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INTRODUCTION

Nove intention en @ncdant æ produit a &é de vous fournn un appaEil à nul aùtre @mpôrable . un
proqramme d'échecs vraimêfl €xcellent au nylE de jeu agréable. Noos smm6 sù6 qùê cel advereire
échiquém en lorme de microprocesur voùs donnerâ la réplique et vour sâtislera aujourd'huiet dans

La tech.ologie de poinre de (Fidelity, wus fournit ùn âdverÉire élec$oniqoe âôusnt qui jouo âux
échecs avec tale.t er habil€té, mais qui vous pôrmet de @ntÉler le .iveu d€ difficuhé. Lâ srfaæ de
j€u enshive p.rmet à |ordinâteur de prendre @nnaiu.ce ôutomatiquement de tous les @ùps de la
panie. Le tonctionnemont su. piles vous permet de jouêr côntre et adv€reif. échiquéen n'importe oil

Noùs wos re@mmandons de vous familiari*r d'abord avec lâ SECTION UNâvâ.td'eseverd.ctmorendr€
et d'expérimenler le! fonctions spéciales décrites dans le, ections suiv.nt6, L€s innrùctions qùi eivént
6us aideront à æmp.êndrê .omm€nt vous stul de lbrdinateur et commêôr joùer @$e prenière panie,
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SECTION T - OPÉRATION DE BASE

I.I INSIALLATION DES PILEs/REMPLACEMENI

Utiliez quârê piles al€lines LR6, à Iexclùsion de toute aorre. Pour i.ltaller ou rempl.cer 16

1 .Setournez Iappâreil pôlr don âcæs au @mp.rtiment des piles. Fâit.s qliser do!æhenr le
oùvercledu @mpârtime ,

2 Âetnezlespilesusgées.

3 In$allez les piles neu!6,

4 Replacez le @u!ercle.

' I .2  USURE OES PILES

Si l'odinarêur commencè à ionctionner de manière nrégulière ou à donner des réponses
sibles, c'6t le signeque lespiles sont uséesetqo'elle,doive.t être remplacées,



13 FONqTIONNEMENT AV€C UN ADAPTATEUF (EI\I OPIION)
Pour fat€ lonctionner l'ordinat.ùr 3u.l€ courant élecrrique, branchsz t'adapraleur slr une priæde
@urant€t l'au$o oxrrém iré du fildans â prisede l'ordinarsu..

NOIE I L'adtptat@r dè (Fid6lilf, vûdu avæ ætte Nchiôe a &é tpécialèû@î conça pou/ êtrc
utilbé .v.c cê ptoduh. est fo.nût déconæi é d'utilite. un .utr. adaptâteu..
(L'adaptaltur .n en optioô, it n esi p2t louni ar6 lbppù.it).
Si l'adapt.teu/ devient chêtd pêndênt eô utilietion, eb est norMt et ,out nbeez p4 à vous û

I14  SCHEMA DE L 'ÊCHIOUIER

fOUCHES FONCTIONS:
1 TOUCHE NOUVELLÉ PARTIE : Uliliséê pour @mmener ùm nouvelle partis,.rrôFnt tous

le! niv6ox et oprions préc&.ohdr *lectionnés. Utiliséêeæ la toùche Options pour activa
lâ c.ractérilioue: R€lour@mD|a à zéro.

2.TOUCHE VÉÂIFICATION I Pour entfer dans le mode vérifi@tion des oositiotu des pièæs.
Utilis6€ éOalem€nt 6vec l$ touches d'options pour €nrre. dâm lê IMODE PROBLEIVIE et intro

3 TOUCBE OPTIONS : Urilisé€ pour eôùer dans le MODE OPTIONS. Ésâlem€nt pour ls MODE
PBOBLEME.

4.TOUCHE DE NIVEAU : Pour 3éleclionner et chansor les niv6ox de ieu. É$lendr poùr
âlia.hér la prorondeu. d'â.alye.

5 TOUCI]E OE RETOUR EN ARAIERE : Urilisé€ !ôur effac€. des 6upsioùé3, Utilhée é9â.
lem€ôr poûr âcliver lô €ra.rérbtiqoe des 04 OUVEnTUÊES SÊLECTIONNABLES

6 TOUCf]E CONSEIL rUtilisé€ poor obrcnn hs coups suggérét p.r l'ofdiôât€or, ÊOùl€meni pour
voi le coùo oue l'ordinaleùr adlye.

7 -TOUCHE COUP : Pour chanle. de cité dec tordinsrùr- Éqalomenr pour arêter l'an.ly€de

I  TOUCHE o 'EFFACEMENT rUl i l isê pour  eni r  dù MODE OPrloNSetdù MODE PSOaLEME-
Psut étre !lilisée pôur emp6chù l'indication d€scoups lllégaux, Peut€tre utilisée pour éteindre
lesdiod€s aorès une vérifi€tion d€ la position ou de la sélsction d'un niveâu de j€u.

LES DIODES :
9 OIODE J'Al PÊBDU : Indique que lbrdinatuur a perdù lor3qu'elle s ôllume,

10 DIOOE PARTIE NULLE: Indhuoqùe la p. ( ie  6r  nul le  lorsqu'e l le  la l lume.

11 ' DTOOE PAT : S'arlume en m6mo romp3 qùe la diod€ de PARTIe NULLE qu..d ùn PAT e

12.  DIOOE OES COULEURS |  (Blânc et  Noir ) .  lnd iquê toujours quel  @mp doù jouér .  Si  wus
avoz lês 8lân6, èt que rcùs réflé.hisez au coup à iouer, ls diôde des Slâncs clignotera. Oe la
méme fô@n, !i l'ordinateur ô les Noirr et est en train d âôâlyer, la daode dB Noi.scliqNt€râ.
Ceci wu! monùe en un inna à quien letâi1.

13 DIODE MAT rS'alllmerâ lo.sq!ê l'ordaûareur aù.a maré en.dvereare. Eqalsdsôl utilisée.vec
dB diodes numérotéer poûr le mode Becherched. Mar, er pour laânnon6de mat conveun

14 DIODÊÉCHECAUROI :S 'a l lumerâ lorsqu i lyaùra un échecdu Foisur  l 'échiqui . r .

15 DIODES NUMÉROTÉES {1 à 8) : Utilhées dec les diod6 do bdsde l'échiquièr pou. indhuer
l'€ndroir ori e Îreùve lô pièæ que Iordinaleurveutdéplacsr,et la câe d'ârrivé. d. cott. pièæ.
Utili!é6 égaieme.r pour ôffichF le niwau dejeu. Vo6 constâtsd que les @mbimas.s de cs
mém.s diodè. r'alluhent pourbeâuclup de fondio.s spéci.l6 que posede lè rPar €xællene,.

16. DIOOES NUMÉ8OTËES (9 à 12) : Utilis&s pour i.dique. lês nileaux 9 à 12 en .llumanr la
oane d. diodet relié€ oâr d6 accolades,

1,5.  MISE EN BOUT€
Mefioz l'inteiiupt€ur ON/OF sur lâ pôsiriôn ON.Sivous utilisez l'.dôptateur vsndu €. option, von

Une noovelle pani€ 6t mGe ê..oure lorsquevoos meri€2 l'appareil en marcheou si@or dppuyez
sur lâ touchê NEW GAMÉ

Lorsqoe @ùs m€néz l'appar€il en mâ.che, ilrait ent€ndre un bip $rc.ede canq not6, et la dirde
maquéè WHITE {bhn6) * met à clignot€.. Comme il en décrit $r le *héma ds léchiquier dans
lâ ection 1.4,cene diode indiqueque cen aux Blancsde joud (dans ce car, d'elfectu.r lepremier
@up pour débùlef la panie). A.ê mm€.i,6ùcone d* optioniou d6 foncrio.s soéciar.s. ett en
marche, Un€ nouvtlle partie est loujoors démaiiée loBqùbn bfanche I apparéil, Et si l'on éteint
l'appar€il puis si on le rallum€, cêlâ remet le prosrâDmeôux conditionsdedépart€t €Jiace toutes
les ootio.s oréc&emment sélectionnéês.



.
Loreqoe @ùs sez deafiase lamiliarhé av.c la lacon de voui ervn d€ l'odinôreur vous 6nsta.
ter€z qù'uliliser nETOUR COMPLET A ZEnO (rcir Secrion 2.1) reionr eracr.mer âù méme qu€
d€ débrân.h€r la mæhine, ei dé la r€branchêr, 6lors qu'ùtilier lâ rouche NOUV€LLE PARTIE
(!ot Section 2.t) @us permettra d€ @mmenq une nouvellê Dârtie, m6is sarderâ toutes 16
optio6 précéd€mfi ent sélectionnê5.

r .6 .  L ' ,ÊCHtOUTER

Plac€z los pièæs sur lâ suriace d€ l'échiqoi6r, les bla.ches ::
en b8. Chaque côe de /éch'quGr êi dérisné€, €n ac@ro ;;
âvec la nor.ron inrernât@n/le, pa' u..loflrode falphabel
quidétdmine les @lônnes, et un chiltrequ' dérermiæ ler ;;
rânqés. Lorsque la panie @mmsce, le 8ôi bhnc elt sùr
lâ  case E, t ,e r  le  Ro j .o t  s r laésE.8 .  

: :

I J .  L E  J E U

Joûor .u! 6cho6 6mre votre ordinâr.ur, c'eet æmme
iouù cont.e un advsene hunâin : vousiouezvotre @up
et l'ordinarêur répond en jou6.t l. saén, La eùledifférenæ
bisô 30r, 6l que wus deer efi€ciuor vous.d€æ le @up
réel d. lâ piàd jouéê par l'ofdanareùr à e plæe, lorsqu'il
wùs jndiqueqùel en e@up.
Pôlr 6tlætud un @up, inclin.z l. pièce et applyez'la
douc.ûdr âu dntré d€ la oc 6 ùrilient en arêlê.
Appuyoz d abord sr la 6e de dépân puis sur la ca€

I .8 .  VOTÂE PREMIEB COUP

OEUXIEME OPESAfION

Prenez le pion 6 E.2, inclinèz.le et appuys! dêc er l.
€e E-4 {16 diodn d. la.olonne E et de lâ 2. rangéo

Lbrdinateur, è cst insta.t, a enregis$é le æup qoè voùs
avez joué, st â comm6ncé à 6nàyer sn propro @up.
{Oâns æt sxôdple, l'ordinatsur répondra instanta.édont,
æ qoi tâh quê voùs n. verrez même pas la DIOOE d6s

TFOISIEME OPÊRAfION

Lordinatêur vous mnrrer. en @up en.lluma.t deux
diod6 pour e cae de déparr. (No!r avons choiti la €c
8.7 poor æt exemple, Vous pouvu rêc4n ùæ rôponle
difiérente). LB OIODES d€ h @lonne {8, €t de l.7t

( Les Nons} réfiéchissenl

L'exemple !!ivant wosâidera à codh€n@r volfe première partis avec l'ord nâî€ùr.
Mettons que wùs ave2 choiside déplac.. vone pion blanc qui e trouvesur lâ d$ E.2 (à Ijnler
*ction de la @lo.oe E et de la 2. ransée)pour le menresur la €e 8.4 i

PBEMIERE OPEBANON :

P.6ez lè oion. Incline2le êt .rpuyez avec en ârÉté er la
ee E.2. L! @lonne (E, et la ? rangée r'allùmro.t
@mmo lê mo.lre b figùreci{onr€.

a æmom.m là,la @e E,2 6t.élec1ion.é€.

