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YOS PREMIERS PAS AVEC VOTRE EXCEL 68000

1 - Disposez vos piéces sur 1'échiquier
{figure 1}

2 - Mettez votre &chiquier sous tension. La
LED (Diode Electrc Luminescente) D {blanche)
clignote, indiquant que 1'ordinateur attend
le premier coup des Blancs.

3 - Supposons que vous décidez de déplacer
votre pion blanc de E2 en E4. {voir en figure
2 le repérage des cases).

4 - Tout en prenant le pion E2, appuyez Te
syr cette case, Le voyant Tuminpux EZ2 s'al-
Tume.

5 - Déplacez Te pion en E4 et appuyez le sur
cette case. lLe coup est alers enregistré
automatiquement et T'ordinateur jouera son
coup ($'11 a besoin de réflexion pour jouer,
la LED E ({(Noirs) clignotera, indiquant gue
1'ordinateur calcu’e son coup.

6 - Un signal soncre se fait entendre quand
il & décidé de sor coup, et le voyant Tumi-
neux de Ta case de départ s'allume. Appuyez
sur cette case avec la piéce correspondante,

7 - Le voyant de "a case d'arrivée s'allume
alors. Déplacez sa piéce vers cette case, en
1'appuyant dessus afin d'enregistrer le coup.

3 - La LED D (Blancs} s'allume pour indiquer
que c'est & nouveau a vous de Jouer.

9 - Continuez & jouer v0Ss coups comme en 4§ et
en 5 et ceux de 1'ordinateur comme en 6 et 7,

Poun enregistren Le coup,
appuyez doucement au centie
de £a case.



CHAPITRE 1 - CONNAISSANCES DE BASE

Echiquier - Touches - Yoyants lumineux
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Touches de fonction

1

Touche NOUVELLE PARTIE {NEW GAME)
Pour recommencer une partie

Touche VERIFICATION DE PGSITION
{VERIFY] vérifie 1a position des
piéces

Touche OPTIONS (QPTIONS) pour
entrer des options spéciales

Touche NIVEAU DE JEU {LEVELS)
Pour choisir ou modifier les
niveaux de jeux

558 658

Yoyants Tumineux

Les 64 voyants de 1'échiquier désignent
les cases départ et arrivée.

9 - ¥oyant "Je perds”. Indigue gue 1'or-
dinateur a perdu,
10 - Yoyant "Partie nulle”, Indique gque
la partie est nulle,
1 - VYoyant Pat. S'allume avec le voyant
10 quand la partie est nulle par PAT

{Suite page suivante}



Touche de REPRISE (TAKEBACK)
Pour reprendre un coup

Touche AIDE (HINT} Pour que
1'ordinateur vous suggére un coup

Touche INVERSION {MOYE). Pour
Jouer & l1a place de 1'ordinateur
ou pour que 1'erdinateur joue
contre lui-méme

Touche ANHULATION {CLEAR}

Pour sortir des modes Options

et Problémes. Pour supprimer
1*indication des coups 111égaux

SY pour wnnsler ung entrée de case
départ avant de déplacer (& [i5e
vers la case arrivée,

12 -

13 -

14 -
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Yoyant de couleur des piéces (Blancs
et Noirs). Indique quelle est la
couleur gui joue. Clignote quand
vous avez le trait et que vous ré-
fléchissez & votre coup. De méme
pour T'erdinateur. Ceci vous permet
de savoir d'un coup d'oeil d qui est
le trait.

Yoyant MAT. 5'allume quand %'ordina-
teur met son adversaire MAT.

Vayant ECHEC, Clignote chague fois
qu'un rei est en &chec.



Alimentation par pile et par secteur

Votre échiguier Excel 680000 est congu pour
étre alimenté par 4 piles alcalines modéle
"C". En fonction de votre fréquence d'utili-
sation, vous pourrez vous procurer 1'adap-
tateur Secteur prévu pour cet appareil. HNe
pas le faire peut entrainer des avaries gqui
annuleraient la garantie. 57 vous ne trouvez
pas cet adaptateur dans votre région, vous
pourrez le commander & 1'aide du Bon de
Commande fourni.

Erreur accidentelle dans un coup

Si vous commencez d jouer votre coup (en appuyant votre piéce sur sa case,
allumant ainsi le voyant case départ}, et que vous décidez d'en Jouer un
autre, vous pouvez, en appuyant sur la touche ANNULATION, Eteindre Te
yoyant et recommencer un aulre coup.

Coups non autorisés

Le 68000 n'accepte que Jes coups conformes aux régles du jeu d'échecs. En
cas de coup il11&gal ou incorrect, un signal sonore decrescendo se fait
entendre, 5i cela se produit quand vous &tes en train de jouer, appuyez sur
la touche ANNULATION et jouez ur coup correct., 5i cela se produit quand
vous déplacez Ta piéce désignée par 1'ordinateur, Te voyant de Ta bonne
case restera allumé jusqu'd ce que vous y déposiez 13 piéce et enregistriez
le coup correct de 1'erdinateur.

