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INTRODIJCÏ ION

Fidelity Electronics êst très fier d€ vous présenter le derôier né de notre làmille
.|ê remrquablès ordinatêurs d'échecsr LÉ CHESS CHALLENGER EXCELLENCE.
Notrê intention en concevànt ce prôduit érâit d€ vous fournir le meilleur rapport
prix perfo.hancê: un progrâmne d'échecs vrainènt exc€llênt avæ unê présèntâ-
tion êxtrêneûent sédui$nte,

Nous emmê strs que cet adversaire élêctronique vous donnera l. réplique et
vous pr*urera du plaasar aujourd'hui, ûais ausri dâns les anûé€s à venir.

une lecturê minuti€use de ce mode d'ênplol vous en*igne.â èxactement cohnent
vous sêrvir de votre nouveau CH€SS CHALLENOER EXCELLENCE. èt ên tir€r le
ûâximum de $tistaction.

ll Section 1 wus donnêra toutes les infornataons dont vous avez besoin pour
jouer un€ vé.itable pàrtie dréchecs conÙe lrordinateur. Les sætions suivântes
ent cone.rées âux fonctôns spéciàle5 et au options qui font dê ITEXCELLENCE
un àdversai.e aux reseu.c€s Drèsue illiDitées.

Nous Éus recontunckns de vou5 familiari*r drabord arec la Section 1, aEnt
dressayêr de coûprendre et d'êxpérinenter les fonctions sÈéciales déc.ites dôns
les  *c t ions  su ivantes .

Une fois qu€ vous ærez fàniliarisé avæ lês opératlons de basè du,eu, il vous
*rà plus racalê drétu.lier et de préndre plaisir à utali3ef lês fonctions supplénèn-
ta i res  que l 'EXCELLENCE oeut  vous  o f f . i r .

Ce mo<le d'emploi nrêst pâs destiné à vous apprêndre lês rèstes d€s échecs, ni à
vous perfectionnêr dàns ce ieu.

SECTION UN -  OPÊRAÏ IONs ELEMENTAIRES

1.1  TOUCHES ET INDICATIONS

Cé qul suit êst unè brêve de*ription des fonctions de base du Chess Challengèr
Excellence, dê ses touchês êt de 3ês indic.tlons. Pour otus d'informâtions et otus
de détàirs sur chaque fonction, note2les rétérêncês qui vous renwjent aux se.,
taons âppropriéês de ce node d'enptoi,

t , t -1  ÏoucHES FONCTIONS :

L  TOUCHE NOUVELLF PARTTÊ .  Ur i l i sé  pour  commencer  une nouvet te  pàr t ie ,
enEcm.ro-6 Ie iwaux er oÈiron3 precédinm€nr serecrionnés.

2JOUCHE VERIFICATION : Pou. êntrer dâns le node dê vérificalion des posi-
ilô;it€= pl_ës-rtroF-Setion 2.2.1). utilisé€ éqôtemnt avêc tes touche3 dùprions
pour entrê. dàns le MOOE PROBLEME et jnrroduir€ d€s oosirions {Voir Sêction
2 . 2 . 2 1 .

!  pqçH€ OPTIONS :  Ut i l i séepour  enr re r  le  MODE OPTIONS (Vo i .  S€cr ion  3) .
EE6-E;s-aFôu tMOt'E PRoBLÊME {voir s€ction 2.2.2.).



3

4. TOUCHE OE NlvlAlJ Pour sétectionner èt chànger tes n'reàux dê jeu (Voir
SetËn ?.nt:Tg€rèIM-i pour àfrkher ta prorondêu.-o,"."rv* tvor sêli.i1-.q.:r.

5-  TOIJCHE RETOIJR ÊN ARRTERE :  Ut i t ié  pour  ê r rà .e r  des  coups  jovés  (vor
sEïE;-:EÎt-'--

6.  ToUCHE CONSEIL  Lr i r rsÉe pour  obrenr r  tes  coups  suggerés  par  r 'o rd inà teur
ïV;i5éal6;_2;3T-sare'.nr pô,. *. r" .o,p que t'ord;;rêur;nàty* rvoi.
Sec i ion  2 .6 ) ,

I,I9!ç!!-ç9!! : Poùr chàneer de c6te àv{ I'o.dinatêur {voir serion 2.7j.
Lgàremenr  pour  . r rê r€ .  t  ânàry*  de  I 'o rd inà teur  (Vo i .  S€c t ion  2 .71 .

3 .  TOUCHE O'E |FACEMÊNT :  Ur , t i s& pour  e r r i r  duMoDE opTtoNS {vo i /  secron
]'tr d-tTô5E pR-ôÈIEfrfTvoir sectio; 2.?.21. peut êrre utir,*ê po"i e.pecr,e.
I ' i nd icàr rcn  d .s  coups  ' t té9àur  (vo ' r  sêc t ion  1 .61 ,  pèut  ê t re  u r i t rsée  rour  e ie indre
les diode: après une vérifrcation de ta position ou tà sêtêction d'un n,veâu de ieu,

LES DIODÉS

9.  DIODE. ' IA I  PÊRDU: IndiqE que l'o.dinàteur . perdu lorsqutêttê stâr'ume.

10.  OIODE PARTIE NIJLLE Ind ique que tà  pàr r i€  esr  nu  e  to rsqu 'e , te  s 'à  um.
Trorit-SEii;;ï:I-EI-ï:ïTl

r ) ,  
EoDE PAT. :  S .â  umê en méæ tenps  qu€ td  d iode de  pARTtE NULLE quând

(vor r  sæt ion  ra .4 t  .

l_l qlqq! qlacouLÊuRs . (stanc et Noir). Indique toujours quer cahp doir iouer.
5 r  wus  àvez  rés  a iàncs ,  e l  que wus.é f ié<h iss ie .  âu  coup à  jouer ,  ta  d ,ode des
Bldncs  c l ignorerà .  De la  mêne raçon,  5 i  I ' o rd inàreur  a  re ,  No i ;s  e t  es t  en  r ra in  d ,a_
naryser ,  Ia  d iode d€s  No i rs  c l rgnoterè .  cec ,  vous  nont re  en  un  ins ràn t  à  qu i  e r r

)3r q!9p! lrAT . s'à uftrc torsque t.ordinateur aurô Dte 5on àdversire (vo,r
se lon  L  l0 ) ,  Egô leænt  u t i l i sée  àv< tes  dDdes nuûéroréès  pou/  tês  ̂ rEUr  de
.éerutaon de problèmes (voir S&rion 2,a.2), er pour tês ann;nces d€ tut contre
un ôdversa i .ê  {Vo i r  S<t ion  4 .2 ) .

l'r. ql9!E E!!!c AIJ ROt : S'aluoerô torsqu'it y au.â un échæ ôu Roi sur t,é.hi_

Is ,  D looE,DE CHARCF! ! !  ! l !qs  :  C t rgno le ra  pour  ,nd iquer  que tes  p r tes  do ivent
lvo i r  5< t ion  5 .2_  2)

15 .  DIODES NIJMEROTEÈS l r  à  O l  :  U t i t i séês  dvE tes  d iod€s  du  bas  de  t 'éch iqu ,e ,
pour hdquer lendroit ou * trouve tâ piÈê quê t'ordinateur vêul dép,ôcer, ;t t.
côse  d  à . r rvêe de  ce t re  p iè .é  tVor r  Sec l ion  t .a ) .  Ur i t i sês  egàrerenr  ôour  a r r i cher
re .n iv€u de  jeu  (Von Se( t ion  2 .4 t .  Vous  consra têrez  que d ;s  combi ; . , sons  de  ces
memes orcdes s èIumênt pour bêàucoup dês tonction! spéciates qF posrêde
I IEXCELLENCE.



i nd iquer  les  n iveàux  9  à  l2  en17.  DIOOES NUMEROTEES (9  à  l2 l  U t i l i çées  poûr
dr lu rdn t  ld  Da i /e  de  d iodês  /c l iéê  nâ .  des  dc lo lcdes

N1ISE EN ROUTE

On peut  fa i re  fônc t iônnêr  I 'E rc€ l l cnce Chess  Cha l lenger  sur  le  Modê AC (en  u t i l i
san t  un  t .ans fo .nâ têur  Ac  vendu en  ûpr ion  e t  qu i  pêrmel  de  branch€r  l rappère  I
su .  une pr ise  de  côurânt  ) ,  ou  s ( r  l€  Mode P i lês  (en  u t i l i saô t  4  p i les  ê lca l ines
d ' r ,  s  v ô l r  ( v o i r  5 ê c r i o n  s . l . r ) .