AUAlBIEME OPÊRATION
Appuyez 3ur  le  p ion noi r  quier .ouvesur h ee 8,7,
Ls dioder de la @e de dé@n r'éreind@.t. et deox diodes

la oe où doir e rendre æ pion. {Nour
avonr choisi la @É E.5 dôns mre eremple),

CINAUIEME OPÊRAfION
Prenez le pion noir 3ur 16 e* E,7, inclinez la pièæ, €t
appuyez sur lâ cle E.5, Les diodes de la æe d'ârivée
(E.5) térei.dront er cesi déehais à vous dejou6r vov€

Pour chaque coup, suv€n€z-wus des trois opéralioB dâ bâÉ :Appùy4 - Déplrer.6t Appuyd

NOiÊ . Vous pouvez @nstatù que, loBque bu, déplace2 VO|BE pièce, t6 DTOOES de la @æ
d'ù.ivée æ s'âllunant pês, alo6 que lo6qæ vous déplaæz ure pièæ de lbdinateu/,lês DIOOES
de lê ûe d 4.ivéê dalunent, La ruiûn de ætte différcnæ et qurne fois qæ rous avez déplacé
@1.e pièæ tu. s ûe d'ùtivée,I'o.dirateu 6t instantanéûent inlo.mé de wtte @up, et it n'esr
pû né.6ete qùe les diods s'alunent, Sur le @up de lb.dinateut, ta @* d'aiivée est atunëe
pou. vous tun|.et où plæt h pièæ déplacée pat lb.dinalù,.



19 - MAUVAIS COUP ACCIOENTEL

Si vous appuyez sur ùnê pièce êt qùe h €e de dépan têllum€, ma s qoevousdécidiezde ne pas

ellectoer ce coup. appuy€r sur lâ touche CIEAR, ce qui é'teindÉ éqaleme.i les diodes. Vous
poùvez ensuiteentrer un aùlre coup de votrechoix.

si vous chansez d'avh âprès arcir entré le @up completemont (16 càses de dépan oi d'arivéede
h !iècel, olo6l'odina1eùr ô acc6pté vone coup, et ilest déjà en trai. d ânalvser e réplique

La fonclion RETOUÊ EN ARRIEFE vous permettra de 6(19êr ù.e lelle 6rieur' ftrender
d'abord iulqu'à e que l'ordinateur âit offectué sn prochain coop {ou âppuvez sur lâ touche
MOVE pour lors lordinâteur à.(dter $. aÉlyeelà âftid'€r u. @upl

Etl€cruôz le 6up de l'o.dinar€ur de la manière habituelle, et e.suite taites le retour en âriè.€
(Voir ection 2.5), Apè a@n etledué le retour en ariêre du @up de l'ordinateor, laites d€
méhe qour tlre pÉp,e @up. Vôu. pouv€2 haintenant enÙêr n'i6pone qùel @up de votre

t ,10. couP tLLÊGA!
L ordin.leur n accepl€râ qû€ es @ups qu i respedent les ræles du jeu d'échecs. Les@upsill€gaux
ne sonr pâs accepré5 L ordindtour voùs 'à t svor que @us avez loué Ln coup 'l éqal ou fcit une
.rr€Jr €n émerra.t un doJblo bip orcre'et er fâienl cliOnoler le5 diodes co '6pondanl à ld cde
d âtrivée sùr laquelle vous avez 6ppuyê, Pouf effacer l'etreur, vousâvez plosieore movens:

1 -Pre.ez ceue pièæ et appuyezlà 5ur la .ae su. laquelle 6us vouler réelleme.t la plaæf i ou
2 Appuy€2 à nouveau la pièce sur la €P d'arrivée qui clignot€ 116 diod6 qui indiquent ætie

de séteindrcntl et ensùnee.lrez un autre coup;ou,
3-Appùyd tur la louche CLEAF pour éteindre lesdiodes,et plâcez lâ pièæ sr la €ededépa.Î

Énsuite, enùe2 onaùlre@up d6 @réchoix.

NOTE fMPOFTANTE t @ttê trohiène néthode ne @ut a$ole pas q@ ta pièæ dépladte de
m.i*e inùtæte a é1é rèplacée su e @e .lê dépaft, nais ptutôt @us iôrne à pta@ ta pièæ

Not€z és.l€ment les circomta.c6 5uivanles qui feronr aosi dmettre à l'ofdinaleur un bip snore
indiq@ un coup illégôl i

1 Appuyez er one pièce do la màùvài* @ulêuf {pâr exemple, c'o31 aux S1âncs deiouer et vous
appuyez sur une pièæ ôoire),

2 Appuye2 ,ur u.e mauvaise €e lorsque vous effectue2 le coup de l'ordinat€ur sur léchiqoier
(pôr er€mple, l'ordinaleùr âllume les DIODES pour la caso D8,.t par iôadErtânce vous
âoDovez sur la @* D.71.

3.ADouvez $r une 6e vide sans ôvot ôppuvé âu préalâbl€ sur ùn€ pièæ qui pourait aller sur

1 .1I . PRISE EN PASSANT

L'ordiôateur Drendra un pion EN PASSANT lorsqù'il ânalye.a qu'uô tel @!p l!iest favorable,
er ilre6.nait.â aùsicette man@uvre lorqùevous choilne2de htfecrùe..onve lui

Lo6ou'ileliedue une orie EN PASSANT.l'ordihateur indiqued abo.d ledéplaceme.rdu pion d€
facon hâbituelle. en 6lluma.t l€s DIOOES de la cas de départ Puit, ilallumerâ dB DIODES poÙr

iôàiquer h câe du pion câpturé, poùf vous .âppeler de retner ls pion de léchiquaer. Appuvêz

simplomeôt sur le pion @piùr6 et.6tirèz-lede échiqùier.

I .T2 .  LE FOOUE

Lordinâreur roqusra en €tfecruam d'ôord ledéplac€menr du Foipuisceluide laTour. Ledépla-
coment dù Roi doit élrê êni€qinré de la ma.ière hâbitùslle .n .ppoyant sur ta cae de départ .r
enlite sur la @* d'arivée, Enluite l€ déplaæment de la Tour dwra A.e e.reginrée. applyanr
sur les a*sde déoôn d d'arivé..

Vous pouveu fâire roquôr vo$s noide la méme mâ.ièfee. âppuyantd'âbord sur la @ededépâ.t
d! Roi. puis su. s cae d'arivéê. A ce momênt. l'ôrdinat6or reconnailr. qu€ wus suhàirdz
oquer, et allumeG les DlODESdodéplaæmemde la Tour pou. wos incher à déplâær c€tle oièce.

Fappele2 @us qu. le ÊOQUE 6t o. @opde 8oi, Si,vous$eyâ deroquer endépt.çsntd'ôbord
votre Tou., lb.di.ateo, enregisrrêra le dépla@ment de la Touri er @mmmcera immédiareænt à
ônalyer. Poor eflacd une têlle fautê. utiliez la foncrion ÂETOUn EN ARRIEAE pour râmêner
la Tour à e plâcê {Vôn S.crion 2.5),

1 -13 .  PBOMOTTON O' ,UN P|ON

Comme dans !n€ partie d'échocs no.malê, lorsqu un pion arisinr lâ huitième rangê, il peut éÛe
promu en unspièced'une pl$g.â.devaleùr (généralemenr ùne Dameou un Cavalier).
Lorque voùe pio. ôtlei.l 16 huitième f6ngé€, les DIODES do cete câe e menront à clisnoter
jusqu'à ce que vous indiquiêz votr€ choix en appuyant su. la looche qûi ,e lroùle à côÎé du
dessi. de la pièce q!€ vous $uhaitez choisn commê PROIMOTION DU PION (par exemplo,
pour promouvoir le pioô €. Oame, appuyoz sur la rouché OPTIONS après quê 16 diodes
@hmenænt à clisnorer €n àttendônr votre choix). Dè5 qùe vous 3ùre2 effectué volre sélocrioô,
les DIODES de ene cae lérsindrônt et Iordinateur @hmenæra à analy*r $n prochai. coup.
Lorsqu'u. d6 pions do l'ordinar€ùr afteinr la hunième rânqé., l'ordinâreur évalùe e pôriti.n a
promdtsn pio. en uro paèæqu al6timeé$e h meillêùred.ns c.tft snuâtion.

Comme ela e produir aubmariquemot, voos pou!€2 ùtali*r le Mode V&ifi€tion pour ile.rilie.
la Diè@ôhohie {Voir S.crion 2.2.11.

I.I4 ECHÉC ET MAT

A chaque lois qu ily à ûn échec âo Boi !ùr l'échiqùier, la OIODE ËCHEC * m€t à clisnot.r.

Lorsqu€ l'ordiôâlsur délermiôe que vous erez bientôt màlé, il l'ànnonæ comme cela vous en
décrh dans la edion 5.2.

Lorsqùe wus aeez éré malé, lâ DIODE MATE e met à .ligrct.f. Lorsquê l'ordinateur perd unè
partie, il fail enrendre u.e série de bips $nores qoi vonr é. diminuant, êr la DIOOE (l LOSET
{J âiperdu)s mer à clionoter.

I . I5 ,  AELIOTHEOUÉ O'OUVEFTURES
Vous pouve2 remârquer qu'au début de la panie, lbrdinatelr ehbre etfectuer e3 coùp3 ùès
rapidemenr. La raien poor lôquelle Iordinârêu. répond sa vnê en qu'il posÈde une bibliotheque
d'ouv61ur6 tné6 de la pratique des G.andr Man.er lo.e bibliorheqùe d'ouvenur6en unesé.ie
de coups 5péciâux ulilisé. au début de n'importe quell. panie d'échecd. Si ra porition $r l'échi
quier figure da.s la bibliothôqué d oùv€nurF de l'o.dinareur, il jou€ra une d6 répons appro
priês dans æ(e position, liréede e dllection decoups, sr iln'au.â pasà analysr poùr elleduer
ce choix. SiÉus désne2 ânôul€r la bibliothequed'ouv€rl!resde l'ordinàr€ur,vouspouveu le faife
{Voir S€ction 3.61. Si volt $uhâhez sélectionn€r un type d'ouv.rlure spécitique (Von Section 4).

I.16 - RÉFIEXION SUF LE TEI\/|PS DE L'ADVEFSAIRE

L'ordinateur a lô €pàcité d'ôôalyer sur le lemps ds eô advereire, unefonctionquiâuqôente lâ
force de ieo à tous les niveaux, Penda.t que l'ordinâréur dt en $aiô d aôalyer le coùp à jou€r,
wus pouvez utili*, ce tempr pour anàlyer et réllécht à vorre réplique en devinant le coupque
l'of dinâteur pourân etlectuer.



De l. dÉda mànaare, l'ordinar.ur .n.lye ausi p6.ùnt que vour éte..n trâin d. dacirer qu€l
coup Éus all.z jouer. L'ordin.tsu. p.ocedo do c6 e manière auromatiquêDsnr dèi quô wos
comm€.ce2 à réflé.ht à votrs@up.

Si wùs ne 6ul.z pâs qu. l'ordimteu. .éfléchis or wtre temF, vous pouvd supprim.r enô
tonction en !él6crionnônr le Mod. F.cile (Voir Sêclion 3.1).

SECIION 2- FONCTIONS SPÉCI ALES

2.I - TOUCHE NOUVELLE PAAIIÉ {NEWGAME)
LoEqoe vols.ppuy@ er lâ rouchê NEW GAME (NOUVELLE PARTIE),tout616 pÈ€e5.ètour.
n.nl à leur posirion de dépan.t l'ordinat.ur 6i OrA à @Dmenq ûænoovellê p6nic d'éche6.
No$zrourstois que sivoursez iusrodê 1ehinù ù.. pâni. e. cours de t€quette wB ryi.2 choisi
un niv@u détôrminé et sélectio.né dë5 options, @ niveao er 6 options OEMEURERONT VA!4.
SLES pour la prochàine p3rti6 3i voù! ùtilie2 la TOUCHE NEW cAlVE, {suf pour lscsrdc1éris
riqûe 64oùv6.rùfs séloctionn.blos - Voû Section 4). Cett€ @ractéri*iqù€ st spécialsmsnt @nçue
pour eux qui ont hda.ce à sél.ctionn€r l* méfr6 optiotr da.. l. plùpan des p.rta.r. De cette
lacon, lô TOUCHE NEW GAME vour fera 969ær du t.mps pou. dfi.prmdre h perri. $iv.rre.