RQQLIE

Le 63000 Rogue en effectuant d'abord le dépiacement de son ROI, Une fois
enregistré le déplacement du ROI, celui de 1a TOUR sera indiqué et devra
8tre effectué, De méme vous pouvez vous-méme roguer 2n jouant d'abord vetre
ROI. Une fois ce déplacement enregistré, 1'ordinateur reconnaitra qu'il
s'agit d'un roque et Tes voyants correspondants au déplacement de votre
TOUR s'allumeront, pour gque vous terminiez la manceuvre de rogue,

Prise en passant

L'ordinateur prendra un pion "EN PASSANT" chaque fcis gqu'il Jjugera qu'un
tel coup est profitable ; de méme, i1 reconnaitra une prise “EN PASSANT"
que vous effectuerez, En effectuant une prise “EN PASSANT", 1'ordinateur
indiquera d'abord son pion A déplacer, comme & 1'ordinaire, & 1'aide des
voyants de la case départ et de la case arrivée. Puis Te voyant de la case
du pion capturé s'allumera, pour vous rappeler d'enlever ce pion de 1'&chi-
guier. Appuyez alors ce pion sur sa case et enlevez ‘e,



P N

Promotion d'un piun

Comme dans un jeu d'échecs normal, gquand un pion atteint Ta 8&me rangée, il
peut &tre promu 3 un rang supérieur {en général en REINE]. Une fois enre-
gistré le coup ayant amené le pion & la 8éme rangée, le voyant de sa case
d'arrivée clignote {et les Tettres PR apparaissent & la fenétre d'affi-
chage) jusqu'd ce que vous sélectionniez votre promotion en appuyant sur la
touche portant le dessin représentant la pidce voulue {ex : pour promouvair
un pien en REINE, appuyez sur }a touche OPTIONS, dé&s que Tes voyants cli-
gnotent en attendant votre choix. UYne fois votre sélection faite, le voyant
de la case arrivée s'éteint et 1'ordinateur commence & calculer son pro-
chain coup.

Quand ¢'est un de ses pions qui atteint Ta 8me rangée, 1'ordinateur éva-
Yuera sa situation présente et promouvra son pionm en la pigce gu'il jugera
1a meilleure. Comme cela se fait automatiguement, vous pourrez utiliser Te
MODE YERIFICATION pour identifier cette pidce.

Echec
Chague fois qu'un ROI sera en échec, le voyant ECHEC clignotera.

Echec et Mat

S T'ordinateur estime que vous serez bientdt MAT, le veyant C  (MAT)
s'allumera et les lettres MY aspparaitront & la fendtre d'affichage (X
indiquant le nombre de coups & jouer pour gue vous soyez Mat). Appuyez sur
Ta touche ANNULATION pour voir le jeu de 1'ordinateur, Une fois enregistré
ie coup de 1'ordinateur qui vous met ECHEC ET MAT, Ta fenétre affichera "M"
et le voyant MAT :lignotera.

§i c'est vous gui mettez 1'erdinateur ECHEC ET MAT, "-M" s'affichera et le
voyant JE PERDS s allumera.



CHAPITRE [1 : FONCTIONS SPECIALES

Touche NOUVELLE PARTIE (MEW GAME)

Quand cette touche est enfoncée, toutes les pidces sont ramenées en
position initiale et 1fordinateur est prét & recommencer une partie. [
faut cependant noter que si, en venant de terminer une partie, wvous aver
selectionné une option et/ou un niveau de jeu, celles-¢i resteront validées
méme aprés avoir appuyé sur la touche NOUVELLE PARTIE, Cette disposition
est donc trés pratigue pour ceux qui pré&férent généralement jouer avec Tes
méme Options et les mémes Niveaux ; ainsi la touche NOUVELLE PARTIE vous
permettira de gagner du temps.

Nota 1 : S vous voulez commencer une nouvelle partie avec le niveau de Jeu
et Tes Options initiaux, c'est @ dire réinitialiser complétement 1'ordina-
teur, appuyez sur ta touche OPTIONS puis sur Ta touche NOUVELLE PARTIE.
Ainsi, vous supprimerez toutes les entrees et les Options précédentes et
vous démarrez une partie entiérement nouvelle, {(comme si vous couniez puts
remettiez 1'alimentation de 1'appareil}.

Nota 2 : Que vous débranchiez 1'appareil ou que vous Te réinitialisiez
compTetement comme ci-dessus, 1'ordinateur sera remis au niveau AT et les
pidces seront replacées en position fnitiale.

Touche YERIFICATION BE POSITION {VERIFY)

Elle @ deux fonctions - utilisée seule, elle wérifie les positions de
toutes les piéces de 1'échiquier, - utilisée avec Ta touche OPTIONS, elle
vous permet de modifier les positions (Mode probléme).

Cette touche wvous permet de vérifier la position de toutes les piéces,
bTanches comme ncires, & ftout moment avant ou en ¢ours de partie, ou &
chague fois que c'est vous qui avez le trait (que c'est & vous de Jjouer).
Pour vérifier 1z position de chaque catégorie de pidces, appuyvez d'abord
sur la touche VERIFICATION (Ta fenétre affiche "PB"}. Puis appuyez sur la
touche jouxtant le symbole représentant Ta catégorie de piéce que vous
voulez vérifier. Par exemple, si vous voulez vérifier la position des
pions, appuyez d'abord sur VERIFICATION, puis sur [NYERSION {(MOVE). Chaque
fois que vous appuyez sur la 28me touche, tout 1'échiguier est activé et
contriie 1a position de toutes les piéces correspondant au symbole choisi.
§'i1 s'agit d'une piéce blanche, le voyant de sa case s'allume de fagon
continye, 5'i) s'agit d'une pigce noire, ce voyant c¢lignote. 5'il n'y a
plus aucune piéce de ce type sur 1'échiquier, aucun voyant ne s'allumera.
En répétant ainsi 1'opération, on peut localiser toutes les piéces
présentes sur 1'échiquier. Pour revenir en position de jeu, appuyez sur la
touche ANNULATION {CLEAR).

Mode Problémes

La touche YERIFICATION a une 2&me fonction importante. En appuyant d'abord
sur Ta touche OPTIONS {(la fendtre affiche “OP"}, puis sur la touche
VERIFICATION (la fen&tre affiche "PB"], vous passez en Mode Problémes.

