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COMMENT JOUER 3. MISE EN MARCHE DE LORDINATEUR

1. INTRODUCTION Placez linterrupteur sur la position ON (Marche).
Puis appuyez sur la touche NEW GAME (nouvelle partie).
Cet ordinateur est unadversaire idéal. Il est toujours Le voyant rouge 1 doit sallumer. Lallumage du voyantlin-
prét a jouer aussi souvent que lon veut, 3 nimporte quel dique que cest 2 vous de jouer (les Blancs) et que vous étes au
niveaude jeu. Sonformat convient particulierement pour les niveau 1.
voyages, comme un jeu déchec de voyage.
4. DISPOSITION DE LECHIQUIER
2. MISE EN PLACE DES PILES
Disposez les pi¢ces comme indiqué sur le diagramme
Lordinateur fonctionne avec quatre piles LR6. Enlevez 1. Ladiagramme 2 permet de définir chacune des pieces.
le couvercle situé au-dessous de lordinateur et installez les
piles, en respectant les polarités.
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5. COMMENT INDIQUER A LORDINATEUR LE COUP
JOUE QUE VOUS JOUEZ

Dans une partic déchecs standard, dans laquelle les
blancs sont disposés au bas de léchiquier, lordinateur
présume toujours que vous jouez les blancs. Conformément
auxrégles deséchecs, les Blancs bougentles premiers et vous
devez donc commencer la partie.

Toutes les cases de léchiquier sont désignées, con-
formément
aux régles internationales de notation, par une lettre de
lalphabet et un nombre (imprimé sur le cOté et le bas de la
surface de jeu). Les rangées horizontales (rangées) sont
numérotées de 1 2 8, et les rangée verticales (colonnes) de A
a H. Ainsi, en début de la partie, le roi blanc est sur la
case Bl et le roi noir sur la case BS.
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On joue aux échecs avec lordinateur comme avec
un adversaire humain : on déplace une de ses piéces et lordi-
nateur répond en déplagant une des siennes. La seule différence,
biensir, est quon doit déplacer matériellement la piece pour
le compte de lordinateur.

Pour enregistrer vos coups et ceux de lordinateur,
inclinezla piéce etappuyezsur lacase appropriéeavec le bord
de la piéce.

Moving a Piece: Always press down in the center of
the square.

6. COMMENTENTRER VOTRE COUP DANS LORDI-
NATEUR

Supposons que vous auez décidé de déplacer le pion ‘
blanc situé sur la case B2, sur la case B4:

Etape *1

Commencez parincliner le pion etappuyezsurlacase B2. Les
voyants de larangée B ctde la colonne 2 sallument. La
case B2 est de donc repérée.

AQ 80 €O 00 Eo—Fo &0 KO

Etape *2

Frenez le pion sur la case B, inclinez la pi¢ce et appuyez sur
1a case B4. A cet instant, lordinateur a enregistré le coup et
commence 2 réfléchir au sien.
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Etape *3

Lordinateur indique quelle pi¢ce il veut désplacer en al-
lumant les deux témoins lumineux de la case de départ du 2
coup (FROM). (Nous avons sélectionné la case B7 pour cet
exemple - on peut obtenir une réponse différente.) Les
témoins de la rangée B et de la colonne 7 sallument.
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Etape *4

Appuyez sur la case B7 avec le pion noir. Les témoins
fumineux de la case de départ (FROM) séteignent et deux
autres témoinssallument pour indiquer la case de destination
(TO) de ce pion. (Nous avons choisi la case BS pour cet
exemple)
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Etape *5

Prenez le pion noir sur la case B7, inclinez1a piéce et appuyez
sur lacase BS. Les témoins lumineux de 1a case de destination
(TO) séteignent et cest au joueur de préparer son coup.