NOIE I Pou. @nnenù un pt.tie @nptète@t noovell. SANS aucuÆ d4 optiot iétec-
tiohéet aupaavtt (REIOUB COMPLE| A ZEAOI,.ppuyd sur la |OUCHE OPnONS et
enehe sur h |OUCHE NElll GAME, Cc fabant, vous effaæ2 tout les côups et optiont o.ëc&ûts
et @mûe.æz une p2ftiè @nplèî.ùent 

"ouvêlle 
l@næ i @us déb.anchiez la nachinê et la

nûanchie2 è nouvsu). Aue bus bândliez lE Nchiae oû au. vous utilisiz l'Ootion Retour
@mplet à zérc. lb.din.leù 5.. louiourc réslé q niwu 6, et 16 piè6 rctoo.ntunt è leu.
êotti.t inilieb.

22 .  TOUCH€ DE VÉRIFICAf  ION IVEBIFY}

Comm€ il sorâ dé..it cid6sous. la TOUCFIE VERIFY lVérifi€tion) s€n è deux fonctions 3péci-
riqo6. Lorsqu'ollô 61 ùtilhéo euls, êlle vériti. toul* ler positioB sùr l'échiquier. Lor3qu'elle
stt uliliséê av6c 16 TOUCHÊ OPTIONS, elle voù3 p.rm.t de chanq.r 16 poritionr {r l'échiqoier.

222.  MOOE PFOBLEME

Uno aulre ionction imponante de la TOUCHE VESIFY inlêrvient lorsq!'elle e urilisé€en
conjugaisn avêc h TOUCHE OPT ONS, En appuvam d'abod $r ta TOUCHE OPTIONS
{les OIODES 1, 2, 3 et 4 s'allumefont pouf indiqu€r l€ [4od€ sélecrion d'Opr]on), pu s sur
la TOUCÉE VERIFY, vous hrrerez dans le Mode Problèmê. Le Mode Problème 4l urilisé
pou. etfecruer des chângementt pour enlwd ou ajoure. des pièær pendânt uæ panie er
pour déplaær det pièer d'une 6e à ùæ autre, ou pour poer desproblèm6que l'ordina
leuT devra féeudre. En utilisnt le Mode Problème, vous pouvez changer la posnioô sur
l'échiquier à ô'impone quel mo ment avant ou pendant ùne panie.

Vous poovez, pâr ôxempl€, .hansef la dnection de la parrie, renlorcer votfe camp o! cetùi
de lbrdinateur, lai.e renaitre des pièæs perdu6, er héhe $rti vore Roi d'une situalion
où ilrisoued'éfie mâté raDiiement.

Vous pouvez aùsi posr dês problèma de mat pour qle l'ordinareur lê5 réelveen uritienr
l.oode Rechêrche de mat {Vot Sé.tion 3.8).
Vour pouvez enlrer dans le Mode Problème n impofte quand, lorequ€ c'est à volrelourde
joûer. Pour voos €.tÈ îôer à vousorvn du Mod€ Prob ème, essye! L'eremple s! vanr :
I Appuyez sùr NEW GAME a marez les pièc6 dans leur posirion de dépan
2 Appuyez tùr la TOUCHE OPTIONS, puis $r la TOUCHE VERIFY pour entrer daôs le

Mode Prob!ème. €nluite appoye: $r la louche poche du symbole du pion {Tou.he
MOVE). Norez que la DIOOE 2 et qoe les OIOOES A à H $ôt toules alluméos. Ceta
i.diqùe qo€ roos les pions blancs e lrouvenr $. les €es A2 à H2, Appuyez à nouveau
suf lâ louche siluée près du symboledu pioô, et a DIODE 7lâlloDerd avec es DIOOES
A à H qui cliqôoreronr. Cela montre qoe loos les pions noûs se Ùouvenl sur les caes

3 Appùyez mainrenanr su. la ù* H7. Not€z qoe lâ OIODE H s'éteint. En âpouyânr er
e|te èe qui clignotah, voùs aver etfacé lê pion tuir de ra @e. €n appuyanr ùôe loi3
de plus sur la cae H7,la DIOOE H tallùm6âen permanence. Mâinrenanr un pion blanc
occupe cêtto.a5s. Sivousappuvez sur lô €e H7 on€ ro sième tois, êdiode H e oerùa
à c l iqno ter  ind lqùant  un  p ion  ôon.

Avant d'utili*r .etle option pouf ciéer vos propres posiions. tamiliarisez.vous avec le
mde problème€n mettant rùr l'échiquie.la potition cidesus:

1 .  Appuyez  tu r  la  TOUCHE OPTIONS ( læ DIODES
1,2 ,3e t  4  e r  le  cô té ,$uchede l 'éch iqu ie r  s  a r lu
meronr en permâ.e.cer,

2 .  AoD!vez  sur  la  TOUCHE VËRlFY,

3. Appuyez sur la looche situéê près du rymbolede
p ion  (TOUCBE MOVEI .

4, Notez qu€ 16 DIODES eôr allumée 6mm€ il
.n décrir dans l'exempb ciie$$,
Appùyez sùr lê pion blaôc qui s lrouve $r la
c6s E2 {la DIODE va e metlro à clisnoler).
Appuyêz à nouveau tur Lâ cae E2, et la dlode
r'étei.dra, Voûsdo! mâintenânr rerné æ pion de la @e 82.

5. Déplacez le pion blânc jusqu'à lâ @e E 4 et âppuye2 tur @lle ci. La OIOOE t'alrum€.â
en pamanênæ. Lordinateur a mainte.ant enregisrré un pion blancsù. ett€ ca*.

6. Appuye2 à nouvèau sur la tooche shoé€ près du symbolê du pion. (La OIOOE 7 tallum€
€l l€s DIOOES A à H clisnot€nd, Appùyez tur le pion non de la ca* D 7 (la DIODE qui
c ignolait s'éteindrâl. Oéplacêz ce pion noir jusqu'à là caÉ D 5 er appuye. sur celle.ci.
lLa DIOOÊ d€ lâ .âe D5 s'âllùd.ra en permahence), Appuyez sùr 16 cae 05 à nouleau,
er là OIODE clignolerâ. L'o.dinateur â maintenant enreginré un pio. Noir sur la €e D 5,
er  une €evdo s  D 7 .

22.I - MODE VERIFICATION

L. Mode Vérifi@tion wus orûeftrâ de vérifirr lesDositiotude tôut616oiàcas. au$i bien
16 blan.he! que ls noir6, à n'impone quel moment avânl ou pendafi une pârti.,lorcqu€
c'$t è votr€ toùr de ioùôr. Pour vériiier lâ position de n'importe quel typ. d. pièce, ap.
poyez d'.bod sur 16 TOUCHE VERIFY. Appùy€2 enloit€ sur l'un€ dêr louchos pbch6 du
desin do typo de pièæ qui sus intére$e {P.. èxemple : pourvériaie. la FGition d.! pions
sur l'é.hhui.r .ppuye2 sr la TOUCHE VERIFY, et stuilo {r la TOUCHE MOVE).
A ch.qu.lob que wls lppuyeu ùr 16 rooch6 du symbolô d. l'une d6 pièca3,1e3diod6
d'oæ noùv.llo rângé€.1d'uns colonne fall!frot poùrwu5 monrd or) une piè6 6t shùê
sur c.tt. rangé€, Si la piè66n bl..che,la diod.de lâ @lonne 3'allume sn perm.nsne.Si la
piècô 6t none, b diod. dol. @lonne clEhol€, Pour n impono quel symbote d6 piêc6 donné
sélection.é, l'ordanât€ûr vous monirêrâ aubnatiquehom s.ul.o.nt ls ransé€r qui $nt
odupé.r p.r une ou pluri.oB de 6 piè6 {16 r6ngé6 inoccopéeeront soréo.l, ll n'ya
aucuæ piè6 de æ ryp€ sur l'écniquiêr, 16 8 diodes du @in apérieùr sôuche s'.llomeront
pour l'indiquer. En répét8.t ce prc.eé pour chaque rype d. piàæ, toul6 16 pia6 de
l'échiquier p€uvenr êtr. @reclemnr localisês, Pour rdenir à la p6.tae.ormâlo, appuy€z
$r  la  TOUCHE CLEAF.
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7. appuye. sur la touchê siluê p.ès du lvmbole du Cavali€r (HINT) Norezque les olODEs

d; @s B I .t G 1 sont ârlumélt .n permânene lpoÙ' mnlrer ou

Cavôliers Blan6l.

L AoDuve. {r le Cavalier blanc tiluê ilr la @ge G 1 (lô OIODE e menrd â chnot€'l- 
Àip.v", i -**, er lâ ee G I lla DIODE s'éteind'àl L ordinàreur à mainte'ânr

enresistréque la cle G 1 6r inoccopé€

L ADDuveu ,ur la cae F 3 (Ld DIOOE ! allÙmerd en permâ"'æ) L o'd nateur d en'Psisl ê
qu un Cavalier Blànc e trouvedéermei3 rur ld de F 3

lO. Appuyê2 sur la TOUCHE CLEAB pour enir du mde problème'

Vous &ez 6rré @nplÀteme.i la posnio. du diag,amm' da's la médoire de Iordinateur'

Poor les illlttrâtions ciiesus, on peutvonqu€ :

1, Lâ DIOOE d'ùn€ de éteinte siqnili€ qu'aucune pièce do ce tvpe ne e trouve suf cette

2,lJne OIOOE qoir$t€allumée on p6manence tisniti€ qu'uæ pièe blanche de ce tvpe s

3, Une DIODE qui clignote signilie qu'une pièe noire de ce rYpe e trouve {r cêne €e'

Souv6€r{ous de l'o'dred* man@uvres que voÙsdweu enrr'p'endre poÙr entre' d€spiéce5

dâns la mémoirsde Io.dinât€ur :

I  AoDUvez s r  la  TOUCHE OPTTONS 6 l  snsu le  s r 'â  TOUCHE VERIFY

. a;;u;e, sr l. rouche 'ruée à côré du dësrn du rvpôdeo Àe quevoussouhàite' chanee'

. Eflectoei 16 ch€nqemenrs @nmo sit :
âl aoouvêz st une @e vide er une pièæ BLANCHE lv lrouvera
blA;;uve. er un. pièe BLANCHE el elledsienr une pièe NoIRE

ci apo,vez *, u"e pièe tlOlFE el le @e où elle * treuvan ên déermai5 vide

Pour ertirdo Mod. Problème,@$ OEVEZ appover $r l. TOUCHE CLEAA

Sl vous $ohait.z etfâcer toute, Ies pièc€s d€ l'æhiqÙi6r d'un eul @up, utiliez !'Option

G.1  (v ider  l ' éch iqo ie r ,von  sec t ioô  37)

23.  TOUCHE OPI |ONS

Lo4oue vous  âppuvez  er  la  TOUCHE OPI IONS 16DIODES1,2 ,344ta l lumentpout rqnàre '
oe wc ars Àrraa* te trtod€ sèl€cl@n d'une Option Report€zrcur à l/ Sêction 3 polr plus
je délâ,ls tur lô racon d ulrlic' la TOUCHE OPTIONS pour sélectionner 16 div€rss opt'ons de

Un. aùÛe utilistion de la TOUcHE OPTIONS, lorsqu'elle sst oti iséo âvec 16 TOUCHE VEFIFY'

*r al"iài a-. r" U"a" p.blème poùf chanser la posnion sor l'é.hiquier' Poor plosdedérais'

;irs S.dion 2.2.2. Pour dæ pôsilio.s c.dplhuées. il est rê@mmândé dê vérilier l'enplacemenl

der Diè6 aprà qu€ @ùs éièt ena du Mode P.obrèhe (voar S4clio.2 2-1)