Ce mode vous permet d'apporier des modifications & la partie : retirer ou
ajouter des piéces, changer la position de certaines piéces, ou soumettre
ur probtéme & 1'ordinateur en vue de le résoudre. En utilisant ce mode,
vous pouvez modifier la disposition du jeu & tout moment, en début ou en
cours de partie. Par exempie, vous pouvez changer la direction de la
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partie, renforcer votre camp ou celui de 1'ordinateur, remettre en jeu des
piéces capturées, ou méme enlever votre Roi d'une situation conduisant &
1'Echec et Mat. Yous pouvez &galement demander & 1'ordinateur de trouver
des solutions pour conduire au Mat, & 1'aide du niveau Recherche de Mat,

Yous pouvez passer en Mode probléme chagque fois que vous avez le trait.
Pour vous y habituer, essavez T'eaercice suivant :

1- Appuyez sur NOUVELLE PARTIE et disposez les pid&ces en position initiale.
2- Appuyez sur les touches GPTIONS puis VERIFICATION de Position pour
passer en Mode Problémes. Appuyez maintenant sur Ta touche correspondant au
symbole des pions (INVERSION - MOVE). HNotez que les voyants des cases
A2 - HZ restent allumés. Cela indigque que les pions blancs sont bien sur
les cases A2 - HZ. Notez également que les vayants A7 - H7 clignotent. Cela
indique que tous les pions noirs se trouvent bien sur les cases A7 - H7.

3- fppuyez waintenant sur la case H7 avec le pion noir qui s'y trouve.
Remarquez que le veyant correspondant qui clignotait s'est éteint. En
procédant einsi, vous avez chassé le pion noir de la case H7. En appuyant
une 2&me Tois sur cette case, le voyant deviendra fixe, indiguant que c'est
maintenant un pion blanc qui occupe cette case,

Avant d'utiliser cette possibilité pour créer vos propres positions, fami-
liarisez vous avec le Mode Problémes en réalisant 1'exemple d'échiquier
ci-contre, et en procédant par étapes

1 - Placez toutes les piéces en position
initiale.

2 - Appuyez sur OPTIONS

3 - Appuyez sur VERIFICATION (VERIFY)

4 - Appuyez sur [INVERSION (MOVE], sous le

symhola de Pion. Les voyants s'allument

comme décrit & 1'exercice précécent.

Appuyez sur le pion blanc placé en E2. Le

voyant fixe se met & clignoter. Appuyez &

nouveau sur EZ2. Le voyant s'éteint. Vous
aver ainsi wvidé cette case de toute
piéce.

Déplacez le pion de E2 en E4 et appuyez

sur cette case. Le voyant s'allume, fixe.

L'ordinateur a enregistré un pion blanc

sur cette case.

6- Appuyez maintenant le pion noir sur D7 (Son voyant clignotant s'é-
teint}. Déplacez ce pion en D5 et appuvez. 3on voyant s'allumera, fixe.
Appuyez une 2éme fois sur D5, le voyant se met & cligneter. L'ordinae-
teyr a dong enregistréd qu'un pion noir est en D5 et que la case O7 est
vide.

7 - Appuyez sur la touche sous le symbole du Cavalier {touche AIDE - HINT}.
Notez que les voyants sont allumés et fixes sur Jes cases B et GI,
indiguant Ta position des 2 cavaliers blancs et qu'ils c¢lignotent sur
les cases BB etG8, indiguant la position des 2 cavaliers noirs.

8 - Appuyez le Cavalier blanc sur sa case Gl. Son voyant se met & cligno-
ter, Appuyez une 28me fois. le voyant s'éteint, 1'ordinateur a enre-
gistré une case vide en G1.

9 - Appuyez ce cavalier sur F3. Son voyant s'allume, fixe. L'ordinateur a
enregistré un cavalier blanc en F3.

10 - Appuyez sur ANNULATION (CLEAR)} pour sortir du mode Problémes.

Yous avez ainsi disposé vos piéces comme indiqué sur la figure ci-dessus et

enregisiré ces positions.

= 0 m o O

ol
1




Rappel - Pour toute disposition des piéces :

1. Une case sans voyant lumineux allumé est vide . En appuyant sur cetfte
case, on lui affecte une piéce blanche.

2. Une case avec un voyant lumineux fixe porte une pigce blanche, En
appuyant sur cette case, cette piéce devient notre.

3. Une case avec un voyant lumineux ¢lignotant por-e une piéce noire. En
appuyant sur cette case, on la rend vide.

4. Pour sortir du mode Probiémes, vwous devez appuyer sur ANNULATION
{CLEAR). Si vous voulez en une seule manoeuvre vider tout 1'Bchigquier,
repcrtez vous au Chapitre III.

TOUCHE OPTIONS

En appuyant sur cette touche, Ta fenétre affiche "COP", indiquant que vous
8tes passé en mode sélection d'Options. Veuillez vois reporter au Chapitre
ITI pour tous les détails concernant les diverses cptions de Jeu avec la
touche OPTIOKS.

TOUCHE NIVEAY DE JEU {LEVEL}

Avec le 68000, vous pouvez choisir parmi 33 niveaws de difficulté de jeu.
Par défaut, c'est le niveau Al qui est sélectionré lors de Ta mise en
marche de 1'échiguier. En appuyant une 1ére fois sur 1a touche NIVEAU, le
voyant Al s'allume (et la fenétre affiche "LE Al1"}, indiguant que c'est Te
niveau Al qut est actif. Pour en sélectionner un au:re, appuyez simpiement
sur 1a case correspondante de 1'échiquier (aprés aveir appuyé sur 1a touche
NIVEAU). Vous trouverez les correspondances cases/niveaux dans la figure
suivante, ainsi qu'un bref commentaire dans chaque case. Une description
plus détailiée des différents niveaux suit Ta figure.