Fa i tes  a t t€n t ion  à  b ien  met t re  l r in le r rup t€ur  sur  la  pos i l ion  dos i rée  (AC ou P i les )
avè. t  de  commehcer  u .€  par t ie ,

S i  woùr  déc idez  d 'u t i l i sê .  lê  ̂ lode  AC,  b rànchez le  t râns tormat€ur  sur  une pr ise
de €ou.ènr  pu is  le  bout  du  cordon d .ns  l rappar€ i l .  Pour  é te indre  l !àppar€ i l ,  dé-

branche.  la  p . i se  du  mu. ,  e t
lâ iss€ ,  l ' i n t€ r rup leur  sur  lâ  po-

Lorsque vo !s  b ranchêz l 'âppâ-
re i l ,  i l  fâ i î  ê . tendre  un  b ip  so-
nore  de  c inq  no les ,  e t  lê  d iode
des b lêncs  se  met  à  c l i snorer ,
côhne i l  es t  d i t  à  lâ  sec t ion  r . r ,
ce t te  d iode ind ique que c res t  â (x
B lancs  de  jouer  {dèns  ce  cas ,
d'effectuer le predier coup pour
débuta .  la  pâ . t iê ) .  A  cè  nomenl ,
aucune des oPtions ou des fonc-
l ions  spé€ ia les  n 'es t  en  marche.
Une nouver le  par l ie  €s1  lou jours
détur rée  lo rsq ! ron  brâ .che I 'ap-
par . i l .  E t  s i  I ' on  ê ie in t  l ' appare i l
pu is  s io .  le  ra l lume,  cê la  remet
le  p rogramme aux  conc l i t ions  de
dépa.l et efface toutes les options
précédêmment  5é lêc t lônnÈes.

Lorsqùê vous serez dâvânrage familiôrisé avec la façon de vous *rvir cle lrExcellence
qo 'u I i l i * r  l ' op l ion  Hr  (REMISE A 2ERO,  vo i .  Sec t ioh  3 .31  rev ie . t

êxac t€ne. t  au  nêne que dê  débrancher  lâ  mâch ine ,  e t  de  la  rebràn .hêr ,  a lo .s  qu iu
ta l i sê .  lâ  tôùchê NOUVELLE PARTIE (vo i r  Sec t ion  ? . r )  vous  per f ,e t t ra  de  co@encer
une nouv€ l le  pâr t iê ,  mâ is  ga .dera  rou t€s  l€s  op t ions  précédemmenr  sé lec t ionné€s.

Etânr  donôé quê l '€xce l lence es t  un  produ i t  t rès  sô l ide ,  une par l ie  peut  ê t rê  la içsée
pendant  de  lonques pér iôdês  de  temps s l  vous  le  dés i .ez ,  S i  le  l .âns formateur  de-
v ien t  chaud p€ndênt  son ur i l i * t ion  ce la  es t  normal ,  ê t  vous  nê  dev€z  pas  vôûs  en

NOTE Le t .âhs formar€ur  Fad€ l i l y  d ispôn ib lê  pour  ce  produ i t  a  é lé  spéc ia leme. t
conçu pour  fâ i r .  nârcher  ce l  aDpâre i l .

Noù.  vous  de l tons  par  conséquent  fê rmêmênt  en  9ârde con l re  I 'u r i l i $ t ion  drun  au-
l re  l ra .s lo rnâ teur -  (Lê  l rans formateur  es t  en  op t ion ,  i l  n 'ès t  Dâs  iôc lus  dâns  le
pr ix  de  venre  de  l 'apparê i l ) .



I .3  L IECHIQUIER

Pl.cê: lês plè.e3 sur l. surf.cé
& lréchhule., les blâô.tPs en
b.E. CrÉquê 6e dê l'achiqùLr
..t d&igna.. ên accord aE l.
notation Inte.nationâlê, Par une
lêttre de l'.lphabêt qùl détèrnl-
n. les @lonnæ, ét un chlff.ê
qui dét rrlne les r.ngées. Lort-
que là pa.tiè c@nene, lê Rol
b l .nc  es t  sur  la  cà3e E. l ,  ê t  le
Ro i  no i r  su f  la  o*  E .8 .

I . I  LE JEU

Jouêr aur {.h.cs .ôntrê l'Ëxcêl-
l.æê Chcr Ch.llêngËr, c'est
c6re joue. @tre un .dærel-
r€ huDh: vous jou.z wtre .oup
.t lrordin.t ur réponcl en jouànt
le 3len. L. laulê dlffér.ncê, bl.n
iûr, *t que wus <Lvez effætuèr
6u3-rnanê le coùp ra€l de la pièe
iouéè pa. l'o.cllnâteur à e plâce,
lor5quril vour Indhue quer e3t c.

Pour êff*ru.. ùô co!p, i.dhrÊz
là plèê 6t rppuy.2 là dowêdnt
âu centre dè IE @se en utlll!ônt
l'.ratê d€ lâ plè.e. Appuyez dr.-
bo.d su. l. c.rê d€ dapâ.t, pul3
su. la ee d'ar.ivéê.

r .5 VOÎRE PREMIER COUP

LrGxê6p1. lulvânt wus âidêra à comN.cêr

D.n. l 'ô .dr .

1. A.anch.r l'.pp.rêll
2. Mcuez l.s plÈès à leur plac.
3. Conrent cnÛer lêr @ups ?

vôtre pr.ûlèrê pârtle !E lExel-

Mêttons qu. vous ayer choisl d6 déplacér votre pio. bta.c qut .ô troùvê sur
l. câs E.2 (l lrintersectlon dè l. coloôns E êt cre lâ 2e.angée) pour tê nÈt-
tr sur la c.æ €.{ :



PREMIERE OPERATION

Prenez lè p ion.  lôc l inèz le  et  êppuyez
âvec son arête sur la case E.2, La
co lonnê lEr re t  là  2e  rângée s ra l lumeront
comm€ lë montr€ la figur€ €i{onire.

A  c€  moment  là ,  la  €ase E.2  €sr  sé læ-

DEUXIEME OPÊRATION

Pren€r  le  p ion  en  E.2 ,  anc l inez  le  e t
appuyez  âvec  sur  Iâ  càse E.q  { les  dbdes
de la colonnê E êl de tâ 2e ràngée vont

L'Exc€llêncê, à cet instant, a enregistré
le coup que vous âvez joué, et a comnen
cé à anâlysër son proprè coup. (Dans cet
exêmple, Excêllenc€ répondra instàntàné-
mênt, ce qui rait que vous ne verez mêmê
pâs ra  DIODE des  No i .s  c l igno ie r ) .

TROISIEME OPERATION

Lrordinôteur vous montrera $n coup ên
arlumant dêur daodes pou. e case de dé-
pâr t ,  (Nous âvons  cho is i  la  case 8 .7  pour
cet exemple. Vous pouvêz recevoir une ré-
pon*  d i f fé renre) ,  Les  DIODES,  dê  là  co-
lonne rrEr! ê1, de là 7e rângée sont attumées.

QIJATRIEÀIE OPERATION

Appuyez su. l€ pion noir qui se trouve sur

Les daodes de lâ case de dépârt s'étein-
dront, êt deux diodes vous monÙêront la
case où doat se .endre cè pion. (Nous
avons cho is i  lâ  cô*  8 .5  da

CINQIJ IEME OPERATION

Prêôez le  p ion  no i r  sur  râ  càse E.7 ,  inc l inez
la  p iè re ,  e t  .ppuyez  sur  la  casê E,5 ,  Les
d iodes  dè  là  càse dra . r i véê  (E .s )  s 'é te iôdron t ,
et crest désormais à vous de jouer vorre pro-



Poùr chàque coup, souvênez-wu5 de5 trois opéràtions de base : appùyez,
déplôcez, et appuyêz à nouv€au.

NOTE :  vous  pouver  cons l . t€ r  que,  lo rsque vous  dép làcez  VOTRE p ièe ,  le t
5[ô5ÉS de ld cdse d'drrivee ne s'âllument pas, alors que lo.sque vous dépla-
.e r  une p ièce  du  CHALLENGER,  les  DIODES de lô  case d 'a r . i vée  s 'â l lumênt .
La raien de cette dirrérence est quiunê tois qæ wus avez déplacé @Ùe piè-
ce su. sa ca* drà..ivée, lro.dinarèor est instà.tànénent informé de vot.€ coup,
e t  i l  n res t  pas  nécessa i r€  que les  d iod€s  s ra l lumenr .  Sur  lê  coùp dè  l 'o rd ina teur ,
la case diar.ivée est alluûée pour vous montrer oir plâcer la pièe pôr lè Chal-

I .6  MAUVAIS COUP ACCIDENTEL

Si vous appuyêz su. une piè.e et que la càse de départ stallume, nals que vols
décadiez de ôe pas êftêctuer cê coupi wus pouver (11 soit appuyer une rois <È
plus sur c.tte nêre cô*, ce qùi étêint les diodès de certê casê; ou (2) .pp!-
yèr  sur  l .  touche D '€FFACEMENJ,  ce  qu i  é te indrâ  éga lehent  les  daodês,  Vous
poùvèu ensuitê en[êr un .utre coup dè votre choix.