7. EN CAS DERREUR

Si vous auez fait un mauvais coup par erreur ou un
coup illégal, lordinateur allume le témoin NUMEROTE
indiquant larangée decasessur laquellela piece a été déplacée
par erreur, et il fait aussi clignoter toute 1a rangée de témoins
quivade A2 H. Sionexamine attentivement les voyants des
colonnes, on remarque quun seul des témoins clignote en
alternance. Ce témoin indique quelle case de la rangée
horizontale a été pressée parerreur. Repérezla mauvaise case
etappuyer dessus. Lordinateur fait clignoter unen témoin
delarangee A 2 H horizontale (1 & 8) enalternance avec un
témoinde la rangee verticale pour indiquer la case de départ
delapiece. Appuyezsur lacase identifiée et remettez la piéce
(qui occupait la case avant que lerreur ne se produise) sur
cette case. Lentréeincorrecte est maintenant annulée et on
peut faire une autre entrée si les témoins ont cessé de
clignoter.

8. ROQUE

Lordinateur roque quand il le juge appropri€, et
reconnait le coup quand on leffectue. Pour roquer, on
indique le coup 2 lordinateur avec le roi seulement. Opérez
de la fagon suivante:

1. Appuyez sur la case dorigine du roi.
2. Déplacez le roi et appuyez sur la case de destinatiuon.



3. Déplacez la tour sursa nouvelle case de desunation SANS
appuyez.

Quand on dit au Challenger quon a déplacé le roi de
deux cases, il suppose quon a déplacé aussi la tour sur la case
qui convient.
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NOTA : Dans le cas exceptionnel o lon a déplacé une tour
et quon la remise 3 sa place dorigine, lordinateur peut
accepter la manoeuvre ou roquer. Danslecas improbable od
ceci se produirait, utilisczle Mode probléme pour annuler la
roque et le coup. Recommencez alors le coup et continuez la
partie.

9. POURTERMINER LA PARTIE ETEN COMMENCER
UNE AUTRE

Quand lordinateur perd, les témoins F1 et G1
(YOU WIN) (VOUS GAGNEZ) sallument. Quand lordi-
nateur met votre roi en échec, les témoins Bl et Cl
(ECHEC) sallument. Quand lordinateur vous fait échec et
mat, il indique ECHEC (témoins F1 et G1) et le témoin de
la rangée de lettres) du coup qui a entrainéé échec et mat
clignote.

» NI

TOUS DEUX ALLUMES TOUS DEUX
ALLUMES

INDIQUENT LECHEC SIGNIFIENT QUE
VOUS AVEZ GAGNE!

10. CARACTERISTIQUES

NEW i
GAME (nouvelle partic)

Pour commencer une nouvelle partie. CETTE
TOUCHE NE FONCTIONNE PAS QUAND LORDI-
NATEUR REFLECHIT.

CLEAR (annulation)

On utilise cette touche dannulation (CLEAR) pour

annuler lentrée erronée dune CASE DORIGINE. Siona
déja entré le coup, la touche dannulation (CLEAR) ne
lefface pas.

Cette touche sert aussi 2 sortir du mode problemes.

pnoaLEuI PROBLEMES

Le mode de probleémes sert 3 effectuer des change-
ments: il permet enlever ou ajouterdes piéces en cours dejeu,
de déplacer des pidces dune case sur une autre, ou de poser
des problémes spéciaux.

Vous pouvez utiliser le mode problémes quand Cest
A votre tour de jouer. Pour entrer dans le mode problemes,
appuyez surla touche Probiem. Appuyezensuitesur lune des
touches des types de pitce (toute pieceacoté de laquelle se
trouve ledessin dun type de piéce). Pour enlever une piece
du typesélectionné, appuyez sur cette piece une ou plusieurs
fois jusqud ce que le témoin lumineux de la colonne
séteigne, indiquant que la case est maintenant libre. Pour
ajouter une pidce de ce type, placez cette piece sur la case
désirée et appuyez jusqua ce que le témoin lumineux de la
colonne sallume et reste allumé. Le témoin lumineux allumé
fixe indique une piéce blanche. Pour une pi¢ce noire, appuyez
jusqua ce que le 1émoin de lacolonne clignote. Un témoinde
colonne clignotant indique quune piece noire occupe la case.
Par exemple :
Supposons quen cours de partie, on décide denlever la reine
delordinateur et de la remplacer par un cavalier blanc perdu
préalablement. Procédez de la fagon suivante :

1. Quand cest a votre tour de jouer, appuyez sur la touche
Problem.

2. Appuyez sur la touche adjacente au symbole de la reine.

3. Appuyez sur la reine noire jusqua ce que le témoin
clignotant de la rangée verticale (colonne) séteigne. La reine |
noire est maintenant retirée de la mémoire de lordinateur. |
Enlevez la reine noire de léchiquier.