NIVEAUX DZ DIFFICULTE DE oEU

Hiveaux pré—
sélestionnés  Hiveaux

Tennsfcoup avec Degré de Wivedux
Nbre de coups/ Temps recherche Fecherche
unité de temps résiduels Choisle ntimporte quelle case pour niveay i1ligilé  prédéfinag 18 MAT

404/2,5 h par camp

!

! :

[3,5 minutes| 3 hearus
|

|

|

64/ min par caap

b 3 minutes 2 heures Bat zn 7
&0/2 h par camp
)
i
2 minutes 1 heure i Hat en
| 10/60 nir par casp .
f i
| |
; |
1 minute | 3¢ minutss Foenups | Kab en
60760 min par cama 1
1
|
1
i :
{30 secondes| 20 minutes 4 coups T Hat er
[ 60/30 min par camp :
[ ?'
i I I
| ! [
|15 secandes] 15 minutes Lcoups | Mar en
| 60/15 min [ par camp |
| |
| |
|
{10 secondes| 10 winutes ¥ coups Mat er 2
! 60710 ain par caap
!
| i
| : !
|5 secandes | 5 minutes 13 coup | Mat en !
|
|
!
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Niveaux présélectionnds {A1-A8)

Pour jouer avec un temps limite préétabii, appuyez sur la touche NIYEAY
[LEVEL), sur 1'une des cases de 1a colonne A (A1 & AS) et sur la %ouche
AMNULATION (CLEAR). Le tableau de la page précédente vous indique Tes temps
timites de réponse pour chacune des cases A. Par exemple, appuyez sur Al
pour jouer d la moyenne de 5 secondes par coup. i1 indique aussi le nombre
de coups par unité de temps correspondant. Par exemple, Al = 60 coups en §
dinutes.

Miveaux avec temps résiduels

Pour jouer en s'imposant un temps Timite pour toute Ja partie et pour
chague camp, appuyez sur NIVEAU (LEVEL), sur ''une des cases B {B1 a B8} ot
sur AWNULATION (CLEAR). Le décompte du temps total [& rebours) se fera
cepuis te début de la partie, pour chague Joueur, et ce Jjusqu'd 28re, Si
Plun des deux Joueurs Epuise son temps avant d'Etre parvenu d un Bchec et
m2t, la menire ¢lignotera pour indiquer que Te temps limite est atteint et
A1 nien reste plus. En jouant ainsi, la fendire d°affichage sert de
#onire digitaie et elle est partagée en 2, de maniére & ce que les temps de
chugue jousur apparaissernt simultanément. (Le décompte se fait par rminutes
iustu'da ta derniére wminute, puis par secondes pour Jes 60 Zernidres
secondes).

Uegré de recherche prédéfini

Four jouwer ainsi, eppuyez sur KIVEAU {LEVEL), sur une des cases & (Gl & G&)
ei sur ANNULATION (CLEARY. La seule condition prédéfinie est alers la capa-
cité de 1'ordinateur 4 ré&fléchir jusqu'd uwn certain ncombre de coups en
avance. Par exemple, au niveau Gz, i1 effectuera sa recherche jusqu'da 2
i coups {1 % coup = un coup Joud par chaque joueur). En jouant ainsi, vous
saurez toujours Jusgu'z guelle profondeur votre adversaire effectue sa
recherche. Cette fagon de jouer peut vous entrainer & mieux approfondir la
recherche de vos coups et vous pouvez ainsi mesurer vos succés ay nombre de
vos victoires,

Niveaux recherche de Mat

Four jouer ainsi, appuyez sur NIVEAU (LEVEL}, sur une des cases H (H] & HS}
et sur ANNULATION (CLEAR). Yeus déterminez alors des problémes d'échec et
mat gue T'ordinateur doit réscudre. Par exemple, si vous voulez gu'd partir
d'une situation donnée 1'ordinateur troyve un &chec et mat en & coups,
sélectionnez H6. 11 recherchera un wmat en & coups. S$'il le trouve, la
fendire affichera "M6" et le voyant "MAT" s‘allumera. Appuyez sur ANNY-
LATION {CLEAR} pour afficher le coup et entrez le. A ce stade :

1 - 51 vous voulez voir une autre fagon d'arriver au mat en 6 coups,
appuyez sur INVERSION [MOVE! aussitdt aprés avoir validé Te coup de
1'ordinateur, et i1 recherchera une autre solution en 6 coups au
probléme.

2 - 51 vous voulez connaitre le coup suivant de 1'ordinateur, activez HS,
{car alors le probléme est ramené & un mat en 5 coups), entrez le coup
de 1'adversaire et la fenétre affichera le coup suivant,

3 - 51 aucune solution est trouvée, Ta fenétre affichera “MM".
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Niveau illimité

Pour jouer au niveau “"illimité", appuyez sur NIVEAU (LEVEL} et sur 1'une
des cases des colones C, D, E ou F. Vous pourrez ainzi Jouer sans 1imi-
tation de temps pour chaque coup. L'ordinateur effectuera sa recherche de
plus en plus Toin jusqu'a ce qu'il trouve un échec et mat ou jusqu'as ce gue
wolis 1'interrompiez. Dans ce dernier cas, i1 jouerz Te meilleur coup qu'il
aura trouvé & ce stade de sa recherche. Vous pourvez 1'interrompre & n'im-
porte quel momeni en appuyant sur la touche INVERSION (#HOYE). 51 vous
voulez savoir jusqu'a quel niveau s'est effectude sa recherche, roportsz
vous au chapitre Fenétre d'Affichage.