Si wus chàngez <l'avis après avoir entré le coup complèteûent (les câses de dé-
part êt draÛivée dè lâ pièce), .lors l'ordinateur a ôccepté votre coup, et il est
dé jà  en  t rô | .  d 'àna ly* r  sà  rép lhue,

Lâ fonction RETOUR EN ARRIERE vous permêtlra dê corriger une telle erreur.
Alrendez d!àbo.d jusqurà ce que l,ordinâteur ait effetué en prchàin coop
(ou àppuyeu 5ur lô touche CouP pour rorcêr lê CtEllengê. à arréter en an.lye
ê t  à  a f t i chêr  un  coup) ,
Effectuez le coup de lrorda.ateur de lâ nôniè.e hâbiiuelle, et ènsuite fanê. le
rerour en.rrière (voir *.tion r.5). Après awir effêctué lê rGrour en arriè.e
du coup dê lto.din.teur, fanes dê mêrê pour wtre proprê coup. Vous pouwz
naintenantentrer nrimporte quèl coup de votrè choix,

COUP ILLÊGAL

L'ordlnateur n'àccèprerà què lês coups qui .e3péctent les rè91ês du iëu d'Rhe(s.
Lès coups Illégaux ne enr pas accèptés. Excellênce Chôllenger vous fàil svoir
quê vous aver joué un coup illégâl ou fait une erreur en émêitânt un dôuble blp
sonore êl e. faisant clignotêr lês diodês correspondant à la casê dta ivé€ iur
laquêlle rcus âwz appuyé. Pour êrracer l'er.êur, wu5 àwr plusièurs Doyèns :

l .  Pr€nez  cê t te  p lècè  e t .ppuyez  la  sur  la  càse sur  laque l le  vous  vou le ! .ée t teænt

2. Appuyez à nouveàu la pièce sur l. casê d'ârivée qui clignôre (tes diodes qui
ind iquent  ce t te  câse s ré te indron t )  e r  ensu i te  en t rez  un  àu t .e  coup;  ou

3, Appuy€. sur la touchc d!€ffâcènênt pour étêandre les diodes, er placèz la piècê
sur sà caæ de départ. Ensuitê, enrrêz un auÙe coup de vôftê cholx.

IIOTE IMPORÎANTE I Cette méthode nê vous a3sufe pai que la paÈê dépl.cée
dê hanière inco.recte a été.eptacæ sur $ ca* cte dépàrr,
Fais plutôr vous invite à plâcer tà piÈe correcteftnt,



Notez é9âlèhent les circonstances suivàntes qui teront aussi éhetfte à
lrordinarêur un bip $nore indiquant indiquant un coup illégal :

l. Appuyêr sur une pièce de lâ mauvaise couleur (par exenple, c'êst
aux Blàncs de jouer ei vous âppuyez 5ur une paèce noire),

2. Appuyèr sur une mauvalse câse lorsque vous effectuez le coup de
Io .d ina têur  5ur  |échaquaer  (pâr  €xèmple ,  l ' o rd inâ teur  â l luûe  les
DIODES pour la caæ 03, et pêr inadvertance vous appuyer sur ta
casê D7) .

3, Appuyer sur une càse vide sans avoi. appuyé au préâlâble sur une
pièce qui pourrâit aller sur cette case,

] .3  PRISE ÉN PASSANT

L'ordinateu. prend.a un pion EN PASSÂNT lo.squ,il ânalysera qu,un rel
coup lui esr fàvorable, et il r€connâllra àussicette nàneuvrè lorsque vous
choisirez de lreffætuèr contrè lui.
Lo.squ'il errætuê une prise EN PASSANT, le Chatlenser indique d,êbord
le déplaceftnt du pion de façoû habituellê, en altunant les DIODES de la
câse de dépârt et ensujte de la case d,arrivée. Ensuite il attunêra des DIODES
pour i^diquer la câse du pion capruré, pour vous ràpplier de retirêr lè pion
de l 'éch iqu ie r .  Appuy€z  s imp lênent  sur  te  p ion  câpturé  e t  re t i rez  te  de

Pou. dès détails 5ur le retour en a..ière aDrès unê PRTSE Ell PÀSSÀNI_
(vo i r  *c t ion  2 .s .2 ) .

r . 9  L E  R O Q U E

Challêng€r roquèra ên effectuant d'abo.d le déplacèmènt du Roi puis celui
de la Tour. D'abord le déplacênênt du Roi doit étre enregistré de là @nière
hâbituêlle en appuyant sur la câse de départ et ensuite sur lâ.ase d'arivé€.
Ensu i t€  lè  dép l .cêænt  de  la  Tour  devrâ  êÙê enrêg isÙé en.ppuyant  sur  les
câse6 de déparl èt d'arrivée,
Vous pouvez faire roquèr. votre Roa de lâ même manière en âppuyânt d,abord
sur la case d€ départ du Roi, puas sùr s càsè dràrrivéê. A ce nonênt,
I'ordinateu. r€connailra que vou. souhlatez roquêr, êt àllumêra les DIODES
du déplacement de la Tou. pour vous inciter à déplacé. cette pièce.

Ràppêlez-vous quê lê ROQUE est un coup de Roi. si hu5 eseyêu de roquêr
en déplaçant d'âbord votrè Tour,le Challengêr €nr€gistrêrà le déplàcêm€nr
de lâ lour, et connencera im6édiâtemênr à anatyser. Pour effa.er ùne telte
fautè, utilisez lô fonction REToUR EN ARRIERE pour rahènêr ta Tour à sa
p lace  (vo i r  sèc t ion  2 .5 .  ) .

Pour des détails pàrriculiers sùr l. raeon d'effectuèr un rêtour èn arrière
àprès  un  RoQUE (vo i r  sec taon 2 .s . t ) .

] . ]O PROMOTION DU PION

Comhe dâns une partie d'échêcs nornalè, lorsqu'un pion att€int la hultièhe
rangée,  i l  p€u t  ê r re  p /omu ên une prèce d 'unê p tus  grande v . teur  tgéné.a-
rë ren t  une Oame ou un  Câvà l iê r l  -

L



A châqùe fô is  qu ' i J  y  â  un  échec  au  Ro i  sur  l ré€h iqu ie r ,  lâ  DIODE ECHEC
se net  à  c l igno têr .

Lorsque le  Châ l lenger  dé terminc  qu .  vous  sêrÊz  b iên l6 t  nâ té ,  i l  l ' ânnonce
comne ce la  vous  es t  décr i t  dâns  la  sec t ion  4 .2 .
Lô .sque vous  avez  éré  mâté ,  la  OIODE MAT s€  met  à  c l igno ter .

Lorsque le  Cha l lenger  perd  une par r ie ,  i l  ta i r  en tendr€  une sér i€  de  b ips
sonores  qu i  von t  en  d iû inuant ,  e t  la  DIODE JrA l  PERDU( l læsê)  sê  ûê t

] . ] 2  B I B L I O T H E Q U E  D ' O U V E R T U R E

1 . r 3

Lorsquê vo t r€  p ion  à t te in l  la  hu i t ième rèngée,  les  9 |OOES dê ce  e
case sê  re t t ron t  à  c l ignô l . r  jusqu 'à  ce  que qu€ vous  ind iqu iez  vo t rÊ
choix eh appuyènt sur la toûche qui se irouve à côté du dessin de
la  p iè .e  que vous  souha i te :  cho is i r  codne PROMOTION o lJ  P ION
(par  exemplê ,  pou.  p romouvo i r  l€  p 'on  en  Dânê,  âppuyez  sur  la  touchê
OPTIONS aprè5 quê lês  d iodes  commen€ent  à  c l igno ter  €n  a t t€ndant
vo l .e  cho ix ) .  Dès  q !ê  voùs  âver  € f fec lué  vo t .e  sé lec t ion ,  les  DIOOES
de ce t te .ase  s ré te indronr  e t  l ro rd inâreùr  cômnencêrâ  à  a ru lyser  so .

!o .squrun des  p ions  du  Châ l lenger  â t te in t  lâ  h ! i t ièûe  rângéê,  I 'o rd inâ teur
évà lue  sa  posn ion  e t  p romeut  son p iôn  en  une p ièce  qu ' i l  es t ime éûe
la  ne i l leûre  dans  ce t te  s i tua l ion .
Comme cê lâ  sê  produ i t  au tohat iqu€n€nr ,  vous  pouvez  ! r i l i se r  le  Mode
Vér i f i ca t iôn  pour  iden l i f ie .  la  p ièce  cho is ie  (vo i r  sec t ion  2 .2 . r ) .

ECHEC EÎ  MAT

Vous pouv€z  remarquer  qu 'âu  début  de  la  pâr t ie ,  le  Cha l lenger  semble
e f fec tuer  sès  côups  t rès  rap ideôent .  !a .a ison  pour  laque l le  I 'o rd inâ teur
répond s i  v i le  es t  qu ' i l  possèdê uôe b ib l io lhèqùe d 'ôuvêr lù re  d 'ênv i rôn
3000 pôs i l ions  l i rées  de  la  p ra t ique des  Crànds  Mai t res  lune b ib l io thèqu€
d 'ouver tu re  es i  unê sér iô  de  coùps  spéc iaux  u t i l i sée  au  débur  dê  n ' inpor re
que l le  par t ie  d réchecs) .  S i  la  pos i t io .  sur  l ' éch iquèr  f igure  dans  la  b ib l io
lhèque d 'ouver tu .e  de  I 'o rd ina teur ,  i l  i ouerâ  !ne  des  réponses  ôppropr iêês
dans ce t tê  pôs l t io . ,  t i réê  de  sa  co l lec t ion  de  coups ,  e t  i l  n iâura  pas  à  ana-
lyser  pour  ê f fac tucr  ce  cho ix .  S i  vous  dés i r€z  a rnu !€r  la  I r ib l iô thèq le
d  ouver tu re  de  l 'ô rd ina iaur ,  vous  pouvez  le  fâ i re  (vô i r  sec t ion  3 ,61 .