2 ' ,  TOUCHE NIVEAU ( IEVEL)

L ordinateur â 12 niveâux de jeu diftérents. Le niveau 6 en autoÔatiqoemmr séledionôé quand
'ofdinareur 6t mis tn màrche Lorsque vou! appuvez une prsmiêr€ fÔis sur la TOUCHE L-EVEL'

rà  DIOOE 6  id l lume lour  nd 'quer  qJe  c 'os l  le  nveau 6  qu i  en  dc t ivé  a  ce  molen t  S ivo t

-ou" " t  5  nouuga 5u i  b  rouCHE LÊvEL æ'a  l r lumP la  o IODE T indrqudn l  qLe Io 'd ina teur

;;i;;r;-r au nivæu 7. et ôinsi de suit€ apré! ôvon alrumê lâ oloDE 8 poù' mo'rer lp

il',""", à. 
"" """--t 

e -,væu {' la TOUCHE LEVEL vou5 atrumez 16 DIOoES 7 er 8 æ qui

ina ,qæ l i . i * ;L  ! i .  pu is  rs  o loDEs 6  a  7  pour  hd 'quer  le  n ivou  r0  |sD lo-oEs5€t6pour

i"J'i""' r" 
"i"-" 

ti. 
" 

-rin 16 DIOoES 4 et s pour monr'er le niveau 12 Enappuvdnr une

loistê plos sr la TOÛCHE LEVEL voos r€mettez tâ machine au niveau 1 etâinsi de suire ap'és

âvot ch;isi le ni!æo de jtu que wusdésirez, âppÙveu sur laTOUCHÉ ClEAF

Les niveaux onr été preqr.mm& poor rendre le pl$ etfi@.e posib le l'u I iliÉrion par e loueor d€
I'ordi.ôtèùr comme myen d'6lr.inem6t. Par .xem!le, le Navæu 1 limite l'ordinateor à un€
prelondeur d'analye d'ùn eul demi@up, re niv@ù 2 limire lordinâleur à one .4herche de 2
demiæops (u. @up pour ch.qùe @mpl, el ain5i dê site. Si vousoriliez ls niwaux I à 5, voÙs
sur.2 toujoùB à quéllê proto.deur vot.e advereir. analye $n pro.h6i. @up-

L'urilisation de cs niv€ux o€ul lousentrainer à ac.rolïêvorrê habllelé è von plus loin dans!ne
partis,6r louspouvez me.ui€r vosprcgrès par vo$6 nombredevlctones I

Les .ildux 6 à 11 restreignont l'habilité de I'ordi.ateur à a.alyer 5.s coups en oiJixaôt une
périod€ de rèmps défiîie p.r 6op, Si vour vouls. prâriqut la s6tio. dé votrerempsen utilienr
16 mlras convôles de temp3 qùe l'ordinateur. lal.crionnê2 simpl.dênt le niveau âppropriédans
le râbl.âu $ivô.t. Vous pouve. toutêto is préférd vo$ di*aplaner voùt.néme pour laire preinemenl
ùe9e dù temprquivôlsestâlloué sôt voùt sùcier d. la vit6p de ieu ds sùê âdwrene, Souvent
on ioo€ur est in@mciemmont €nclin à jouer aussivitoque en advoreire, Vous poùvez pa. consé
quent souhaher joo6 av€c un @ntrôle de tonps do 40 coups €n 2 heord, aloG que bdinaleuf
êst r6qléà on contrôlede tomps plù, ràpide.

Le niv€aù 12 61 le irooE lNFlNl (rcir section 2.4,11,

I!IVEAU DË JEU

NIVEAU 2
NIVEAU 3

NIVEAU 5
NIVEAU 6

NIVEAU 8
NIVEAU 9

N I V E A U  ] ]
NIVEAU 12

@NTFOLESDETEMPS

Prolonddr d'ana lye 1 demitoup
Pfofôndeur d'an6lye 2 demi.coups
Profonde0r d'ana lys 3demi.coups
Profondeur d'ana lye 4demi{oups
Profondêur d'anâ lye 5 demi.coups

60 @ops €. 5 Finut6
60 @upsèn 15 dinut6
@ oups s 30 min0t6

60 @up3 en I heure
30 @ups.n t hture
1|o coups on 2 h€ur6

Mod. iniini

TEMPS MOYEN DE
RÉPONSE

' @nde lb.dituleù eoh en a@lyc /at.einle par la qorondeù de rcchùche, il ht a pas de
@n1.616 de tenps, 16 tenps de .épo.se ta.ienl elon ta @nplèti|é de lê pontion 5!t l'éd1tqu@

24. t  .  i l oDE lNF lN l

Lê Nieeao 12 .e fiie duclne limite au temp! à ùtili*r pour effectue. chaque coup. L'o.di
nalour continuera à analysr, cherchatudeplose. plus pfofondém€ôt juqu'à cequ'illroule
un mat forcé,oujusqu'à æ que e rech€fche eit interompu€ parvous.

Lorsque vous arâe! e re.h€rche, l'ordindteur eftectue Ie dêill.ur @up qu'il a trouvé
iusoue là dâns es rehach6.

Voùs pouvez arèter l'analy* de lordinareu. à n'importe quel momeni en appuyanr sùr lô
TOUCHE MOVE (COUP) {Von Section 2.7}. Si rc6 rcùlez vot à quelre proto.deur 'or

dinateor est Darvenu dôns $n analye avaôt dè letorcer à répo.dre, wyd la S€dion 2.4.2

242.  AFFICHAGE DE LAPROFONOEUR D'ANALYSE

Une aut re  u t i l i s t  on  de  la  TOUCHE LEVEL INIVEAUI  6us  donne la  po$ ib i l i i é  de  vo i r  la
orotondeur de reh€rche de Iordinareu. p.ndani qu ilanalye un côup. Poùr vouseton de
c.Îrêloncrioô,la TOUCHE LEVELdon tue€nloncée à n'impo(e qùelmoment PENOANI
OUE L'OROINATEUF EST EN TRAIN O'ANALYSER. L'o.diôât€ùr affichda ôlort la
orctondeur à laquelle il elfecrue s recherch€ a fâient clignorer u.e des DIODES n(né
.ô1é*. Le nombre æirespondant à la OIODE qùi cligrcte indique le nombfe de d€m
coupe auqùellbrdlnàr€ur est parvenu dans e rècherchejusque rà.
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Aprà qùê l'o.di.at€ur a etlectùé en coup el que @us avez joué lolre prochain coup,
l'ordinateur continue âùtomâriqùemùr à @os monùer la protoôdeùr d'ânalye à laquelle
il paruienr pour $n coop suieanr. Voùs n'aver pôs beein d'appuyer à nouveau sùr la
TOUCHE LEVEL poor àloir cet âffichâge, Pour menfe lin à cerre lonclio., appuyez sur lâ
TOUCHE CLEAN (EFFACEI I ] IENT)  PENDANT OUE L 'OSDINATEUR EST EN TRAIN
D'ANALYSEÂ.

2 ,5 .  TOUCHE RETOUF EN ARRIERE (TAKE BACK)

L! fondion FEToUn ÊN AÊnlERE vous permet d'etfaæf n'imporre que @up qu€ vous av€z
joué ou n'importe quel 6up joué pâr Iordiôat€ur. Pour oiiliser ette tonclion, appuyez simple
ment rur la TOUCHE TAKE AACK OUAND C'EST A VOTRE TOUF OE JOUER, et les DIODES
qùi indiquem la 6€ d'arivéé du der.ier @up ioué ! âllumeront. Appuyez sur la @e indr{uæ, er
16 OIOOES monrrant la .ae d. dépan de b piêæ s'âllumeronr. Appuyez su. etre Ès, er la
diôdes térei.donr. Vous av.z âlors rerminé le rêtour en ôriére de æ @up. Notez touterois
qu'aprè âvon etfecrué le BEToUR EN aB R IERE d',(n der @ups de l'ordinareur, la DIoDE de
lâ @ùleur jouæ pôr l'ordinareur (8la.c ou Non ebn le.âs) @nii.lera à cris.oler, mâis votr€
couleur *rô ausiallumée en pêroânence. Celâ sn à rcus râppelor quevousâvez l'opliond'entrer
uô côupdevorre propre choix poùr Iordiôâteur 5ivous le euhaitez lVon S.ct on 2.5.3).

A cê monent, voùs poùvez $lr co inoer à eftacer d4 coùps en âppuyant à nouveau sur lâ
TOIJCHE TAKE BACK et en déplaçani en atrière tour à loor chaque pièce, eit reprendre la

Si la padie 6t encôre dans lâ bibliorhèque d'ouvertur6 (Voir Section 1.15), ie retolren aûiè.e
d'ùn ou deux @ups ne rcust€ra p$srtt de la biblioihèqued oulerrurd. Les æùps æ.rinueronr
à ére iouésdâns la bibliothæu..

Pendant que vous étes dâns la blibliorheque, vous pouvez fâne on .€tour en â(ière d'autant de
dups quê wus le $uhâirez, et méme de tous 16 æups jusqu â! début d€ lâ partie. t-rne iois
que la pani€ en erri€ de la bibliorh&oe, @us pouvd etlecruer on reroor en atrière josqu'à
256demi@ops {undemir.ùpên un.ôup eit de vous méme, $it de fordinareur).

NOJE I Si vout êvez ulilisé le Mode Ptobtènè à n'inrbne quêl tunêôt pendant utu partie, lê
ùénone de lb/dinateù de la liite d6 @ùps iusquà æ poiDt sa pùdue. Ainsi ùn Ferou. a
Ariùe ne ptut sbffec:tuet q@ iusqu'êu prcniù ûup qui a é1é ioué torsque vous A4 nrti du

IMPOFTANT :Après le r6tdr €n lrièEd'!ne prise, l'ordin.lôur .llumo 165 coorddnéss do la cae
quo 16 piàe €ptuée *.up!it pour vôu3 r.pp€ler dE Éûetù. c.tt pÈæ sr léchiquior. En
.ppuy3nr $r csn æ, l.r DlooEs J&.isæn1 er l'ordimt ur vour droris À æminoer le
pr@!tu3 .le étoùr 4 6naè6. sa v@! m vou! ioven.z plur d. h piô€ optùrée, 89pùyez rur 13
ce pour étèandre 16 OIODES èt -lrôz ds3l. Mod€ Vérifiétion p@r sonh ryp. de là pièe.
Unâ fob que vd! dq vérifi{ l. ryp. .b l. pièd qui odpâai èrt. æ, pl.e l. pièe $r €tt
c& lil n 6t p6 réæsiÉ d'.pCùy.r 3ùr @tt cæ, piiqoe vo3 l'.!.2 déjà t.n aant poùr enner
dù3 lo Mod. VériaÈrtid). A ch6qù. loi. qùe l'ordimt (r lllum. lc c@fdon.é€ p@r ra!..lel
qù'il lali roplær ù.e piè. optvra., vds d.vu apFyoz sur l. c.r indiq!ê dst dè odyoir

I
)

25.1 ,  RE]OUB ENAREIEBE DU ROOUE

Appuyez rur la TOUCHE TAKE 8ACK, er norôz qu. t.s D IOD ES s'âttunenr poùr indiqu6
la @p d'.rivé. ds la Tour {appoyÈ tur ætt€ câ$j 61 ônsuir. ta @e dedépan d. tâ Tou.
{appùte2 sùr 6tte oe). L6 DIODES de 16 @c d ei.ivée d! Sois'altumerôm {appùv€z sur
celte @e), 6t 6nfin lss DIODES pour lâ de d. dépâ.t du Boi s'âttumeoni (ôppùy€z er
cete case). Lo R€tour on Aûièr€du Roquoost msint.nanr t6roiné,