Touche REPRISE (TAKE BACK)

Cette disposifion vous permet de reprendre n'importe quel coup effectus par
vous ou par T'ordinateur. Et ce Jjusqu'd 256 % coups {128 coups par canp)
dans une partie.

Pour 1'utiliser, appuyez simplement sur ia touche REFRISE gquand c¢'est &
votre tour de jcuer. Le voyant indiquant la case départ s'ailume. Appuvez
sur cette case et le voyani s'&teint. VYous aver ainsi repris (annulg) 1le
coup gue 1'ordingteur venait de jouer.

A ce stade, vous pouvez entrer un autve coup pour 1'ordinateur, ou alors
reprendre votre dernier coup.

Four entrer un coup de remplacement pour T'ordinateur, procéder de la
maniére habituelle puis Jouez votre coup. Pour reprendre votre decnier
coup, appuyez & nouveau sur REPRISE et procédez comme ¢i-dessus., V¥ous
pouvez de Ta sorte reprendre, en arriére, autant de coups que vods le
désirez, ceux de 1'ordinateur comme Tes vitres, .

En repranant ainsi plusieurs coups en arriére, 1'ordinateur vous rappellera
de replacer sur 1'échiquier les piéces capturfes en allumant les voyants
correspondants. Remettez les sur Teurs caszes en appuyani. S% wvous ne vous
souvenez pas de guelle piéce i1 s'agit. appuyez sur la case allumde et
urilisez la touche VERIFICATION {VERIFY) qui vous indiguers son identité.

A tout moment de Ta partie vous pouvez reprendre tous les coups effectués
Jusque 14 [quand c'est vous qui avez le trajtl}, en appuyant sur OPTIONS
puis sur REPRISE (TAKE BACK}. L'ordinateur mémorisera Tes coups repris
(sauf si NOUVELLE PARTIE est demandée], et vous pourrez voir Tes coups
rejouds en utiiisant AIDE (HINT).

Touche AIDE (HINT)

Si, ayant le trait, vous voulez que T'ordinateur vous suggére un coup &
jouer, appuyez sur AIDE (HINT}. L'ordinateur aliumera alors le voyant de Ja
case départ et fera clignoter cefui de Ta case d'arrivée du coup suggéré,
51 vous acceptez cette proposition, entrez ce coup comme habitueliement. Si
vous le refusez, appuyez sur ANNULATION (CLEAR) et jouez Te coup de votre
choix. 51, ayant repris des coups, vous décidez de les wvoir rejoués, vous
pouvez, en appuyant sur AIDE (HINT} faire s'afficher le dernier coup
repris. Entrez le alors et 1'ordinateur affichera le coup repris suivant. A
mesure que vous entrez les coups repris, 1'ordinateur continuera @ afficher
le coup Jjoud suivani, jusqu'd ce gue vous ayez atteint le dernfer coup joué
de la partie. Il émettra alors une série de signaux sonores pour faire
savoir que vous venez d'entrer le dernier coup Jjoué. S1 wous décider de
reprendre Ta partie normalement & partir d'un certain point antérieur ay
dernier coup Jjoué, arrétez d'entrer Tes coups 4 le position choisie et
appuyez sur ANNULATION {CLEAR).
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Touche INYERSION (MOYE)

Si, en cours de partie, vous décidez de changer de camp, appuyez sur la
touche TNVERSION (MOVE], guand c'est & vous de jouer. L'ordinateur prendra
alors votre place et jouera son coup. A ce stade, wvous pouvez entrer ce
coup pour le compte de Ylordinateur (qui Joue maintenant les blancs} et
continuer ainsi la partie. 51 vous voulez gue T'ordinateur Joue contre
Tui-méme, appuyez sur INVERSION {MOVE), entrez le coup affiché et répétez
celte procddure,

51 wous appuyer sur INYERSICN (MOVE) pendant gue 1'ordinateur réfléchit,
vous 1'obligez & Jouer immédiatement, queique soit le niveau de profondeur
de sa rocherche.

Touche ANNULATION {CLEAR}

Cette touche a différentes fonctions

To- 51 vous avez accidentellement activé une case départ erron-
née, appuyez sur ANNULATION {CLEAR} et vous pourrez en
activer une autre,

¢ - Appuyez sur ANNULATION (CLEAR) pour annuler toute indication
d'un coup non autorisé.

3 - Appuyez sur ANNULATLON (CLEAR) pour sortir des modes OPTICGNS,
AIDE (HINT) ou PROBLEMES.

4 - Aprés avoir sélectionné um niveau, appuyez sur ANNULATION
(CLEAR) pour reprendre la partie.

5 - 51 veus voulez connaftre je temps total mis par 1'ordinateur

pour effectuer tous ses coups, appuyez sur ANNULATION {CLEAR]
pendant 2 ou 3 secondes pendant qu'il réfléchit @ son pro-
chain coup. La fendtre affichera alors, d& la place du temps
de réflexion en cours, la scmme des temps utilisés par
T'ordinateur depuis le début de 1a partie.
Pour connalire votre temps total, attendez votre tour de
jouer et appuyez sur ANNULATIOM (CLEAR) pendant 2 ou 3
secondes. La fendtre affichera Ta somme des temps que vous
avez utilisés depuis le début de la partie & la place de
votre temps de réfliexion pour le coup en cours.

