tour
A pour la dame
C pour le roi
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Chaque fois que vous appmerez sur
EN, apparaitra dans les fenetres
Iafflchage de la case occupee Ia
plus proche a droite de la prece
dente. L'ordinateur continuera ainsi
\ . PN

a afficher la position de chaque
piece de c\haque rangee en allant
de gauche a droite.

Vous pouvez interrompre cette véri-
fication & tout moment et pour-
suivre la partie en jouant votre
coup suivant. Vous pouvez aussi
continuer la vérification de tout
I'échiquier, et meme recommencer
toute la vérification & partlr de A1.
L'ordinateur n’affiche rien pour les
cases vides.

LES GOUPS DE
DEMONSTRATION

Pour vérmer que votre Chess Chal-
lenger modele perfectlonne fonc-
tionne convenablement, il a été

programmé pour vous permettre un
échec et mat simple (en fer et
2&¢me degré) lorsque vous jouez les
blancs. Cette partie-témoin n’est
pas possible en 38me degré.

Coups du Ripostes de
_Joueur l'ordinateur
de E2 3 E4 de E7 3 E5
de F12a €4 de g8 3 F6
deb1aC3 de b8 2 C6
de d2 3 d3 de F8 &4 C5
ou

F8 & b4 (2&me degré)
de g1 a H3 00 (petit roque)
de d1 4 F3 de C6 & d4
de F34 g3 de d4 3 C2 (dchec)
de E1ad1 de C2 3 A1
de C1a H6 de F6 3 H5
de g3 a g4 de H5 a F6
de g4 a g7 “jai perdu” (I LOSE)