252. BETOI,B ENARFIEFE APRES UNE PRISE EN PASSANT
Lê Feiou. en A(ière d'ooe môn@uvre de Pris. .n P.snt esr sêmbtabte à ùn F6tour..
Arrièru d'un coup no.mal, Notez, toutefob, qus l'ordi..t.ùr . âttume PAS tâ .â* du pion
€ptlré : vous dM2 pensêr à reDettre le pjon sr l'échhui.r {ou à vé.itkr tâ Dosnion.n
urilisnr l. Mode Vôriliotion, Von Sêction 2.2.1). Par .r€mpte, si O 2 D.4 6si ioué, puÉ
E,4 ! D.3, ùn B6rour en Arriè.e allumera 16 o$ O,3 puh lâ @F E-4. mar c'en à vou.d.
Èhenc lè pion non sr b €e O.4,

253. FOFCER I'OBOIiIATEUB A EFFECIUEB UN COUPDËTERMINÉ
Apfè qo€ @ù3 .y€r dilhé la TOUCHE TAKE BACK (Rerour en Arière) pour efiacdr u.
de5 coups d6 |odinal€ur, l'ofdinaæur ne ænfrsncsra pas à analyer à .ouvæo iânr qu.
vous n'aùr€: p.s appuyé su. h touche lrovE (@!p). a è mom€nt, tout'fôÈ. wu! d€2
ôu$i l'option d'.flectuei le p.ochain @up pour 16 câmp de l'o.dinateor, Si@us lê faites,
l'ordinat€ur ne côftmânær6 pas à anaiyer $n prochâin coup tant qùe vous n'aorôz pâ!
joué u. @up dê votÈ choix POUÂ I'ordinat€ur. €t 6nsit€ €tfectùé votre prcpfê coup rur

2.6, TOUCHE CONSETL {H {T)

La TOUCHE HINT {CONSÊlL) a plosieùrs loncrionsdaftar.m.s, l.squellF dépendènt du mom..t
auquer vous âpput€r dg3!!3. Si vout appuyd {r la TOUCHE HINT lorsqùe c'est à vousde iou.r.
l'ordinatsur @!5 côns.illera de iooer ùn æu!.
En appuyant un€ p..mièrè fois sr la TOUCHE HIN-f, 616 sllomora 16 DIODES pou. lâ câs. d.
OÉPA8T sur hquello s trcuvs la piÀe qui doit jôu€r l..oup {99éré. Lo.sqùe voui dppùy.z er
lâ TOUCHE HINT un€ e6nde foi!, æla voo! mnif. l. ds d'anMe de lâ pièe. Appuy.2 ùr
l. TOUCHE HINT uôs fioisièfr€ fois et la OIODE DE COULEUF poor É$e coup cligmt.râ à

Si voos âppuyoz er la TOUCHE HINT pour avoir un @nsil, alore que voùs ètes Én6ru &ns ls
biblioth€que d'ouv€.turès de l'ordinatêùr ivoir S.ction 1.15), l. coup susgéré era l'on d€ c.ox
qui e voùvônt dôôs la bibliothèque de lbdinareu.. O.ns @ @3, aprês avoir vu le pEmi.r coug
susséré d lorsqur la OIODE do COULEUB s'êst à nouvsu âllumée, répêtez simplement l. p.oca-
doreenappùyô.n6rer roÈ lo iss r laTOUCHEHINT.Voosvdr6runâure@upd. l .b ib l io .
thèque G'il exinè u. .otÈ @op dans la bibliorhèquo dâns c.tiê FDsitio.l. C€tte p@cédure p.ùr
èfie répére pour von loùr les choix de @ups qoe lbrdinateur rMmmâ'Èê dâns la posnion .ô

Si c'6t à votr. tou d6 jouer et que sus æ syez plus.. bibliotheque, en ôppuydnt $r l.
TOUCHE HINT wus 5ur€z toor de méme un @op sggéré, m6b ù. eul.!up erâ proposé.

Pendânt qùe l'ordinar€ur .n.ly*, la TOUCHE ÉlNT vous donnô 16 posibililé d'aftich.r l. @uD
que lbrdanâteof€n €n ïâin dé dnsidérsr à n'impône qu.lmom€nr.

A n'importe quel momôntPENDANTOUE L ORDINATEUR ANALYSE, appuysz {r la IOUCHÊ
HINT êt l'ordinat6ur allum€ra les DIODES d€ la cae d6 dépàrt dù æùp q! il@nsidèr.. Appuy.z
à moveu sùr la TOUCHE HINT. et l'o.dinat€ur allumê.a l€5 OIOoES pour la cae d'.rivé..
En appuyant un6 ùoisièmo foissù.hTOUCHE HINT,@1. éloindra l$ DIODES de 1.65 d .triv6..
Noæz qùs lê bip sôno.e n€ * fair pas mlendre pend6nt @rt6 p.oc&u.e,

)
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2t .  TOUCHE COUP (MOVE)

Comhe h TOUCBE 8lNT, la TOUCBE MOVE a au$i plusi€urs utilÈarions possibl€s, Appùy.r sor
lâ TOUCHE MOVE, lo6que c'€st à vous de jouer, powque !o chanoement d. oôtés avec t,ordi
nateùr. L'ordinâtsur prendra ôloB 6s pièet el jouera un coùp. P€rexempt€, tuppo$nsquevous
aye 16 Blaô6 ot que ce $it à volre tour de iouer u. côup. Sircos appùyez $r ta TOUCHE
MOVI, l'ordiôat€ur joù€É l€ 6up pDU. lês Blâ..3 En appùy.nr atrernôrivement sr ta TOUCHE
MOVE après chaquô coup qle l'ordinàteur voùs pouvez rogardêr celui.ci joo€r @ntre tùimême.
Appuyer sur lô TOUCHE MOV€ pendani qoe l'ordiôateur ànâlye forcê celui{ià iou€r eô coup
imm&iâtem€nr. Lâ TOUCHE MOVE â âusi u.e foncrion 5pécilique lorsquê vous êres dans te
Mode Monitelr {Von Section 3.3} ou lôrsque vous jouez l€5 Noars en bas de l échiqui€r (Von

2.8 ,  TOUCHE D 'EFFACEMENT {CLEAR)
L!  TOUCHE CLÉAF IEFFACEMENT)â p lus ieoE qeqes i
1. Appuyêr $r la TOUCHE CLÊAB elfâce un @up irt€ôt (Voir Seclio. Lt0l.
2. Si @us appuyqz sr une pièce, la cae lur laquellê s rrouve cette oiè@ s attum€. Mais ri voùs

décidez de ne p.s jouêr le coup projeté, e. ôppuyâ sur lê TOUCHE CLEAF, ceta ér€indrâ
les DIOD85,€t 6i.sieouspounoz enrrêr !n êutreco!p.

3. Voùs DEVEZ appuyer sr ls TOUCHE CLEAF poùr ea, :du avtode de Sét€ctiondesODtions
(Votr Section 31, du Mode Probréme lvor Sedion 2.2.21 ou des 64 ouvdtuB *teclion;abbs
{Voir Shction 41.

SECTION 3. OPTIONS DE J€U

En plùs d6 touches et des Fon.tions Soé.i.les dæritos précédedmni. ptusieu.s oprions ùpptéd€.tai.s
peuvenl âlre sérectionnês pou. âuqûenrér voùe plaisndeiouer av€c l'odinareur.
Cês options de ieu snt sélocrionnables pâi l'utihaieur avanr le début d'une nouvelle partiê, où to/sque
c'e$ à vols dE jouù dù.aôt la partle. Eller peuveôt étro acrivées €n applyanr sùr dijférentes c.es de ta
ùrlace de l'échiquier. Lorrque l€ Mode Sélecrion d'Oprions est cloisi en appuyam s. tâ TOUCHE
OPTIONS, re i€u normal êst inrenodpu et les @es Al er H1 enr utiliréBDoursélecrionner desoDtions
@mme re nonrre b shém.cilesùs:

I c o E G

Appuyez sur la TOUCHE OPTIONS pou. enrrer danr lê Mode Séleciion des Oorionr, Lorsoue vous éræ
dâns e Mod€, les DIODES 1,2,3 et 4 rênenr allumês pou. I indiquer. Après avon appuyé sur ta TOUCHÉ
OPTIONS, âciivez l'oprion de lotre choû en APPUYANT SUn LA CASE CORFESPONDANT A CETTE
OPTION PARTICULIERE.  lLes  op t ions  dhpon ib les  e  t roovent  su f  les  câe,  A1 d  H1) .
La OIODE iiiuée près de cètte @e r'allumaa pour monrrer qoe vous avez sél€crionné cetre option. Vous
pouvez chobn h impod. quelrcmbred oprio.seô mdûerempstivols tedérire2. Aprês doi.sétecrionôé
voire ou los oprions, âppuyeztoujouGsur IaTOUCHE CLEAR pôur srlir du Mode Sét€.tioô dss ODiions.

Les d€sûiprio.s qoi sùivent vous aide.ont à dé.idêr qlelles op1ions peuv€nr voos intéresr dâns.hâoue

! 6

ASSU REZ VOUS O'AVOI8 APPUY€ SUR LA TOUCHE OPTIONS POUÊ TNTREA DANS LÊ MODE
OE SÉL€CTION OES OPTIONS AVANI  D 'ESSAYEB DE CHOISIR L 'UNE DESOPTIONS DECBITES
DANS CETTE SECTION.

Loreqùs sus rélêctionn.z cô.qùo opraon ên .ppuy.m er l. qr dêirée. ta DTODE siiué. orès de cêri.
€e 3'âltum€ pour indqùer |opùon 3élêcrionné.. Si @us dac'd€r, aprÀ. .voir sèredionna unê option,
final.Fentde ne pa! l'utili*r, appuy.z simolem..t à nouveu sur 16 €* dê ætt€oorio..
La DIOOE shuéo pfès de ette €e s'éteindra pour i.diquer qu6l'option n'ost ptusutitisé€.

Si woi désirez moftfs fin à uns optio. après .wir déjô ôppuyé $r la TOUCHE CLEAÊ pour $ni. d(
Mod6 dê Sélection dés Optiotu, sppuyd simplêm.nt or la ]OUCHE OPTTONS à @u6ù oour rcrour.
ner dàn! c. Mode. Not.. qus ler OTOOES pour 14 Oprions 41, 81, Cr ou Dr ou Ht $ir â||uméG n e .,
o éré sélectionnéB et $m en foncriôn. Pour matre fin à .'iûpone laqu.ll. d'èntre elt6,.ppuyê. !r
les cass @ûespoôdânt è ær optiom, e! l$ OIOOES dé c.s csss s'éteindront, Ensuirs âppuyd !ùr t6
TOUCHE CLEAF po!r $nir dù Mod€ de Sél6ction des Oprioff,
NO]EICettenisle4elâppliq@pNtuxOptionsEt,Ftetct.pù..qu'âst.p.&atûteIuæsétt
tio" qui c Lil a uN lôir (supp.esion de ta Aibliothèq@ d'Ouvenuer d pou. Vi.lq t'é.hhuÈ,). eh
utu option qui dotl êtrc ûtréa tépalénet à chtqæ toit pour qub ê prâône effet (Cht4tû@r d.
æulêur), 3i I'uæ de û optio4t est dloisie, ùn. lois que wùs æEnez dans le Mo.lè de Séletion ds
Optioot, ltuB DIODES NE sZlùtut PAS, ûênê si el6 svaiht été sélectionnéet,

3.t - cas€ at - MooE F^cttE
Le Mods Fâcilê est une option qui afl.iblh tous 16 niv..ux de ieu $ns modilie,l&6 rô16 d6
l.Dps de |ordi.ateor. Celâ .st obtên! €n .*treign€nr à l'ordinar.ur l'urilietion d. sn remp3
d'aôatye. Nôrmalement, Iordinaieur èff€cru€ lne parti. de És ânsty$s tur volr€ r.mp!phdant
qu€ vous êt.s En trâin ds réfléohn à volro prcchain coùp (Voir Srction 1.16), Cmo pgriiculariré
6t l'une dB râiens qu i fair d. l'od inar.ur ùn adve.$i.6 ridifficile.
Pàr exemple, ri vour mett6r lbrdinarer eu Niveau 6 pou. lùi donn.r .nviron cinq !.@rd6 pù
@up, mâis qls vous preni.z deux mi.ùt6s pour réfl6.hir à@rrsp@pr€ @op,erquo l'odinàt.ur
d€vine b @up que voùs 3ll€2 jou€r, il âuF utilÈé 16 tolslhédecesd€ux minurss pouran.tver s
répliqùe- C'osr donc @m@sivous l'svi€2 mhâu nivêau 10 |
En sélecrioônant ls Mod. F6cile, wur intôrdis2 à I ordinareurd'anâlyrr sr votre lomDs. Comm€
éla âfldiblir roùs les n'vdux d€ jeu, Éu3 æez à'n$ Ioption d'avon u. choix $pr'tém.nrair. d.