Fenéire d'affichage

Celle ¢ est destinée & permettre 4 1'ordinateur de vous communiquer des
informations complémentaires d celles que peuvent fournir Tes voyants
Tumineux du plateau de 1'échiguier,

Si aucune gption spéciale n'a été selectionnéde Ta fendtre indique le temps
mis & concevoir le coup en cours. Une fois ce coup entré, Tes voyanis
correspondants s'allument et la fenétre d'affichage confirme 1'identité des
cases départ et arrivée de ce coup.

ita fenétre peut aussi indiquer des informations supplémentaires comme
telles précisées au chapitre Affichage Séquentiel. S5 vous préferez gue
1'ordinateur effectue un compte & rebours pour chacun de ses coups, référez
vous au Chapitre III sous la case Hi.
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CHAPITRE TII - OPTIONS DE JEU

futre les fonctions décrites précédemment (touches et fonctions spéciales],
des options supplémentaires peuvent &tre s&Tectionnées pour vous apporter
encore plus de plaisir & jouer avec votre excel 68600, .
Ces options de jeu peuvent &tre selectionndes par 1'utilisaleur (avani le
démarrage d'une nouvelle partie ou chaque fois que vous avez e trait], et
sont activées par une pression sur 1'unes des cases de Ta surface de jeu.
Etn choisissant le mode Selection d'Uptions, (par appui sur la ftouche
OPTIONS), Ta partie normale est suspendue et les cases Al et Ul serveni de
sélecteurs d'options, seTon le tableau ci-aprés :

Al - Mode jeu facile

B1 - Extinction du signal sonore {partie muette)

£1 - Mode Honiteur (Contrdle)

D1 -~ Inversion de camp {(les Noirs en bas)

EY - Donmer le tour & 1'autre couleur

F1 - Jdeu sans hibliothégue d'ouverture

Gl - Réinitialisation (Remise 4 Z&ro)

HY - Compte & rebours.
Appuyez sur la touche OPTIONS pour passer en mode S&lection d'Opuions,
Chague fois que vous serez dans ce mode, la fenétre 1'indiguera en
affichant "0OP". APPUYEZ ENSUITE SUR LA CASE OE LA RANGEE 1 CORRESPOHDANT A
L'OPTION VOULUE.
Le voyant de cette case s'allumera pour indiquer gque vous aver choisi ceite
option. Yous pouvez sélectionner plusieurs options & ta fois. Apros vofre
sélection d'option(s), appuyez toujours sur ANNULATION {CLEAR: pour sortir
de ce mode,
A chague option sélectionnée, le voyant de la case corrsspondante (A1 & o)
s'allume, Pour désactiver cette option, apuyez une 2éme fois sur sa case.
Le voyant s'Eteindra pour indiquer que cefte option n'est nius en service.
Pour désactiver une option aprés &tre sorti du mode S&lection o'Cpbtions en
appuyant sur ANNULATION (CLEAR!', appuyez 4 nouveau sur la touche IPTIONE
pour revenir dans ¢e mode.

Femarquez que les voyants des cases Al @ Hl sont allumés si les options
correspondantes ont €té activées. Pour Eteindre 1'un deux, appuy2z sur iu
case correspondante. Appuyez ensuite sur ANSULATION {CLEARY pour sortir du
rmode Sélection d'Options.

NOTA : Cette régle ne s'applique pas aux options E1 et G1, parce gu'elies
représentent soit une sélection @ simple effel (réinitialisation du plateau
G1}, soit une option gqui doit étre entrée séparément chaque fois qu'elle
doit &tre activée {changement de couleur E1]. Donc, si 1'une de ces 2
options est choisie, une fois que vous serez revenu dans le mode 3&lection
d'Options, leurs voyants ne seront pas allumés, méme si elles oni &te
sélectionnées.

Case Al - Mpde Jeu Facile

Appuyez sur OPTIONS, sur la case Al et sur ANNULATION (CLEAR}. Ce mode est
une option qui diminue tous tes niveaux de Jjeu sans modifier les contrdies
de temps de 1'ordinateur. Ceci est obtenu en ne laissant pas & 1'ordinateur
la possibilité d'utiliser tout le temps qui Tui est alloué. En général, le
68000 effectuera une partie de sa recherche sur votre temps & vous, pendant
que vous ré&fléchissez @ votre coup. Cette particularité est 1'une de celies
qui font du 68000 un adversaire aussi coriace.
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Par exemple, si vous sélectionnez pour 1'ordinateur le niveau Al, ne lui
laissant que 5 secondes par coup, et que vous preniez 2 minutes pour
concevoir volre coup et que 1'ordinateur devine ce que vous allez jouer,
T'ordinateur utilisera ces 2 minutes entiéres pour concevoir sa réponse. I7
aurait mieux valu alors sélectionner un niveau plus &leve.

En sélectionnant le Mode Jeu Facile, vous empécherez T'ordinateur d'user du
LCMDS quE VOus prenez pour concevoir ses propres coups. Du fait que ce mode
affaiblit tous Tes niveaux de difficulté de jeu, vous aurez ainsi un choix
plus étendu de niveaux de jeu.

Case BT - Arrét du signal sonore

Appuyer sur OPTIONS, case Bl et AMNULATION (CLEAR). Cette option vous
permet de Jjouer dans un silence complet. Pour réactiver le signal sonore,
revenez en mode Sélection ¢'Options (OPTIONS) et appuyez & nouveau sur la
case B1. Cette option peut 2tre activée ou désactivée autant de fois que
nécessaire gu cours d'une partie.