4. Appuyez sur la touche adjacente au symbole du cavalier.
Placez un cavalier blanc surla case libre sélectionneé et
appuyez jusqua ce que léclairage du voyant de la rangée
verticale (colonne)soit fixe. Le cavalier blanc est maintenant
dans la mémoire de lordinateur.

Probiemes.

5. Appuyez sur la touche CLEAR pour sortir du mode

6. Déplacez une piece pour continuer la partie.

veriey | VERIFICATION

La touche de contréle (VERIFY) sert a controler |



position de toutes les picees restant sur léchiquier. On procede
de la facon suivante :

1. Appuyez sur la touche Verify quand cest & son tour de
jouer.

2. Appuyez sur lune des touches adjacentes au symbole de la
de piece qui nous intéresse. Chaque fois quon appuie sur
cette touche, un nouveau témoin de la rangée horizontale
sallume et un témoin dc rangée verticale (colonne) sallume
sila piece estsituée sur cetle rangée. Sila piece est blanche,
le témoin reste allumé. Si la piece est noire, il clignote.
Continuez A appuyer sur cette touche; toutes les rangées sont
indiquées lune apres lautre et la rangée 1 est reprise aprés la
huit.

3. Recommencez celte procédure avec chaque type de piéce
pour repérer correctement toutes les pieces sur léchiquier.

4. Pour retourner au jeu normal, appuyez sur la touche Clear
ou jouez simplement votre coup suivant.

NIVEAU | LEVEL

Appuyez plusieurs fois de suite sur la touche de
niveau (LEVEL) pour changer de niveau de jeu. Lordinateur
possede huit niveaux de jeu différents qui permetient de
modifier la force ct la vitesse de jeu de lpparcil. Le temps
MOYEN de réponse pour chacun des 8 niveaux est le suivant

NIVEAU 1  6secondes

NIVEAU 2 15sccondes

NIVEAU 3  25secondes

NIVEAU 4 40 sccondes

NIVEAU S 60 secondes (1 minute)

NIVEAU6 90 sccondes (1.5 minute)

NIVEAU7 120 secondes (2 minutes)

NIVEAUS8 INFINI (2 ceniveau, lordinateur calcule son

coup jusqua ce quon appuie sur latouche
MOVE)

Quand on allume lordinateur ou quon appuie sur
NEW GAME (nouvelle partie), lordinateur se met automa-
tiquement au niveau 1. Pour changer de niveau, appuyez sur
la touche LEVEL. Chaque fois cette touche est sollicitée,
lordinateur allume un témoin qui indique le niveau sélec-
tionné. Une fois quon a sélectionné le niveau désiré,appuyez
sur la touche CLEAR pour commencer 2 jouer.

| D)

Cette touche sert A et mettre en service et hors service
le bip sonore de lordinateur. Lordinateur émettra automa-
tiquement un bip si cette fonction.

COUP | Move

On peut appuyer sur la touche de coup (MOVE)
pendant que lordinateur pense pour larréter et le forcer a
jouer. Ii arrive que lordinateur ne réponde pas immédiate-
ment parce quil doit continuer sa recherche jusqua ce quil
ait trouvé un coup 1égal. Reldchez la touche MOVE et il
répondra des quil aura trouvé le premier coup légal dis-
ponible.

INVERSION REVERSEI

La touche dinversion (REVERSE) sert 4 changer de
cOté avec lordinateur. Par exemple, au début dune partie, on
peut décider que lordinateur jouera le premier coup avec les
blancs. Pour ce faire, il suffit dappuyer sur la touche RE-
VERSE.

Au cours dune partie, on peut désirer que lordi-
nateur joue un coup A notre place. Appuyez sur la touche
REVERSE pour que lordinateur indique le coup a jouer.
Appuyez de nouveau sur la touche REVERSE pour que
lordinateur recommence A jouer les noirs. Appuyez surla
touche REVERSE aprés chaque coup joué par lordinateur
pour le faire jouer pour les deux camps.