3 .2 .  CASE EI .COUPURE DU SIGNÀI  SONORE
Pour que lô pô.tie e déroùl€ æmpl&edent.n silen6,.pouyez ùr la ee 81 pour sélection.ô,
Ioption de COUPURE DU sON. Pour r.menre le $n, Bv.ne2 dâns te Mode d6 Satéctjon d6
Options, .r àgpuyez à nolveu !r la €$ 81. Cstt€ option peutérr. châ.oé€.usl louEnr qùe
voG ledésir€r oendânt un. Dsrtie.
NOrÉ . Lolsq@ wus sétêciionnez où nêttez lin à la COUPURE DU SON, @tt. ôotion re Dtend
effet qUAPAES què vous tyez appuyé sù la toûhe CLEAR pour ûltir du Mode de Sélection ds

33, CÀSE Cl - MOOE MONITEUR

En âpplyanr sùr la case C1 vous 3électionhêz re Àrtode l\ro.iteor, Co mods osrmctôux ioùeuBde
jouer les Sla.6 et les Noi.s dâns lâ pani€, lb.dinât€ur nrinreryenânt pl$ que comme arbit.e er
pourvérafief la lésâlitéde toùs les@ops.
Si le, @ùp3 jouér e t.ouv6t dâ.s l. Aibliorhèus d'Ouv.nur* de l'odinaæur, al oiv6 en.
bibliothèquô, o1 la rou.hs HINT {CONSEIL) don.er6 d4 @ops sugE6rés de ta Aibtiothôqùe,
Dà que 16 @ùps jouds proviennent d€ lô bibliorhèqo€ dioùvûlùrd de t'ordinôtoor, tà touchô
HINT Gse de donner d.s con*ih. Lorsque æ16 * p.oduit, wu! pouvsz voir qu€l colp l'ordi.



.âteur aorail Jouè à n impome quêl mome dans la paftie, e. âppuyant sur la TOUCHE i,lOVE
{CoUP). L'ordinareur cohhencera à analyer er ioue6 un coùp, mah âp.ès e dépiacem€.r de
la plècè, e Mode lvoôitê!f era ioujours en fonclion. Poor enn de ce mod€ et conrinoe. à jouef
â parrie conire Iordinareur, appuyez sùr ta IOUCHE OPT|ONS, ta CASE Ct et a ÎOUCHE
CLEA8 poûr enir du Mode Moniteur. Puis ettecruêr simpemenr vorr€ prochain coup, er
Iord nâreur répondrà comme lo':d'uneDanc normdk

3.4 .  CASE Dl  , I€SPIECES NOIFES EN BAS
L'oplion Dl vous rErmet de jouêr eec les piè@s Noires placé6 e. has de t'échiqlief ùf t6
ransær 1 .t 2. Si @ùs choisiez æ e option, asurez vous que voùr avez drect€menr ptæé tet
pièc*. Uliliez l€ Mode Vérilication (Voir Setioô 2.2.t) oour érre @rlain de l'endroh où rês
p'è6 doivenr éùe plôcê6. Une roBquevourdeez venlié teùon empracenen r aes p 'ec*. appuyez
sur la TOUCHE MOVE rour que I ord inatêu r commene à rélléchir.
NOTE I EnrB æ1îê opti.n pendant une paîje n'41 pàs .e@mmanoe

3.5 .  CAS€ E1 .CHANG€MENT OE COULEUR AVEC LÉ COUP
L'optlon E 1 est ùtilhéo en côFbinâi$n avèc e rvlodé Prob léme {Vo ir Section 2 .2.2) . Aptù ête
soni du Mod€ problème, vou, pouvez chanser la @u eor de.êluiquidoit jouer en eô1raôr dans le
Modede sélection des Oprions er en appuyônt sur la Case Et,

36 .  CASE FI ,  SUPPRESSION DE LA AIBLIOTHEOUE O'OUVERTURES
E. sélecrionnant l'Option F1, vous supp.ifrez la Bibliôtheqoe d'Ouve.tufes de t'ordinateur lVon
Section 1.1), Lorsque céftê option foncrionne, l'ordinârêur n'a Dtùt de Bibtiothèque d,Ouverrures
d'ou 'l peur rtrer *s @ups. Ainsi il d lorcé d€ prendre du rempr pour an.tv*/ dàns te bur de
dé iermine .enhe i l leur@oodê. ledéburde lâDâr t ie .

3 ,7 ,CASE Gt  .  POUF VtDÉF L  ËCf t rOUtER

En âppuyanl s!. la @e G1 @us elfac€r routes les pièæsde l'échiquie. dans tô méôone int€rne d€
Iordinateur. C€n.lonction €n ex$èmêment utit€ pou. poer d6 prob tèmes, er erb esr oourcette
rai$n sé.éral€m€nr utilisée en même iempsqo€ te Mode Problème (Voir Section 2.2.2).
NOIE , Lô6que vous videz l'échiquis m utitient I Option Gl, ât qu,entuitebus ûnez du Mode
de Sélection des Options, tbdinateûr hn clisnôter ht OTODES STALEMATE (pAf) et DBAVI
(NUL). Ceta @u, tignale sinplement que ta pa.tie ne pêut @ntinuet tênt aue tæ deux Rois ne
sanl ptt sut ]?chQùÉt. Lot sque voùs pntrct dans le Mode Prcbtèmp poû nàîîrc une ooet;on tùl
le.àq!;et. eu42 yoù\ que rcû èvez enift tu menoirc ter deù^ Rois dvpc ter àùtAs pèet

38 .  CASE H1 .  RECH€RCHE DE MAT

Cette optio. voùs perfret dehetneds problèmes de môr à ré$udrelar Iordinateur. Pour enrrer
le Modê Fe.her.he d€ Mat, ærivez la touche OPTIONS et appuyez sur a €e H1. Après avoi
appuyé tur lâ touchê CLEAF oour snir du mode OPTIONS, ta touche LEVEL (niveau)doit
érre utilLé. pour enver l€ nomb.e désiré de coups pou. tê mat. Par êtempte, si vous Fuhâit€!
metre une posirion.r demândd à l'ordinareurde cherch€ru. môt en quârrecoup :
L Eôfiez l. MOOÉ PROBLÊME a mate2 la p6irion désirée {Von Secrion 2 2.2).
2. Véritiéz quo 16 oièc6 snr @trecremenr !l.cées (Vot Sêcrio.2.2.1).
3. Appùvez 3ur lâ rouche OPTIONS.
4. Appoyez !r la ee Hl.
5 ,  Appuv€z  s r  la  toùche CLEAF.
6 .Appuy€!sur  a louche LEVEL jusqu 'àceque lâ  DIOOE 4soh a l ioméê,
7. Appùyet !r lâlouche CLEAÂ pour entrer la sélection ds ce nomb.ê 4.
8, Appùyez sur Iâ roùch€ MOVE pôur q!ê l'ordl.ateur commenco à ânâlvser le problème de mar

t 8
t 9

L'ordinateur analys.ra ausi longl€mp! q!'il lo faodrâ pour ffoùver h $lution du prcblèûe, Dà
qu€ la solltion sst rrolvés, lbrdinaleur ém€t ùn bip emred anno.c6le mat en f.isnt clignoter
la DIODE MATE er lâ DIOOE quicotrôspond àu nombre de @ùp3 pour aûiv.| âu mât.
Pour ùn môt en 3, par ex€mpl., l'ordi.ei.ùf ferà clignote.lô OIOOE MATE €t lâ DIODE 3.

NOla I LbrdinatNr *.a @p.bL dê t oùed d6 mts ptus @unt q@ lê tunbrc ûoisi,loâqu'ik
exbtqt, Nis pas d6 nais ptus lo4gs. Par exenpb. n @us résle. lb'di@teu poù qu'il réelve
uD ûat eD quate 6up' Nis qu'il t.ouve ui ûat a 2 @up' il annohùa æ ntt. ll æ pcut pzs,
touteloit,.étuudrc un nat 4 5 @upt à æ nie@!.

Après que l'orda.6t€ur â â.no..ô la eluiion d'ùô p.oblème, rcos pouÉ2 lùi dêtuider dsclnri
.ud à chdcher d'autrer $lùriom.u méme problème. Pour plurde dâailr tur lttilietion de €tte
@ractérisiique, vol Section 5.2.1, Solurions Alternati@s.

Si l'ordinâteùr n€ peùr pâs ûoùvèr ùô mat au nivæu que wur av€z choiri, il répondra eô laienl
clis.oter les DIOOES 3 er 4 ur le côré qauche de l'échhuie. (von S.ctio.5.3).

SECTION 4 . 64 OUVE FTU R ES SÉ LECTI ONNASLES

Lâ po$ibilité dês 64 OUVERTUAES SÉLECTIONNABLES augmmte le pot€nti€l de wn€ ordihateur
d'é.hocs quânr à lâ diversificarion d€s p!.ti$, Le joueur oc@sionnela maintonanr l. po$ib iliré d€ dnisd
facileoent la paaiê dans uno ouv.rtur. qui lui plan. Coluiq!iveut é1ùdi€r peur chohi rapidement parmi
ladiveBnéd€sch€mintqùe ledébut d'on6 panied'éche6 peut prend.e,

ll pgût, par exempl€, €xplo.er le chemin bien @.nu débreusillé ls p.emi€r pa, b prêrr. du 16. siæle
Âuv Lopez (Caes a1 à F 11. Ou bi€n, il peur lllsr e promener {r les ch.mins non e.@re @mplèlemenr
€xplo.és d'ouv6tur6 d4€.u6 populôi.6 réæmmmr, telle la déi€n* tudsehog @nÙe |ouvenure
A.shi* {Ca* C7) ou la râcihu.mor tranchànre vâriante Lrsker Sv6hnitov de la Drl6e Sicilienne

La dispolhion d6 ouvûtor6 ùr l'échiqoier perma à l'utilisteur de +lsctionnor le type de panie qu'il
aime ou qu'il a envie dô prâriqu4. Ln laô5 d'un cômbât ouven immédbr pev€.r t.oov.r l.ur pitane
dâns lé, parties ou@n6 (Ca$ A1 à Hl 6t A2 à H2l,

Un âmâtêurd6 robuiterafi.ontemenBpositionnelsen fæeur pendant 16pr.diar6 déenni.sd. æ riècle,
aura du plaisir à pratiqusr 16 ouv€rtùr.s .ommhçâm pâr d4, d5 (Cas A5 à H5), Un €nthousiane des
dévoloppements retardés, aclùellement à lâ mode, (tiliera les caes A7 à H7 Un iôd vidualists pourâ
ûouver sn bonh€urdâns lêsouv€rtures inhabitusl16 {Caes AB à Ha),

Awc a bibliothèque d'oovertùrôs inclùs 6t ætle caractéristique suppléosntêirs d€s 64 OUvERTUaES
SÊLECTIONNASLES, votr€ odinatsur d'é.hscs dryiont un (1héoricien des oov€.tu.€sr é.udil. En tâisnt
cliqnorer es DIODES, il peut âfficher lâ ege$e accumulée de sénérâtions dê jouéuB d'éched e1 le,
in.ombrables parti€s d€ tournoi, ll rsproduit les séqusnc6 d'ouveftùres avæ précÈion et Énr faute.
Tourefois, vore ordi.6teùr d Échê6, limiré dâB s. vo@bulaire par ce qu€ 14 D loo Es p€uv.nt commu
niqùer, ne peutpasdonner u. noo aux ouvertur6qu'il.connahr.