REFLEXION SUR LE TEMPS OE L IADVERSAIRE

LrExce l lence Ch€ss  Châ l lênger  a  là  câpâc i té  d iàna lysêr  sur  le  têmps de  son
âdvere i r€ ,  u .€  ronc t ion  qu i  a lsmente  la  to rce  de  jeu  à  tous  les  n iveâux .
Pêndânt  que I 'o rd ina teu .  es t  en  ka in  d rôna lyser  r€  coup à  joùêr ,  vous  po ! -
vez  u t i l i * r  ce  ienps  pôur  ânà lyser  ê t  ré f léch i r  à  vo t .e  rép l ique en  supputah t
le coup qùe I'ordinâtêur pourrait effeclùer.
Oe lâ  hêhê mân iè .e ,  l ' ô rd inà têur  anà lysa .uss i  pendant  que vour  ê tês  en
t ra iû  de  déc ider  que l  coup vous  a l lez  jouer .  L rord ina teur  p ræède de ce t te
mâô ière  au tomât iquemenr  dès  qu€ vous .ommencez à  ré f l€h i r  à  vo t re  €oup.



Sa vous ne voulez pas que I'ordinaleu. analysê sur notre tehps, vous pouver
annurer cêtte fonction ên sélectionnanr t'Oprion Mode Fâcite (Voir Section 3,tl

SECTION 2  -  FONCTIONS SPECIALES

1!-!9-|-L!-q!!!!!tt43f l!_!!!!_!4!! )
Lôrsquê vous  appuyez  sur  la  touche NEw cÂME {NOUVELLE pARTlE l ,  tou tes
les pièces retournent à leur position de départ, et lto.dinateur est prêt à com-
nencer une nouvelle pârtie d'échecs, Notez tourefois que si vous venez iusre
de te.niner une partae au cou.s d€ laquelle vous avie? choisa un niveâu déte.-
û iné  e t  sé lecr ionné des  op t ions ,  ce  n i iêâu  e t  ces  op t ions  OEMEURERONT VA-
LABLES pour la prchainê pàrtie si vous utitisez ta TOUCHE NEllv CAME. Cette
c..actérjstique est spécialement conçuê pour c€ux quiont tendâncê à sétecrion-
nêr lês mêmes options dâns la plupârt des partiès. De certe fâcon, ta TOUCHE
NEw CAME vous ferà gagnêr du t€mps pour entreprendre la paftae suavante.

NOTÊ : Pour comnèncer une Darrie comolètenEnt ôouvelle SANS aucun€ des
opn-rcG séle€tionnéê5 aupàravant, utiliséz I'option tl,t {Retou. à O comptet}.
Pou.  D lus  de  dé tà i l s .  vo i r  Sæt iôn  3-3 .

19!ç!!,q!_!!!1i1ru-!!EBtry )
Comnê i l  * r .  déc .a t  c i -dessous ,  là  ToUcHE VERIFY (Vér i f i ca t ion l  ser r  à  des
roûctions spé.ifiqu€s. Lorsqu'elle est utilisée seul€, elte !érifie roùres tes po-
s i t ions  sur  l réch iqu ié r ,  Lo .squte l le  €s t  u t i l i sée  avec  la  TOI ICHE OPTtONS,  è t te
vous  pernet  de  chângêr  les  pos i t ions  sur  l rêch iqu ie r ,

2 .2 .1  MOOE VERIFICATION

2 . 1

2 . 2

Le r'rode Vérafication vous permettrà de véritier lês positions de routes tês piè-
cès, au55i bieô les bl.nches que les noires, à n,inpo.te quel mohent avant ou
pendant  une pàr r ie ,  lo rsquê cesr  à  vo t re  rour  de  jouer ,  Pou/  vé / i r ie .  tà  por i .
tbn  de  n i impor te  que l  type  de  p i i rê ,  àppuyez  d ,abord  sur  ta  TOUCHE VER|FY,
Appuyez ensuite sur I'une de! touchês præhes du dessin du Lype de p'êe qui
vous intéressè (Pàr erêmple : pour vérilier tà position des prons
aptuyez  sur  la  TOUCHE VERIFY,  ê t  ensu i ie  sur  tà  TOUCHE MOVEI .

A chaquè fois que wus âppuy€z sur le5 touches du symbole d€ I'une des pièces
l€s diodês drune nourelle.angéè et d,ùne côtonne s'atluûênt pour vous noûfter
où une pièe êsl située sur cette raôgê. si ta pièce est btanche, la diode de ta
colonôe siâl'uoe en permôneûce. si la pièe ert noir€, la diode dê ta cotonne
clignote, Pour n'iûporte quel syDborê de pièce donné sét€crionné, t,ordinat€ur
vous nontrera autooâtiquement seulêment les.ângées qui sont occupéês p3r unê
ou plùsieu.s dè ces pjè.er (l€s .angées inoccupées sêront sautées), S'il n'y ê
âu lune p ike  de  ce  rypê sur  l 'Rh iqu ie . .  tes  3  d iodes  du  (o in  super ieur  gàuche
s 'à l lumeront  pou.  I ' i nd iquèr .  En répetanr  ce  præedé pour  (haq;e  type  d ;  p ' *e .
toùtes les piè.es de lréchiquier peuvenr étrê correctemnr tocàlisées. pour revê,
n i r  à  la  par t ie  no .ûa le ,  appuyez  5o i |  sur  la  TOUCHE CLEAR,  ou  appuyez  5ur
n importe quelle case de l'échiquier,
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2 .2 .2  MODÈ PROBLEME

Une autre ronction iûportante de la ]OUCHE V€RIFY int€.viêôt rorqu,èlle êst
utirisê en conjusaison avæ la TOUCHE OPTIONS. En àppuyant d'àbord s!.
r .  TOUCHE OPTIONS ( res  DIODES I ,2 ,3 ,  e t  q  s ta l lumeront  pour  and iquer  le
Mode Sélsrioô d'Opton), puis su. là ToUCHE VERIFY, @us entrerê2 d.ni le
Modè Problèûe. Le Mode ProblèR est utilisé pou. éltætuer des chàngënênrs -
pou. è.lever ou ajoutêr dê3 piÈes pendant ùne partiè et pour déplàcêr de5
pjèce5 d'une ca5ê à lne autre, ou pour poser dê5 problèoes que I'ordinateur
devra réeudre. En utili*nt lê Mode P.oôlèhe, vous pouvëz changer lâ posltlon
sur l'échiqùièr à nrimporte quêl morent avaôt ou pe.dânt unê partie.

vous pouwz, pàr exèhple, ch.nger l. dire.taon dê la pàrtle, .enforcer wt.e
càmp o! celui dè l'ordinàteur. Lare renallre des paèe3 pêrdues, et nÉæ $rtir
vôlre Roi drune situatbn oi' il risque d.ête @té r.pidêment,

vous pouEr âussj po*r <t* problèmes de mat pour que ltordiôateur lês.éelu
àut  N lwaux 9 ,  r0 ,  r r ,  e t  t2  (Vo l r  Ss tad  2 . ! .2 ) .

Vous pouvez ènrrer dàns le Mode Problèæ nrinportè quànd, lorsque cresl à vo-
t.e tour de iouê., Pour vous enkàin€r à vous servir du Mode Prot lènê, es$yez

L Appuyez sur NEW CAME et oettez tes pièces dans leur position dè départ.

2 .  ^PPuyez sur  là  TOUCHE OPTIONS pùas sur  la  TOUCHE VÊRIFY pour  en$cr
dâns le Modè ProblèDe. E.suitê appuyê.sur la touchc præhe du syDbole du
Pbn (Touche MovE). Nolez quê la DIoDE 2 èt que re5 DIODES ̂  à H snt
toutes àrlunréés. Cêla indhe qe tous les pion3 blônc! * rrouEnt su. les
o*s 4.2 à H,2, Appuyer à ndÈa0 sur la touche situè p.ès du symtolè
du pion, et là DIODE 7 .'.llurer. aÉ les DIOOES ̂  à tl qui cli9notêr..@t,
Cêlô Mtre que tous les pions noi.s * troownt sùr lê3 caes À,7 à H. ?,

3 .  Appuye2 main ten .n t  sur  13  côsê H.7 .  Norêz  que l .  D IODE H s 'é tean l ,  En  àp-
puyant sur cette câ* qulclignotait, vôus awu effacé le pion noir de la câse.
En.ppuyant  unè fo is  de  p lus  sur  là  càse H,? ,  la  DIODE H s 'à l lumêrà  en  per -
hânence. Maantenant !n olon blanc @cuoe.ette.âse.

Avant d'utiliær cettè option pou. crêr ws prop.ès position. familiâri*r
vous avæ lê hode p.oblèm en rettant sur l'échhuiè. là positioô ci-dêseus:

2 ,

3 .