Case C1 - Mode Monmiteur

Appuyez sur QPTIONS, case €1 et ANHULATION (CLEAR}. Cette option permet & 2

personnes de jouer 1'une contre 1'autre, 1'ordinateur devenant alors 1'ar-

bilre de Ta partie en contrélant la validité de chaque coup et en fafsant

lo compte des temps utilisés par coup par chague joueur. Dans ce mode,

certaines autres dispositions du jeu restent actives, comme :

- Maintien de la touche ANNULATION (CLEAR) pour le temps total du joueur
gul a le trait,

- reprise

- AIDE [HINT)

La touche INVERSION (MOVE) fonctionne également, mais aprés que I'erdina-

teur ait joué, le mode Moniteur reste actif.

Pour en sortir et reprendre la partie contre T'ordinateur, appuyez sur

OPTIONS, case C1 et ANNULATION (CLEAR}. Yous n'avez plus alors qu'a jouer

vatre coup et c'est T'ordinateur qui vous répondra.

Case D1 - Les Noirs en bas

Appuyez sur OPTIONS, case D1 et ANNULATION (CLEAR). Cette option vous
permet de jouer avec les pidces noires disposées en bas du plateau. 51 vous
la sélectionnez assurez vous de bien disposer les piéces. Utilisez pour
cela la touche VERIFICATION (VERIFY). Ce contréle &tant effectué, appuyez
sur INVERSION (MOVE) pour que ce soii 1'ordinateur qui commence & jouer.
Important : IL N'EST PAS COMSEILLE DE SELECTIONNER CETTE OPTION EN COURS DE
PARTIE.

Case E1 - Donner le tour & 1'autre couleur

Appuyez sur OPTIONS, case E1 et ANNULATION {CLEAR). Cette option est
principalement utilisBe en mode Problémes. Si vous sélectionnez ce mode
afin de mettre en place une diposition de piéces particuliére, 1'ordinateur
se rappellera quel camp avait le trait au moment de la sortie du Mode
Problémes. Pour donner le tour (le trait) 3 1'autre camp, disposez les
pigces pour le probléme voulu, sortez du mode problémes et sélectionnez
OPTIONS ET. L'ordinateur attend alors que ce 3507t T'autre couleur qui joue
en premier.
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Case F1 - Jeu sans bibliothégue d'ouvertures

Cette option vous permet de jouer sans bibliothéque d'ouvertures. (uand
elle est sélectionnée, 1'ordinateur sera obligé, dés le début de la partie,
de réfléchir plus longtemps pour trouver son meilleur coup du fait gu'il
n'aura plus accés aux ouvertures programmées. Pour sélectionner cetite
option, appuyez sur OPTIONS, F1 et ANNULATION {CLEAR)

Case GI - Réinitialisation - Remise & Zéro

En sppuyant sur OPTIONS, case G1 et ANNULATION (CLEAR), 1a disposiiion de
toutes les piéces en place sera effacée de la mémoire de 1'ordinaceur,
Cette possibilité est perticuli@rement intéressante pour mettre en place un
probléme avec peu de piéces sur le plateau,

NOTA : Aprés avoir appuyé sur ANNULATION (CLEAR), les wvoyants F-PA

{STALEMATE} et G-PARTIE NULLE (DRAW} se mettent & cTignoter parce que
1'échiquier est vidé de toutes ses piéces, y compris les Rois. Appuyer 3
nouveau sur ANNULATION (CLEAR}, puis sur OPTIONS, et VERIFICATION pour
passer en mode Problémes. Yous pouvez alors disposer Tes Rois et Tes autres
pigces & 1'emplacement voulu pour votre probléme.

Case Hl Compte & rebours {pour tous Tes niveaux & 1'exception de Bl 3 BS)

Appuyez sur OPTIONS, case H1 et AMNNULATION (CLEAR), Cette opticn est
particuligrement intéressante sf, voulant wvous &loigner du jeu pour unm
certain temps, vous faites jouer 1'ordinateur & un niveav de difficulté de
Jjeu trés &levé. Quand cette option est sé&lectionnde, 1'ordinateur affiche
le temps qu'il compte prendre pour son coup et effectue alers un compte &
rebours au lieu du décompte chronologique normal. Ce temps imparti pour
chaque cotp, 1'ordinateur le déduit du niveau de difficulté de jeu sélec-
tionné. 5'i1 rencontre un obstacle majeur en recherchant son meilleur coup,
il peut s'allouer plus de {emps et la montre indiquera cette nouvelle durée
avant le compte & rebours, Cependant, i1 ne prendra Jameis moins de temps
que ce qui Tui est alloué au début de sa recherche.

Comme les miveaux B1-B8 utilisent déja le compte & rebours, vous obtiendrez
une autre option en activant M1 alors que vous &tes d&ja dans un de ces
niveaux, MNormalement, en utilisant ces niveaux avec le compte 3 rebours,
T'ordinateur affiche simultanément et cbte & céte le compte de chacun.

51 vous activez H1 en &tant déja dans wn des niveaux B1-B8 utilisant le
compte & rebours, la montre n'indiquera {avec 4 chiffres) que le décompie
de temps de celui gui joue. Cet affichage est plus précis, puisque Tes
secondes défilent également.

Affichage séquentie]

La fenétre d'affichage intégrée est prévue pour vous fournir, sur votre
demande, des informations complémentaires.

A la mise en marche de 1'ordinateur, elle affiche le temps mis par chaque
Joueur pour effectuer son coup, puis indique les cases Départ et Arrivée
choisies par le Jjoueur.