Cerre ladæ est dhblée par le.GUlDE DES 64 OUVERTURES PÂOGBAMMABLES, quisuit. Chaque
ouwnu.e oone ù. rcm, er es @ùps $.r éÙats en notarion alsébriquê n.ndârd. Bien que lâ théoriedes
ou*dur6 d é.he6 m ræmblesuÈe à un 5ynème de losique i.formalique, €ll€ éloqùe lerich€ héritage
dù jeu. Appuyez {r lâ câe E2, êrÉusÉilà M ùain dejoos u.e ouvslure décrire pour L premièrefois
p.r le jouer d'éche6 et æmposit€ur de mùlique And.é Oânien Philidor (1726-1795). Choisis*l lâ @e
F4 n @6 rft6 dôm ùæ saqù€.æ qoi pone le noh de l'imp&ueux châmpion du monde Alexandr€
Alekhi.e (1892.1946). promener voùe doigl tur la .ae D5, et vous sél€dionnez oæ olvertore quiporre
l€ nom d ùh lieu oublié des Moniagnês Pocono : Cambridge Spri.gs, En 1904, pèndant ertÉalxiouE, il
ab.ilâ undes plusqrands tou.noisjamah organjsésùr le elaméric.in.

Fenez sur la 3e ransé€ (de la.ae A3 è la câe H3l.er vous vous trouvêrsz dâN .3 touiiés compliqu&de
la Défonse Sicilienne que pr6q!€ rool e monde joue aujourd'hui, mais dofi p€Bonne ôe emble evoir
@mmenr ni pourquoi elle po.te ce nom.



Luis Ràdirêz d€ Lu@a écrivir leplus ancien d4livrsd'é.he6 imprim6quieù €n norrepose$ion.
Oanr celoi{i il préente d6 anâlyes rudim€nranes des varianr6 d'ouvenur4, ausi bien quedes medira.

Norre époque, o') |6 cncuits imprimés supplanrent leroases imprimês,d moinrromaniique Môitpeur
érre emm6 nous neill4rs pour equiêndetâire le lou. d'un sujet précis. Sivoùe sliet en les Ouve ur6
d'échæ!, @rre ordinatêur d'échee, mL e. valeor par la.a.âcté.htique d€r 64 OUVERTURES SËLEC
TIONNABLES.  e  r ienr  p lé r  à  tàne c r ignore '  $ 'um,eres  pou.  vous  * rn

4.I . SÉIECTION OE L'OUVERTURE DËSI8ÉE

Vous pouv€z acliver la 6ractéristioùe 64 OUVEBTUAES SÊLECTIONNABLES au début de
n'impone quelle nouvelle partie lâprès que lâ ûa.hine vient june d'étre branchæ, après avor
€r rec tué  u .  RETOUR COMPLET A ZEnO,  ou  après .vo i r  app lyé  sur  la  rouche NOUVELLE

Pour  ac l i ver  la  @rac tér is t ique  64  OUVERTUFES SÊLECTIONNABLES,  appuyez  s imp lement  s l r
ld toùche TB. Lès OIODES c iqnôteront, indiquanr qle ce e caradéri iqueert en fonction. Ace
hofren1, wus pouvez léleciio..er l'oùlenure de votrê choix en appuyant sùr l'une des 64 caes

Appuyôz €nsuite sur lâ touche CL pour enresirtrer vo$e choix dân! la mémo.e de l'ordinatêur.
NOla I LE GUIDE DES 64 OUVERfURES SÊLECTIONNABLES (Secrion 4.9 @ntient tê tkte
de toutq l* ouvù1ut6, læ as @î6pondaô1êt de l'échiquiea et ld @ups æntenus dant

4.2. CONFIGURATION DES 64 OUVEATUR€S

a2àl t2

A 3 à H 3

A 5 à H 5

A 6 à H 6

A 8 à H 8

Premi€..oup de3 Blanct

é5

Couprauvesque 1 é5

Coupsal l resque 1 n5

1.ê4

1.é4

1.d4

I d4

1 ç 4

1. Premiers coups solrès qu€ 1.é4, i.d4 ou 1.ç4

L. @ractéristique d€s 64 ouverrures sélectionôâbles *r auromatiqoeme.i supprimée si NEW
GAwTE ou FETOU9 COMPLET A ZÉFO e adivê Vous d*er oar @ns@uent aciiver cete
Èràctéristhue à chaque lois qù'une rcuv€lle pa.tie @mmence ti vouseuhairez jouer une ouve.

43. GUIO€ OES 64 OUVE RTUR ES SÉLECTIONNASLES

FUY LOPEZ (ESPAGNOLE) .  VARIANTÊ O'ÉCHANGE
1.ê4 é5 2.c13 Cc6 3.Fb5 a6 4.FxcO dxc6 5.0.0

CASE BI
8UY LOPEZ (ESPAGNOLE) OÊFENSE COEOEL
1.é4 é5 2,Cf3 Cc6 3.Fb5 fc5
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casE c1
RUY LOPEZ {ESPAGNOLE) -VABIANTE D'ARKHANGELSK
1.é4 é5 2.Cr3 C{5 3.Fb5 36 4.Fà4 Cf6 5.0O b5 ô.Fb3 Fb7

CASE Di
ÊUY LOPEZ {ESPAGNOLE) - OUVEATE . DÊFENsE TARRASCH
1.é4 é5 2.Cf3 Cç6 3.Fb5 s6 4,Fô4 Cl6 5OO Cxé4 6d4 b5 7,Fb3 d5 8nx65 Fô6

CASE El
RUY LOPEZ {ESPAGNOLE) FERMEE .  OÉFENSE TCHGORINE
1.é4 é5 2.cf3 cç6 3,Fb5.6 4,F.4 Cl6 5.0{ Fé7 6,Tél b5 7,Fb3 d6 8.ç3 0o
9,h3 C.5 10,Fç3 c5 l1d4 Dç7

CASE FI
RUY LOPEZ {ESPAGNOLE) .  FEFIVÊE .  DÊFENSE BBEYER
1.é4 ê5 2.Ct3 Cçô 3.Fb5 â0 4.Fa4 cfo 5.0{ fé7 6.Té1 b5 7.Fb3 d0 8.ç3 0o
g,ffi Cba 10.d4 cbdT

CASE G1
PARTIE ITALIENNE ,  GIUOCO PIANO
1,é4 é5 2.Cf3 Cç6 3,Fç4 Fç5 4,ç3

CASE H1
PARTIE ITALIENNE. GIUOCO PIANISSIMO
1.é4 é5 2-Cf3 Cç6 3.Fç4 Fa5 4d3

CASE A2
DÉFTNSE OE5 OEUX CAVALIEAS
l.é4 é5 2-cf3 C€ 3.Fç4 Cl6

CASE 82
PARlIE DES OUATRE CAVALIEES
1.é4 é5 2.cf3 Cç6 3.Cc3 Ci6

casE c2
PARTIE ÉCOSSAISE
1,é4 é5 2.Cf3 Cç6 3d4 éxd4 4.Cxd4

CASE D2
DEFENSE PETAOV
1.é4 és 2.Cf3 Cf6

CASE E2
DÊFENSE PHILIDOÂ
t.é4 é5 2.Ct3 d6

CASE F2
GAMAIT ROI
1.é4 é5 2.14

CASE G2
PARTIE VIENNOISE
1,é4 é5 2.c!3



CASE H2
PASTIE DU FOU

CASE A3
DÊ'EN5E SICILIENNE VARIANTE NAJOORF
1.ê4 ç5 2,C13 d6 3.d4 çxd4 4.Cxd4 cl6 5,Cç3 36

CASE B 3
DÉFENSE SICILIENNE VABIANIE DE SCHEVENINGUE
1.é4 ç5 2.Cf3 dO 3.d4 çxd4 4.Cxd4 Cf6 5.Cç3 é6

cAsE c3
OEFENSE SICILIENNE .  VASIANIÊ DU DRAGON
1.ê4 ç5 2.C13 d0 3.d4 çxd4 4,Cxd4 CtO 5.Cc3 go

CASE D3
DËFENSE SICILIENNE VARIANTETAIMANOV
1.é4 ç5 2,Cf3 é6 3d4 cxd4 4,Cxd4 ao

CASE E3
OËFENSE SICILIENNE .  DRAGON ACCËLËRË
1.ê4 o5 2.Ct3 C<6 3.d4 çxd4 4.Cxd4 sO 5.cç3 Fs7 6.fé3 Cf6

CASE F3
DËFENSE SICILIENNE VARIANTE LASKEB SVESHNIKOV
1.é4 c5 2,Cf3 Cç6 3.d4 çxd4 4,Cxd4 Cf6 5,Cç3 é5 6,Cdb5 d6

CASE G3
DÉFENSE SICILIENNE -  VAFIANTE FERIMÊE
1.é4 5 2.Cc3 Cc6 4.i4

CASE H3
DÉFENSESICILIENNE VABIANTE ALAPINE
1,é4 ç5 2.ç3

CASE A4
DÉFENSE CARO KANN .  VAFIANTE O'ÉCHANGE
1.é4 ç6 2d4 d5 3.éxd5 qrd5 4.fd3

CASE 84
DEFENSE CARO KANN. VARIANTE PAINCIPALE
1.é4 ç6 2.d4 d5 3,Cç3 dxé4 4,Cxé4 Ff5 5,Cs3 F9ô 6.h4 hO 7,C13
Lfd3 Fxd3 10.Drd3

casE c4
DÉFENSE FRANÇAISE VARIANTE O'AVANCE
1.é4 é6 2d4 d5 3.é5 ç5 4.ç3 Cç6 3.Cr3 Db6

CASE D4
DÉFENSE FBANçAISE VAFIANTE WINAWER
1.é4 ê6 2.d4 d5 3.cÇ3 Fb4 4.é5 c5 5!3 Fx-c3 + 6.bxç3

cd7 8,h5 Fh7
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CASE E4
DÊFENSE SCANDINAVE
1.é4 d5 2.éxd5 Dxd5 3.cÇ3 Da5 4.d4

CASE F4
DËFENSE ALEKHINE
1.é4 Cf6 2.é5 Cd5

CASE G4
DÊFENSE PlFC ATTAOUE AUTRICHIENNE
1.é4 d6 2.d4 CfO 3.Cç3 96 4,14 Fs1 5.C13

CASE H4
DÉFENSE MODENNE
1.ê4 sO 2.d4 Fgl

CASE A5
GAMBIT DAIME ACCEPTE I
1.d4 d5 244 dxÇ4 3.Ct3 Cf6 4.é3 é6 5,Fxç4 ç5 6.0.0 66 7,Dé3 b5 8.Fb3 Fb7

CASE 85
GAMBIT OAIIE ACCEPTE I ]
1d4 d5 2,ç4 dxÇ4 3.é4 é5 4.Ct3

casE c5
GAIMBIT OAME BEFUSE .  VAÂIANTE TARTAKOVER
1.d4 dS 2.ç4 é6 3.Cç3 Cl6 4,F95 Fél 5,é3 00 6,Cf3 h6

CASE D5
GAMAIT DAME REFUSE .  DÉFENSE CAMBFIDGE SPÂINGs
1n4 d5 2.ç4 é6 3.Cç3 Cfô 4.Fq5 CbdT 5.é3 ç6 6,Cf3 Da5