Appuyèz 5ur la TOUC|IE OPTIONS
( lês  DIODES 1 ,2 ,3  ê t  (  sur  le  cô té
9au.he de rræhiquier sr.llumeront

Appuyeu sur  la  TOUCHE VERIFY

^ppuyêz su. lâ touchê situéê près
du syhbole de pion (TOUCHE MOVE)

Noter qw lês DIOOES ent allunéês
cofrdê il est dérrir dans llerehple
ci-<lessus, Appuyet su. le pbn blanc qui se rroùw sur Ia caæ E.2 (lô DIOOE
va *  ûè t r r€  à  c r ignot€r ) ,  Appùyêr  à  nôsvêau s l r  la  ca* .E .2 ,  ê t  l .  d iode
s 'é te indra .  Vous  ave.  n . ln ten .n t  .e r i ré .€  p ion  dê  l .  câ*  8 .2 .
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oép lacez  le  p ion  tJ lanc  iusqu 'à  la  case É.4  e i  appuyez  5ûr  ce l le  c i .  La  OIODE
sra l lumerâ  ên  pêrmanence,  ! 'o rd i^a leur  a  ma in tenant  enrêg is t ré  ùn  p iôn

Appuyêz  à  nouveau su .  la  touche s i tuée près  dù  symbôlê  du  p ion .  (La  DTODE
7 sra l lume e t  les  DIODES A à  H c l ignor€nt ) .  Appùyê2 sur  le  p ion  no i r  de  ta
casè D.7  { râ  DIoDE qu i  c l igno tôn  s ré t€ jôdrê) .  Dép lâcez  cê  p ion  NOIR jusqu,à
ra  câ*  D,5  e t  âppuyêz  5u .  ce l le -c i ,  (La  DIODE de la  ca*  D.5  s 'â l lumerà  €n
permânenc€) .  Appuyez  su .  la  case O.5  à  nouveau,  e t  lâ  DIODE c l ignotera .
Lord inâ têur  a  ma i . r€nânr  enrêg is t ré  un  p iôn  No i r  sur  ta  cèse D.5 ,  e t  une

Appuyez  sur  la  touch€ s i tuée près  du  symbdrê  du  cavâr ie r  (HINT) .  Nor€z  que
lêç  OIODES dês  cases  B. l  e t  C .1  sont  â l lumæs en permaneôce (pour  mont re r
où  se  t rouvênt  les  CAVALIERS BLANCS) ,

Appùyez  sur  le  câvâ l iê r  b lanc  s i tué  su .  la  cas€ C. t  ( lâ  DIODE sê  ne t t ra  à
cr ignôter ) ,  Appuyez  à  nouveau su .  la  case C-1  ( ra  DIoDE s 'é tê indrâ) ,  L ,o r
d ina teur  â  ma in tena. t  enreg is r ré  q !e  la  côse C,1  es t  inæcupée.

appuyez  sur  la  casê F . r  (Là  DIODE s ,a l lumera  en  permânence) .  L io rd inâ teur
è  enrês is t ré  qurun CAVALIER BLANC se t rouve désornà is  su .  la  case F ,  r .

Appuyp/  5ur  rd  TOUCHE CLEAR pour  rô r r , r  du  mode prob lem; .

Vous avêr ênt.é complètedenr ta posfiion du diagrânmê dâhs ta mémoir€ d€

Par les illuslrâtions ci-dessus, o. peut voir quê :

L  La  DIOOE d 'une €èse es t  é te in t€  s igô i f iê  qu 'àucune p iê€  d€  ce  type  ne  s

2 .  Une OIODE qu,  r€s le  à l lumée en pernane.ce  sagnaf ie  qu 'unê p iè rê  aLANC! l€
d€ ce rypê se t.ouve

3.  Unê DIODE qu ic l igno le  s ign i f iê  qurune p ièce  NOIRE de ce  type  sê  t rôuvê

L

souvenèz-vo!s de l'o.dre des manæuvres que vous deve2 entreprendre pour
ent re r  des  p i i res  daôs  lâ  némoi .e  de  l 'o rd inâ teur  I

Appuyez  sur  la  TOUCHE OPTIONS ê t  €nsu i te  sur  la  TOUCHE VERIFY.

Appuyêz sur la louch€ située à côté du dessin dû typè dè pièce que vous

Effectuez l€s chângemnts comm€ suil :

a .  Appuy€z  sur  ùn€ câsê v ide  e l  unê p iÈe BLANCHE s ,y  r rouverâ .

b .  Appuye2 sur  une p iÈe SL^NCHE e t  e t tê  dêv iên t  un€ p ièc€  NOtRE.

c .  Appuyez  sur  u .e  p iè {ê  NOIRE ê t  la .ase  o i r  e l le  æ t rouvâ i r  €s t  désormâis

Pôùr  sor t i r  d !  od€ Prob lème,  vous  DEVEZ appuyer  sur  là  TOUCHE CLEAR.

a



I

I
t.

2 , ]

l 3

5 i  vous  souhà i tez  e f f .cer  tou tes  les  p ièces  de  l ,éch iqu ie r  d ,un  seu l  coup.  u t i t i
se2  l 'Opr ion  c - r  (V idêr  l ' éch iqu ie r .  Vo i r  Sec t ion  3 .7 ) .

TOUCTIE OPTIONS

Lorsque vous  appùyer  sur  là  TOUCHE OPTIONS,  les  OIODES I ,2 , I  . t  r l  s ià l lu
nênt  pour  s igna lê .  que vous  ê tes  en t ré  dans  le  Modê sé lec t ion  d 'une Opr ion ,
Rêpor rez-vous  à  lâ  Sec t ion  3  pour  p lus  d€  dé ta i l s  sur  tâ  façon d 's r i l i se r  lâ
ToUCHÊ OPTroNs pour  sé lec t ionner  les  d iverses  op t ions  de  ieù .

Une âu t re  u t i l i sa r ion  de  la  TOUCHE OPTIONS,  lo rsqut€ l le  esr  u t i l i sé€  avec  la
TOUCHE VERIFY,  e5 t  d ien t re r  d .ns  lê  À lode Prob lèhe dans  le  bu t  d€  changer
la  pos i t ioô  sur  l ræh iqu ie r .  Pour  d .vân lage de  dé ta i l s .  vo i r  S€c i io .2 .2 .2 .  Pour
les  pos i t ions  compl iquées ,  i l  ês t  cônsê i l lé  dê  vér i f ie r  l ,emplacement  des  p iècês
après  qrê  vous  êres  sor t i  du  N lode Prob lèh€ (Vo i r  Sec t ion  2 ,2 .1 ) ,

t9!!!! !ly!4!_1!
L 'Exc€ l lencê Chêss  Cha l len9er  d ispose de  neuf . i veaux  d i f fé renrs  de  d i t t i cu l té
de jeu, pius t.ois niveaux supplémentaires destihés à la r€cherche des mals :

N I V E A U  D E  J E U CONTROLES DE TEMPS TEN1P5 OE REPONSE

N I V E A U  I I

30 ûinutes 3 minutes 4t seondes
Pâ5 dê l iû i te

Niveâu pour problèmes d€

Niveâu pour  p rob lèm€s dê

Niv€ôu pou. problèmes de

Lorsquê vous  b .ânchez  l ro rd inâ teur  pour  là  p rêmière  fô is ,  lê  N ivêàu 2  es t  àu to
mat iquement  sé lec t ionné,  Pou.  .hanger  les  n iveaux ,  appuyez  s imp lemenr  sur  lâ
T O U C H E  L E V E L  I N I V E A U ) .

Lo.sque vous âppuy€z po!. là prêmièrê fôis su. la ÎOUCHE LEVEL, la DIODE 2
sâ l lu rera  poùr  ind iquer  que le  N iveau 2  es t  sé læt ionné.  5 i  vous  àppuya,  à  nou
veau sur  la  TOUCHE LEVEL,  ce là  a l luûera  la  DIODE 3 ,  ind iquant  le  N iveâs  3 ,
e t  a ins i  de  su i te .  Après  âvo i r  a l lumé la  DIODE 3  qu i  s iqn i f ie  que vous  ê tes  au  n i
vêàu 3 ,  s i  voùs  appuyeu à  nouveôu sur  la  TOUCHE LEVEL,  ce là  à l lùmerâ  les
DIODES 7  e t  3  pou.  ihd iquer  le  N iv€au 9 ,  pu is  tês  DIODES 6  e t  7  po l r  ind iquêr
le  N iveau 10 ,  l€s  DIODES s  e t  6  pour  ind iquer  le  N iveau ,  e r  f ina tenent  tes
DIODES r r  ê t  5  pour  monr r€r  le  N iveâu r2 ,



Si  vous  àppuyez  un€ nouve l lê  lo is  sur  la  TOUCHE LEVE| ,  ce ta  reûetka  ta  par -
t iê  âu  N iveau l .

La  sur fâce  de  l 'éch iqu ie r  es t  mrquée pour  ind iquer  quet te  DrODE es t  a t tumée,
ce  qu i  mont rê  le  n iveau,  de  facon qu ' i l  n ,y  ô i t  pas  de  confùs ion .