57 wous voulez obtenir plus de renseignements, vous pouvez appuyer sur
1'une des cases de la premiére rangée PENDANT QUE L'ORDINATEUR CHERCHE SA
REPONSE.
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Le meny suivant montre les cases correspondant aux diverses informations
qui peuvent vous intéresser

A1 - DUREE PAR COUP

BT - PROFOWDEUR DE RECHERCHE DE L'GRDINATEUR

{1 - SCORE - EVALUATION DE LA PARTIE

G1 - VITESSE DE TRAITEMENT

E1 - ler COUP DE LA REPONSE DE L'ORDINATEUR

F1 - 2&me COUP DE LA REPONSE DE L'QRDINATEUR

G1 - 3éme COUP DE LA REPONSE DE L'ORDINATEUR

Hl - déme COUP DE LA REPONSE DE L'ORDINATEUR

11 est important de noter que T'affichage de ces données complémentaires ne
peut s'effectuer gue pendant le temps de réflexion de 1'ordinateur. Yous
serez done obTigé d'attendre que 1'ordinateur ait fini, en début de partie,
Je Joser § partir de la bibliothégue d'ouvertures, car alors ses réponses,
prépregr aamées, sont guasi-instantannges. 51 pius tard, en cours de partie,
vous dividez de désactiver 1'un de ces affichages préalablement sélec-
Licnné, i jous suffit d'appuyer une deuxidme fois sur la case correspon-
Zact, vougedrs FENCANT LA DUREE DE REFLEXION de 1'ordinateur. Cette donnée
‘wTfacera alors de Ta fendtre. SS9 vous avez sélectionnéd plusieurs affi-
wnes  de  donnges, elles  s'afficheront  séquentiellement toutes les
ades. Yous ftrouverez ci-aprés plus de détaiis sur chacune de ces

Al - ILmne Ta durée de chaque coup s'affiche par défaut dés Ta mise en
B ne de I'échiquier, i1 n'est wmas nécessaire d'utiliser Al pour cela.
Mais wous pouyez désactiver cette fonction chrono si vous en avez demandé
plusieurs autres. Pour cela, appuyez sur Al PENDANT QUE L°ORDINATEUR EFFEC-
TUE SA& RECHERCHE. Procédez de méme pour Ta réactiver.

SO0TA @ Si aucun autre affichage complémentaire n'a &té sélectionné&, vous ne
pourrez pas désactiver cette fonctien chrono. Dans ce cas, elle est affi-
chée par défaut.

Lase Bl ~ Si vous voulez savoir jusqu'd gquelle profondeur (combien de coups
en avance! !'ordinateur effectue sa recherche, appuyez sur BT QUAND IL
EFFECTUE CETTE RECHERCHE. La fendtre affichera alors le niveau de Ta re-
cherche et Te nombre de coups inés par 1'ordinateur & ce niveau. [Far
exemple : 12-3 signifie que r est en train d'Etudier le 3éme
niveau et a examiné T2 coups J

Case CT - 51 vous voulez savoir comment 1'ordinateur &value la partie & une
position donnée, appuyez sur (1 PENDANT QU'IL EFFECTUE SA RECHERCHE. (Par
exemple : -0.00 signifie que 1'ordinateur estime qu'il perd de 1/100 de
pion. L'absence de signe moins signifie gue ¢'est vous qui perdez}.

Case D1 - Pour savoir a que]]g vitesse 1'ordinateur effectue sa recherche,
{en positieme par seconde}, Jappuyez sur D1 PENDANT CETTE RECHERCHE. la
valeur affichée aura généra1ement 4 chiffres, en raison de la vitesse
glevée de traitement du micro-processeur.

Case E1 - Pour connaTtre le premier coup que T'ordinateur a retenu comme
aétant Te meilleur au cours de sa recherche, appuyez sur ET PENDANT QU'IL
EFFECTUE CETTE RECHERCHE,

Cases F1 & H1 - Pour connaitre les Zéme, 3éme et 4éme coup retenus par
1'ordinateur au cours de sa recherche, appuyez sur F1, G1, H1 PENDANT QU'It
EFFECTUE CETTE RECHERCHE.
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CHAPITRE 1Y - ANNONCE DE MAT ET DE PARTIEL NULLE

L'Excel 68000 est capable d'annoncer & T'avance un échec et mat de son
adversaire. De plus, i1 peut reconnaitre et annoncer trois situations de
partie nulle : par PAT, par Ta régle des 50 coups, et par celle de la
triple répétition d'une position.

Reportez-vous ci-dessous pour chacune d'elles.

Partie nulle par PAT

Une partie doit étre annulée quand un joueur dont le Roi n'est pas en &chec
ne peut effectuer aucun coup autorisé {PAT). La fenétre affiche alors "dr"
Zet les voyants PAT (STALEMATE} et PARTIE WNULLE (DRAW) clignotenmt. La
partie ne peut plus continuer.

Partie nulle par la régle des 50 coups

5i 50 coups ont &té& joués sans bouger un pion et sans qu'une piéce
quelcongue ait &té capturée, la partie est réglementairement nulle. La
fenétre affiche alors "dr 50" et 1les voyants Partie Nulle, T et 2
clignotent. Mais vous pouvez toujours continuer Ta partie en appuyant sur
ANNULATION {CLEAR}.

Partie nulle par la triple répétition d'une position.

Quand ta méme position apparait 3 fois et que Te méme joueur a le trait Tes
3 fois, l1a partie est réglementairement annulée.

Quand 1'ordinateur est sur Te point de jouer un coup qui Tle placerait dans
ce cas, 1es voyants Partie Nulle, 2 et 3 se mettant & clignoter. Si wvous
appuyez alors sur ANNULATION (CLEAR}, Te coup en question s'affichera et
vous pourrez quand méme continuer la partie.

Si c'est vous qui wvous mettez dans ce cas, Tes voyants Partie Nulle, 2, 3
el 4 se mettront & clignoter,

De la méme fagon, appuvez sur ANNULATION (CLEAR) pour continuer la partie.