CASE E5
GAII,18IT DAIVE REFUSE - DÊfENsE SLAVE
1.d4 d5 3-ç4 ç6 3.Cf3 Ct6 4.Cç3 dxç4 5.a4 Fis 6.é3 é6 7-Fç4 Fb4

CASE F5
GAMBTT DAME REFUSE .  DEFENSE TCHIGOFINE
1.d4 dE 3.ç4 Cç6

CASE G5
SYSTEME COLLE
1.d4 d5 3.Cf3 Cf6 3.é3 é6 4.fd3 ç5 5,ç3

CASE H5
OUVEFTURE VÊRESOV
1d4 d5 3.Cc3 cf6 3-fq5

CASE A6
DÉFENSE GRÙNFELO .  VARIANTE PR NCIPALE
1.d4 CiA 2.q4 gO 3.cç3 d5 4,çxd5 Cxd5 5,é4 Cxç3 6.bxç3 Fg7 7.Fç4 0O 0.Cé2



CASE 86
OÉFENSE MIMZOVITCH .  VAÊIANTE NUEINSTEIN
1.d4 Cl6 2.ç4 é6 3,Cç3 Fb4 4.é3

casE c6
D€FENSE OUEST INOIENNE
1d4 CfO 2,ç4 é6 3,C13 bo

casE 06
OÉFENSE EST INDIENNE .  VARIANIÊ TAIMANOV
ld4 Cf6 2.ç4 96 3.Cc3 Fo7 4.é4 dO 5.cf3 0.0 6.fé2

CASE É6
DÉFÊNSE ESl INDIÉNNE . SYSTEME SAEMISCH
l d4 Cf6 2.ç4 sO 3-cc3 Fs7 4.é4 dO 5.r3 0{ 6Jé3

é5 7. 00 Cç6 Ld5 Cé7

CASE F6
DÉFENSE BENONIMODERNE
1d4 Ci6 3,ç4 ç5 3-d5 é6 4.Cç3 étds 5,cxd5 dO 6.é4 90 7.ct3 Fs7

casÊ G6
GAIMBIT EENKO
1.d4 Ci6 3.ç4 ç5 3.d5 b5 4,axb5 .6 s.bxa6 F$6

CASE H6
OÉFENSE HOLLANDAISE
Ld4 15 3.ç4 Cf6 343 é6 4.1q2 Fé7

CASE A7
ANGLAISE .  FIANCHETTO SYMETBIQUE
1,ç4 c5 2,Cc3 Cçô 3O3 gO 4.F92 F97 5, Cl3 Cf6 600 0.0

casE 87
ANGLAISE DES OUATFE CAVALIENS
1,ç4 c5 2,C13 Ci6 3.d4 çld4 4,Cd4 é6 5,Cç3 Cq6.

casE c7
ANGLAISE ,  OÉFENSE HEDGEHOG
lç4 ç5 cl6 3.Cç3 é6 4s3 bO 5.F93 Fb7 6.0! 66 7.d4 Çxd4 8.oxd4 d6 9.b3
cbdT

CASE D7
ANGLAISE .  OÉFENSE RUBINSTEIN
l.ç4 ç5 2Cç3 Cl6 3,93 d5 4.çxd5 Cxd5 5.Fs2 Cç7 6.Ct3 Cç6

CASE E7
ANGLAISE ,  SICILIENNE INVÊRSÊE I
1.ç4 é5 3,Cç3 cç6 3,93 96 4.Fs2 Fg7 5d3 dO 6.ct3 Cf6 7,0.0 0-0

CASE F7
ANGLAISE SICILIENNE INVERSÊE I I
l.a4 é5 3,Cç3 Cc€ 3,Cf3 Cl6 4.E3 Fb4
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CASE G7
ANGLAISE OÉFENSE KEEES
l.c4 é5 3.cc3 CrO 3{3 ç€ 4.Cr3 é4 5.Cd4 d5

CASE H7
ANGLAISE ' DÉFENSE 1-.Ca6, 2-.é6
1.c4 Cr6 3.Cç3 é6 3.é4

CASE A8
OUVERTUSE ÊETI - SYSTEII,IE DE LONORES
1.Cf3 d5 3.03 Cfô 3,F92 ç€ 4OO Fl5 5.d3 é6

CASE 88
ATTAOUE INOIENNE
1.Cf3 Cf6 343 9E 3.F92 f97 4.0! 0! 5.d3 d0 ô.é4 ç5

casE ca
OUVERTURE BIRO
1.f4 d5 3.Ct3 Cf6

CASE D8
OUVEATUFE LABSEN
1.b3 é5 3.Fb3 Cç6

CASE EA
OUVERTURE ORANGOUTAN
tb4 é5 3.Fb3 Fb4 3.Fxé5 cr6

casÊ F8
FIANCHETIO DU ROI
1.03 ês 3.fu2 d5

CASE G8
OUVERTURE DU CAVALIER DAIVE
l Cç3 d5 2.é4 dxé4 3.Cxé4 65

CASE H8
DÉBUT GROB
144 d5 2.Fs2 ç6

SECTIOI! 5. ANI\IONCESOE MAT ET DE NUL
Votre ordinateur a l. @paché d'annoncer ls mats io.cér 6.ïe e. advereûe, En plos,Iodj.eteu. peor
.econtultre et an.ôn@r t.ois typesdifférems de.uls : nul pdr p.t, nul p.r la ràle det 50 @ups, €t nùtpar
trois répAitionsde 16 porition.
NOfÊ | Lbdinalêlt utilie ditf&entÈ @nbinahons de DIODES pout anôonw l4 dillétqts types de
nuls. Bèpôndz.vous aux *ctiont apprcpriées pou/ avon des détàik sul L" anDonc$ tpéciliquæ de nut.

5.1-  ANNONC€ D'ECHEC AU ROI
Loftqu'il / a un. tit@tbn d'échæ au Roi slr l'échiqti.r, It DIODE CHECK IÊCHEC) se æt è



5.2  ANNONCE OE MAT CONTRE UN ADVERSAIÂE

Lomque Iordinateur découvre uô mat forcé @ntre son adverere, Itah clignotef ê DIODE
irATE et a D OoE silùée sur lo côÎé qâuche de 'échiqu er qli corespond au nombre de colps
j!squ'au mâl {l'ordinateur est capable d annoncer jusqu à des mals en 11 coups).
Loreque cela e produù, vous pouvez eit abândoôner, en appoyef suf la TOUCBE CLÊAR poùr

Si vou, appùye2 sur la TOUCHE CLEAR, l'ordinatê!r indique e. @up d€ mânièrê habitoelle. Si
le @up que rordinareur alliche 6t le coup qui donne échec €1 mal, d6 qu€ le coup âtjooésur
réch iqu ie r , lâ  DIOOE MATEs mer  à  c l iqno ter  e re l leeu le  pour  ind iquerqu i l ya  échêcer  mar .

52.I . SOIUTIONS ALTERNATIVES

Aprn que l'odinaieu. a annoncé la $rurion à o. problème de mai, voùs polvez lui de
ûander d€ cherchord'âulr8$lutionsposiblsau hémeproblèm€ Pour utili*r ætte optio n,
vousd€vez su vre la procédùre suivaôte :

Lorsque ord nareur annonce échec et mat, appuyez sur lâ TOUCHE CLEAR telqu' a été
décrit précédenmsnl, pour avoi.la €ædedépârt du coopqoidonne mat.
Appuy€z sur cette @s de dêpart, ei I'ordlnâieur indiquera a caæ d'aif vée.
A ce momenl, N'APPUYEZ PAS sur la cas d'arivéedonl lesd odes snr 6llumées, comme
voos devriez normâlemem Ie faire pour etteduer le coup Au ieu de cela, norez simpleme.t
quel côup d'ordinâ1e0. voulait jouer, €t ensuirê appoyez sur là TOUCHE À4OvE. L'ordi
nâteur re@mmencera ô oB à aôalyer dôns lê but derechercher siun autfe mât êst po$ible.
Ce procédé peur être répété apfès que chaque olution en vouvée,iusqu à ceque lordina
reùr indiqu€ qù il n'existe plus d'autr€ $lulion. {Von Seclion 5.3).

53 .PASDE MAT IFOUVÉ

Lorsque le Modê Fecherch€ dê Mat e5t sélectionné {Von S€.rion 3.41, l'ordi.âreu. enreorend d6
recherchespourùou!e .dese lu tonsàdesp.ob lèm6spéc i l iquesd€mal .S i ln 'ex idepardem,
ou si l'ordinareur ôe peur pas ùouver un mâr, illail clisnoier les DIODES 3 et 4. En appuyant sur
la  TOUCHE CLEAF,  oô  ê te in l  es  DIOOES,  d  on  fo fcê  l 'o rd inareor  à  ânnonær on  @up.

Une panie d'échecs 6r nulle par pât si le jouelf donl c'es e tolr de jouer ne dispoe d'ôucun
@ùp !égal, alore que oô Roi nesi pas en échec. L'ordinal€u. annonæ ce casde nulen faisant
clignoter es DIOOES STALEMATE (PAT) ei DRAW (NUL). Lo.sqle cela e produil, lâ panie
ei terminée er ôe oeû oaséne conrinuée.
NOTE tLbtdinateurfe/â ausiclbnolù les DTODES fALEMAT€ lPAf)et ORAW INUL) lotsque
@us $ûbe. de io!ù aloB qu'il manque I'un d4 Rois ou let dtut sut t échiqùiq- Ceta s prcduirc
ap.ès aeon vidé t'échiaùiû (Voit Section 3.7), ou ap.$ êtrc tutti du Mode Probktme et avon
oublië un Roj. ou 16 dtux, hots de l'échiquiet. Pout @ntinut è iouet, entrez nmpbnent dant le
Mode Problène, et .joutez tek) Roi(s) nanquant sut t échiqutu @nnê il es| dæri| dêôt lê

55 NUL PAB LÀ FEGLÉ OES 50 COUPS

Si 50 coups $nt joués da.s une partl€ sns que l'on ou l'autre d6 d€ux camps ioue un pion ou
€pilre un€ pièce, la pâ.tie est ôule pâr app i@tioô de la regle d6 50 coups. Ouand lodinareur
détecte qle cela s'6r produit, il afliche et réclame nùl en taienr clsôoler la DIODE DFAW
(NULlet 16 DIODES I et 2. A ce moment là, vous pouvoz conti.uer la pôrtie, sivous e $uhahez,
en appuyant sùr la TOIJCHE CLEAB.
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5,6  '  NUL PAF TROIS ÂÊPÊTITIOI IS  DE LÀ POSITION
Lo6quù a méme pos t of e produ I trois iois daôs une pan ê, te hêm€ joueur âyanr te lra I à
drâque fo s, ta parrie en nu te par répétirion dô ta post on
L o r s q l e ' o r d n d e u r e s s l r r e p o n t d e j o l e r ù n c o ù p q !  a b o u r n â  è  â . é p é r h i o n  d e  t a  D o s i l  o r )

là  |  c t ,g .o te ,  b  D,OOE DcaW NL _ j  d  h5  DTODES 2  d  3 .  Èr  " ;ou \ "n,u  E  roucr l  c - l  aF  ;  c€  -o -enr  voJ !  p .o r 'oqrez  "1  ,  
a "qe  od '  

" .a  
- , * ,  o ,  - ,J " .  r .  ,

nur ,cêqu ivouspermerdecon lnuer  lapan ies  vo !s  ee !ha i tÈz
Lô6que ofdrnarelr e reno comple que sn adverr re ajo!é un coup quiabould à ra réDer I o.
pou. tà rro réme Jo s de ra ôéme posnion, I réctame nut en ta snl ctiqnorer ta O|ODÈ DRAW
lNULr  e r  es  D lO0ES 2 ,  3  € t  4 .  App lyez  sur  râ  TOUCHÊ CLEAR {EFFACEMENT)  pou.com