Après  avo i r  cho is i  le  n iveau de  jeu  que vous  dé5 i .e2 ,  appuyez  so i t  ta  ToUcHE
CLEAR,  5o i1  sur  n r impor tê  que l le  cas€ de  t ,éch iqu ie r .

2 . 4 .  r  l v o D E  t N F t N l

Lê  N iveau 9  ne  f i x€  âucune l im i te  au  tenps  à  u t i t i sê r  pour  e f fecrue .  chaque coùp.
L'o.dinateur contiôuera à analy*r, cherchant de ptus ên ptus prorondément jus-
qu'à ce qu'il t.ouve un rot forcé, ou jusqu'à cê que sà reche.che soir anterrom-

Lorsque vous  ar rê tez  e  r€cherche,  Chàt tenger  e f fecruê  Ie  mè i  êur .oup qu ' i t  a
t rouvé,usqu€ là  dâns  5ês  ræt \e rches .

Vous pouveu àrrétez lranalyse du Challênge. à n,imporrê quet moment en appu-
yant  sùr  la  TOUCHE MOVE (COUP)  lvo i r  Sec t ion  2 ,7 ) .  s i  vous  voutez  vo i r  à
ou. l lê  p ro fondeJr  l ro rd inè teur  €>r  pôrvenu dè^s  son anatysê  àvànt  de  te  fo r (e /
à  rêpondrê ,  noyez  la  Sec l ion  2 . [ ,3 ,

2 - I I -2  NIVEAIJX OE RESOLUTION DES MATS

Les N iveàùr  10 ,  l l  € t  12  sont  les  n iveaux  de  réso tu t ion  des  mèts  du  Châ enûer .
l i l e t te ,  I 'o rd r^àr . i ' r  lu r  le  N iv€au t0  pou/  resoudrê  un  mat  en  2coups,  sur  t :
N ivêau I I  pour  résoudre  un  mt  en  3  coups ,  su .  te  N iveau tZ  pour  rèeudre  ùn
ûar  en  4  coups .  Pûur  des  prob lèmes de  mât ,p tus  longs  (mâr  en  s  coups ,  en  6  e tc l ,
u t i l i sez  le  N iv€au 9  ( l , lodê  In f in i l ,

NOIE L 'o rd inâ teur  €s t  câpab lê  d 'a .norcer  jusqu 'à  des  mats  en  11  coups .

Lorsqu€ ces niv€aux dê réerution d€ hat sont choisis, l'ordinârêur s
seù lemênt  sur  les  p rob lèn€s  d€  réso tur ions  des  mars  qùe rc ls  ôv€z  mis  sur  t 'éch i
quier. Pour donnêr à l,ordinâteur un probtèûe de mat à résudre, nettez l'échiquier
en  Modë Prob là@ (vo , r  Sê( t ion  2 , / ,2 ) ,  purs  mê êr  re  n 'veau de  réso tu t ion  dê  û l
dés t ré ,  en f in  appuyez  sur  td  TOUCHT MOVE (COLpl  pou/  que I 'o rd rna
ce i  ànà ly* r .  L 'ô rd inà teur  dnd lyqerà  ju tqu id  !c  qu i i t  r rouve ta  so tu t ion  du  pro-
b lème.  Dès que lc  so lu t ion  es t  t rouvæ I 'o rd inà teur  emet  un  b ip  enore  e t  ô ;nonce
le  mat  en  fa isn t  c l igno ter  la  DTODE MAT €r  ta  DTODE qu,  cor ;espond âu  nombre
des coups pour ârriver au mât,

Pôur  u  mcr  r  J .oup pcr  exemptê .  Chà enqer  fe râ  L t 'gnore /  ta  D jODE L |AT e t

Après que Chàrlenge. a annoncé tâ sotution d'un probtène de nat, vous pouvez
d€mandêr à ltordinateur dê.echercher dtâutres soturions oossib,es au mémê brô-
brène.  Pour  dôvdntage dê  dé tà i l s  !u r  t .u t i t ' sà t ion  de  ce t re  tonc i ion ,  vo i r  Sec i ion
{ ,  2 ,  I  So lu t ions  A l t€ rna t ivès .

s i  chà l lenger  ne  pêut  pàs  t rouver  un  nàr  àu  n ivèdu quê vous  àver  cho 's ' ,  I ' o rd i -
nd leur r .pondrâ  en  tà isànr  ( l ' qnorer  tês  OTOOES I  e t  4  sur  re  (6 re  de  t 'éch iqu iê r
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NOTE ; Lrordin.teur sera càpablê de trolver dês ûats plus cou.ts que le nom-
bre  cho is i ,  ma is  pas  des  mats  p lus  lonqs ,

Pàr exêDple, si vous neltez l'ordinàtëu. au Nivea! ll pour lrourr un n.t en
3 @ùp3, nais qulil rôuve un m.l en 2 coups, il ànno.cêra cê mt. ll nê peut
touiefois p.s trouver un mat en q cùups à ce niveù-

2 . i ] . !  AFFICHAGE OE LA PROFONDEUR OIANALYSE

Une autr. utilietion dê la TOUCHÉ LEVEL (NIVE^t ) wu5 doône la possibilité
de wi. la pror@dêur dê .*hê..h€ dê l'ordinâiêur pendânt qu'il anâlysê un
coup. Pour wus sêrvi. de c€tte fonctio.. la ÎOUCHE LEVEL doit étrê ê.foncée
à n I iôpoTtê  que l  mooent  PENDANT QUE L ,ORDINATEUR EST EN TRAIN O 'ANA.
LYSER. Uordinateur.flichera alofs la p.ofondeur à laquellè ll effectue sa re-
cr€rchê ên tâient clignoler une des DIODEs numéroté€s. Le nonbre correspon-
<lanr à |a OIOD€ quiclignote iôdique le nohbrè cle.lemi<oups auquèl l'ordina-
têur est Pôrvenu dàns s ræherchê iusque là.

Âprès que l'ordinatêur â eff€té son coup €t que vous àwz joué votrë prochain
coup, Châllenger conllôuê.utodàtiqueheôt à vous mnirêr lê profondèur d'anâ-
lyæ à l.querle al parvient pour sn coup suivâôt. vous nràvèz pas beein d'âp-
puy€. à nouwau sur là TOUCHE LEVEL pour àvoir cet àfaichàge. Pour oettre
rin à cètte fonction, dppuyê2 sur l. TOUCHE CLÊ^R ( EFFACEMENT I PENDANT
QUE L IOROINATEUR ÊST EN lRAIN DTANALYSER,

19!9!!_E!I9!!l\@
Là rooctlon R€IOUR EN ARRIERE vous periet d'eftacèr n'inpo.t€ quèl coup quê
vous àvez joué ou n'lDporte quel coup joué pâr l'o.dinateur. Posr utiliser cêttê
ronc taon,  .ppuyez  s inp lehen i  sur  l .  TOUCHE TAKE BACK QUAND C,EST A VO-
lRE TOUR DE JOUÉR, et res DIODES qui a.diquent Ia ca3e dr..ravée du dernier
coup,oué 3ràlluturonr. Appuyez sur la càsè i.diquée, et lei DIODES Mtrànt
lô câe <le départ de la pièGe s'.llunêront. Appuyez sur cêne @s, et les diodes
s'éleindrônt. Vous .vez àlors terDiné le retour en affaère de ce @uo. Noiez tou-
te fo is  qu 'sp .& ôvô ' r  e f re rué  le  RÉTOUR EN ARRTERE d 'un  des  couÈs de  r 'o rd i -
nàteur, lâ DIODE dê la coulêur Jouéê par Ch8llênge. (Bl.nc ou Nolr sêlon le casl
contanuerr à clignoter, mis votre couleur 5erà àussi àllumée en permàn€ncê. Ce-
la sert à voù3 rôppelêr quê wus avez l'option d'êntrêr un coup .|e volre propr€
choix pour lrordinatêur si vou3 le euhôitez {Voir Sê€tion 2.s.3).

A ce nonênt, vous pouvez soit continuêr à eflacer des coqps ên âppùy.nt à nou-
neàu sur  lô  TOUCHE f^KE B^CK e t  en  dép laçânt  en  ar r iè re  tour  à  tôur  chôque
p'èce. sit wus pouve. feprendre la partie et là poùrsuivre.

si la partie ê3t enco.è daôs la biblkthèque d'ouvêrture (voi. S<tid r.11), le
retou. en.rrière drun o! dêùr coups ne wùs ferâ pas e.tir de lô bibliothèquê
drou@rture, Lês coups continleront à êÙe joué3 d.ns la bablaothèquê,

Pendani que vous êl€s dâns la biblioih\ue, voùs pouvez aaire un retôùr en ar-
rière d'àul.nt de coùps que vous lê euhaitez, êt nême .re lous les coups ius-
q!'au débur dè là pa.!iè. Unè lois què la pà.rie est $.riê.r.là bibliorhèque, wus
pouvè2 efrætuêr un.êtoùr en arière iusqu'à 3l demi-coups (un deûi-coup est
un coup soit de vous-m€mê, ejt de l'ordinateur),



NoTE : Si vous av€z utilisé le Mode Problèhe à n'inoorte ouêl moment
Fëiii-nt une partie, la mémire de I'ordinatêu. dê la riste dès coups jus-
qu'à c€ point sera pe.due. Aansi un Retour e6 Arrière ne peut s'elfêctuer
que jusqu 'au  preû iè r  coùp qu ia  é té  joué lo rsque vous  é tes  sor t i  du  Mode

Lorsque vous eff€ctuez un Retour en Arriè.e, 5i vous n'€lês pâs sûr dè
lrendroit où vous devez replacer une pièce prise quj doit être rêmise sur
l réch iqu ie r ,  u t i l i sez  le  À , lodè Vér i f i câ t ion  lvo i .  sec t ion  2 .2 .1 )  pour  id€nt i f ie r
la  6onn€ p iè .e -  Ce lâ  es t  réa l i sé  ên  appùyant  sur  la  TOUCHE VERFY après
qu'un Retour en Arrière ait été exécuté, et ensuite €n appuyant sur la tou-
ch€ de tous lês types de piè.es jusqu'à ce que la piècê qui mànque ait éré
identifiée- Après avoir replacé la pièce, âppuyer sur lâ ToUCHE CLEAR ou
sùr nrinporte quelle case d€ l'échiquier pour sortir du Mod€ de Vérificâtion,
€t continuez à eff€tùer le Retour en à.riè.e de5 couos ou reDre.ez la partie

2 . 5 . I .  R E T O U R  E N  A R R I E R E  D U  R O Q U E

Le Retou. en afière drune mânoeuvre d€ Pris€ en Passâôt est senblalrlê à
un Reto!r en A.rière drun coup nornà1, Notez, toutêfois, que lrordinèteur
n'allume PAs la câse du pion capturé : vous devez penser à rehetÛè le pion
sur  l ' éch iqu iê r  (ou  à  vér i f ie r  la  pos i t ion  en  u t i l i *n t  le  Mode Vér i r i ca t ion ,
vo i r  sæt ion  2 ,2 .11 .  Pàr  e renp lè ,  s i  D2 D4 es t  joué ,  pu is  Eq D3,  ù .  R€tou .
€n  Ar r iè r€  a l lum€ra  la  ca*  D3 pu is  la  case Eq,  ma is  c ras t  à  vous  de  remet rê
l€ piôn noir sur la case 04.

2 .5 .3 .  FORCER L 'ORDINATEUR D EFF€CTUER !N COUP DETERMINE

Appuy€z sur  la  IO lJCHE TAKE SACK,  € t  no tez  que les  DIODES s 'a l l vnenr
pou. iôdiquer lô case d'ar.ivée de la Tour tappuyez sur cette case, et en-
su i te  la .ase  de  dépar t  de  là  Tour  {appuyêz  sur  cêr tè  case) .  Les  DIOOES de
ra  câ5ê d 'a r r i véê  du  Ro i  s 'â l rumeront  (âppuyez  sur  cer re  câse) ,  € t  ëô f in  les
DIODES poùr  lâ  ca*  de  dépâr t  du  Ro j  s ra l lumeront  (âppuyez  surce t tecâsè l .
Lê  Retou '  en  Ar '  rè 'e  du  Roque es t  mè in lendnt  te rminé .

2 ,5 .2 .  RETOIJR EN ARRIERE APRES IJNE PRISE EN PASSANT

Après  que vous  avez  u t i l i sé  la  ÎOUCHE ÎA(E B^CK (Retour  en  A. . iè .e ) ,
pour effâcer un des coups de I'ordinàteur, Challenser ne conmencêrâ pas
à ânalyser à nouvêâu tant que vous n'âurêz pàs âppuyé à nouveau sur la
toùche MOVE {Coup). A c€ nohent, routefois, vous avez aussi l'option
d'€tfætuer le præhâin coup pour le câop de I'ordinateùr. 5i vous le faites,
Chall€nger ne comhencera pas à ânalyser son præhàin coup rânt qu€ vous
nrau.ez pas joué un coup de wtre choix POUR lrordinateur, er ensuite
eff€€tué vore p.opre coup rur l'échiquier,

Les  D loDEs DEs cOULEURS ID lODEs aLANcs e t  No lRs)  vous  æ.v i ron t
à vous euvenir de €êrte caracléristiquês,

A châque rois que vous eff€ctu€z le R€tour €n Arriè.ë d'un coup de l'ordi-
na teur ,  la  DIoDE dê lâ  cou lêur  jouée pa .  l ' o .d iûâ teu .  con t inuerâ  à  c l igno têr ,
hà is  la  DIODE de vo t re  cou leur  sera  égà lement  a l l !née  en  permânencê.



2.6 r9!g!qgq!!q!!_lM)
Lâ TOUCHE HlNr (CONSEILI a plusieurs fonctions diffé.ê.tes, rèsquerres
dép€ndenl du morent auquêl vous appuyez dêssus.
Si vous appuyêz 5ur la TOUCHE HINT lo.que c'êsr à vou5 de iouer, Chatlenger
vous conseille.a de iouer un couô ,

En appuyânt  unè prèn iè re  fo is  5u .  la  TOUCHE HINT,  ce la  a l lunera  lês  DIODES
pour l. .âs dè oEPÀRT .ùr laquelle * troùw lô piè.e qul doit touer lè coup
suggéré. Lorsquè rcus appuyez sur là TOUCHE HINT ùné sùde foas, cêla
vous montre wus @ntre lâ case d'a..ivée dê la piècê. Appuyez sur lr TOUCHE
HrNT une t.oisièm€ fois et lê DIOOE DE COUI-EUR pour votre coup clignotèra

si wus ôppuyez sur là ÎOUCHE HINT pour avoi. un con*il, alo.s quê vous
êtes èncorê <lans lô bibliothèque d'ouwrture du Chaltênge. (@i. sætion l.rr),
re coup suggéré sera l'un dê ceux qui * trouwnt dans la bibliothèque du
Châlrenger. Dans ce càs, après awi. vu lè p.èhier coup su99éré €t lôrsquê la
DIOOÊ de COULEUR s'e5t à nouvêau àlluoée, répétez simplenênt lô preédure
ên appuyônt èncorè trois fois sur là TOUCHE HINT. Vou3 vêrréz un ôutrê
.oup dê lô bibliorhèque (s'ir exisre un âutre coup <ran5 la bibliothèque dâûs
cêttê positk'n). Cêttê præédure peut être répétée pour volr ious les choix
de coups quê Chall€nger ræommande dans lô position en quéstaon.

Si crêst à vot.€ tour dê jouer et què vous ne soyèz plu5 en bibliothèque, ên
appuyant 3ur la ÎOUCHE HINT vous âu.ez tout de mém uô coup slggéré, ÉÈ
un *u. coup sê.ô proposê.

Pêndànr què lè Chàllenger ânaly*, la ToUCHE HINT vous donnè la possisilité
d'afficher l€.oup que lrordinateùr est €n Ùàin de considérer à n'ioporte quèl

A n'inportê quel norunt PENDANT QUE L'ORDINATÉUR ANALYSE, ôppuyez
sur rà TOUCHE |HINT et le Challenger allumrà lês DIODES de la ca* de <lépart
dù @uP qu'il considèré. Appuyez à nouveau sur la TOUCHE HINT, et Chàllèngêr
âllum€rà res DIOD€s pour la côe d'.rrivéê. En appùyant unê troasièmê fois sur
lâ  TOUCHE HlNr ,  ce lâ  é tè i .d rà  les  DIoDES dê la  case dra . r i véê .
Nolèz que le bip eno.e ne se fâlt pas €ntendre pêndâ.t cette pr@édure,

2 .? .  TOUCHE COUP (MOVE)

Cohne la  TOUCHE HINT,  la  TOUCHE MOVE a  auss i  p lus ieurs  u t i l i s r ions  poss ib lês .
Appuyer sur la IOUCHE MOVE, lo.sque c'est à vous de jouer, p.owquê un chan-
genenr de côtés âvêc l!ôrdinâteûr. Le Challenger prend.. ôlors w3 pièces èt
jouera en .oup. Pêr êxeûple, suppo$ns quê wus ayê2 le. Blancs el quê .e eit
à vorrè lour .re iouer un coup. Si vous appuyez sur lê TOUCHE MOVE, I'ordinà-
t€ur jouera le coup pour les Blancs, En âppuyant.lternariveænt sur h TOUCHE
MOvE àprès chaquê coup du Ch.llènger, voùs pouver rega.dèr |ordlnateur jouêf

appuyer sur ta IOUCHE MOVE pendant que l'ordi.àteur ànàlysè force lê
Chêllenger à iouer en coup immédiàiemènt. L. TOUCHE MOVE ô àussi u.e
ronction spécirique lorsque vous ête5 dàns le Mode Moniteur. Pour plus de
deta i l s  voar  sec taon 3 .3 .



2.  S  TOUCHE D 'EFFACEMENT (CLEAR]

Là ROUCHE CLEAR (Effacemênrl a plusieurs usàges :

I Appuyer su. la TOUCHÉ CLEAR effac€ u. coup illégâl
(vo i r  sæt ion  1 ,6 ) .

2. Si vous âppuyêu sur une pièrê! la caæ sur raquerr€ sè trouv€
cette pièce stôllune. Mâis si vous décidez de ne pas jouer le
coup pro je té ,  en .ppuy .n t  su .  la  ]OUCHÉ CLÊAR,  ce la  é te indra
lës  DIODES,  e t  à ins i  vous  pour rez  en t re r  un  au t rê  coup,

3 .  vous  DEVEZ appuyêr  sur  là  ToUCHE CLEAR pour  sor t i r  du  Mode
de Sé l€c t ion  des  Opt ions  âp .ès  avo i r  cho is ice l le5  que wus dés i rez ,

4 -  Vou5 DEVEZ appuyer  sur  la  TOUCHÊ CLEAR pour  sor t i r  du  lvode

SECTION TROIS -  OPTIONS DE JEU

Én plus de5 Touches et des Fonctions SpécÈles décrites précédemment,
plusiêurs options sùpplémentàires peuvent êfte sélætionnées pour augnenter
voÙe plaisi. de iouer avec lrËxcerlence chess Challenger,

Ces options de jeu ænt sélectionnâblès pàr lrutili$têur avânl le début drune
nouvelle parti€, ou lo.squê c'est à vous de jouer durânt ra partiê. Elles peuvent
étre àctivéês en appuyàni sur différentes câsès de la surfâce de |échiquie..
Lorsquê le Mode séle.tjon d'Options êst choasi en appuyant sur la TOUCHE
OPTIONS,  le  ieu  normal  es t  in tê r rompu e t  lês  càsês  A1 à  H1 $nr  u t i l i sées
pour sélêctionne. des oôtions coûnè le nontre le schéma ci-des$us.

-qr^ ^ùëc Lé

Àa Bo ca Da Ea Fa co ro

Appuyer sur lâ TOUCHE OPTIONS pour entrer dans le Mode sélection des Oplions.
Lorsque vous êtes d.ns cê lvode, ,es DIODES l, 2, 3 et 4 restênt allunæs pour
l ' i nd iquer .  Après  àvo ' r  àppuyé sur  la  TOUCHE OPTIONS,  ôc t ivez  l 'op t ion  de
vot re  cho ix  èn  APPUYANT SUR LA CASE CORREsPONDANT A cETÏE OPTION
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r: DIODE située près dè cette càse s'allune.ô pour monMer que wus avez
sélèclionné cette option. Vous pouvez choisi. n,imporre quet nombre d'options
en nêre tehps si vous le déslrê:. ll sèule exception est quê l'option H1
(Rètour à 2éro compler) doit toujours ét.e sélecrionnée seute puisqu'êtte
àônu le  tou tes  res  âu t res  (vo i r  sec t ion  3 ,3 ) .  Après  avoar  sé tec t ionné vo t re  ou
vos  opr ions ,  appuyez  rou jours  su .  là  TOUCHE CLEAR po! r  sor r i r  d !  Mode
séle€tion dê5 Ootions.

Les opilons qui sont djsponibles se troureôi sur tes c.*s Al à Ht, Lês dês
criplions qui suivent vous aide.ont à décider quettes options peuve.t vous
Inréresser dâns chàoùe oartae,

ASSUREZ VOUS DIAVOIR APPUYE SUR LA TOUCHE OPTIONS POUR ENTRER
DANS LE MOOE DE 5€LECf ION DES OPTtONS AVANT D 'ÊSSAYÉR DE CHOISIR
L 'UNE OES OPT'ONS OECRI lES OANS CETT€ SÈCÎ ION.

Lorsqu.  vous  sé le ( l ionnêz  chàque op t ion  en  cppuyânt  sur  là  cà ie  dés i rée ,  là
DIODE sr tuée près  de  ce te  cà5e s ia t lumêra  pour  rnd iquêr  I 'op t ion  sê tec t ionnêê.
5i vous décidez, après âvoir sélectionné uûe option, finâlement voùs déc,idez
ne pas  l iu r i l i $ r ,  appuyez  s imp lement  À  nouveau sur  tâ  càse de  ce t te  op t ion .
Là OIODÉ siiuæ p.ès de cette case s'éteindra pour indiquer que I'option n,êsi

5i vous dési.er mettre f'n à une option âprè3 àrcn déjâ àppuye sùr ta TOUCHE
CLEÀR pour $rtir du Mod€ d€ Sélectrcn d.s Options, àppuyeu srmptem€nt sur
là  TOUCHE OPTIONS à  nou@àu pour  re rourn . r  dàns  <e Mode.  Norê .  que tes
OToDES pour  les  op t ions  À1,  8 t ,  C t  ou  Dt  en t  a t tunéê5 5a  e l te5  on t  a ré  sé têc-
tionnéès êt $ni en fonctioô. Pour hèrrre fin à n,ihporte laq*llë d!ênrrè êlles,
appuyez sur rês ca*s cor.espoôdant à ces options, et les DloDEs de ces.ô*s
s'éteindroôi. Ensuirè âppuyêz sur la TOUCHE CLEAR po!. ertir du Mode dê
sélecrion des Options.

NOTE :  Cê l lê  /èg le  ne  ! 'èpp l ique pôs  aur  Opt ions  EI ,  F t ,  c l  e t  HL p . rce
qu e l res  représentën t  3o ' t  une sé lecron  qu '  se  t . i t  en  une fo is  l sup-
pression de lô Bibliothèque drouvertu.es €t pour Vidê. l,échiquièr),
soit unè option qui doit être entréê sépàrénent à ch.que fois pour
qu'êlle prenne effet (Ch.ngemênl dè Couleur er Retour à zé.o conplèt).
si I'une de ces optio.s est choasae, une fois què vous rêvênèz dans
le Mode dê sélætion d.s Options, leurs DIODES NE sr.llunent PAS,
hèm sr êlles avôient éré sér€ctionné.s

3 .1 .  CÀsE AI  -  MODE FACILE

Lê Mode Facale est une opiion qui affaiblit tous les nivêau! de ieu sôns
nodifier les contrôles de tênps dê l'o.dinateur. Ceta êsi obtenu en res-
t re ignàôt  ùu  Chà l lenger  l ru t i l i sa t ion  de  son temps drànà lysê ,  Normàlêænt ,
I Ex(êll.nce effe(tue une parrie de ses ànàlyies sur vot.e rehps, penddnl
que vous  ê tê5  en  t rà ln  de  ré f réchr r  à  vo l rè  p ræha ln  coup lvo i r  sæt ion  r . r2 ) .
Cèt te  par t i cu la r i te  es t  I 'une  der  /a isons  qu i  fa i t  du  Chà l ienger  un  adverer rê

Pâr êxêhplê, si vous @tte. lê Challenger âu Niveaù 2 pour tui donôêr
ênviron cinq *condes pâr coup, Dis que vous preniez deùx Dinures pôur
réfléchir à vot.ê prop.e.oup, .t què lê Chàllenger devinê lê.oup qe wus
allez joue., Iordinarêùr âurà utita5é Ia totôliré dè ces dêùx minutês poor
analy*r e .éplique. C'esl donc comme si vous I'avièz nis.u niveau 6l
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En sélectionnant le Mode Facile, vous interdisez à l,o.din.teur d,a.âly*r
sur wtre tenps. comm cela affaiblit tous res niveàux de jeu, vous avê2
ainsi l'ôption d'êvoir un choix supplémentaire de nivêaux de jeu.

CASE B]  .  COUPURE DU SI6NAL SONORE

Pour que la partie se dé.oule coûplètemeôt €n silence, appuyez sur lâ câse
Bl pour sélætionner l'option de COUPURE DU SON. Pour renettre Ie.on,
rêv€nêz dans le Mode de sélection des Optaonr, et appuyez à noùveau sur
Ia case Bl, Cette option peut-êlre changée aussi souvent que voù5 le désirêz
pend.nt une pa.tie.

UOÏE : Lorsquê vous sélectionnez ou rettez rin à la COUPURE DU sON,
1***** cette option ne p.end èffêt qu'APRÉS qse wus ayez âppuyé sur

la iouchê CLEAR po r sortar du Mode de Sélætaon des Options,

3 .3  CASE C1 -  MODE MONITEUR

3 . 2

En âppuyant sur la côæ Cl vous séle.tionûêz le Modè lvonit€ur. Ce Mode
pêrm€t 6ux joueurs de jouer les Blân€s et les Noirs dans la partie, lror-
dinateur n'intervenant plus que conme arbitre êt vérifiant l. légàriré de

Sl lès coups joués * trouvent dans la Bibliothèque drouvertures du
Challenge., il suivrô cette Bibliothèqu€, èt la touch€ HINT (CONSEIL)
<ro.nerà des.oups suggéré6 de la Bibliothèque.
Dès que l€s coup5 joués dévient de la biblaothèque d'oùverturês du
Chàllenee., lâ touche HlNl cess dè donnèr des conæils. Lorsque cela
* produat, wus pouwz Éir quel coup le Châllêngèr au..it ioué à n'im-
portè quel momênt dans la partie, en appuyant sur la TOUCHE MOVE
(COUP), L'ordinateur commèncera à anaryser et jouera un coup, mâis
après lê dépl.cenent clê l. piÈê, le Mode Moniteur sèra toujours en fonc-
tion. Pour sortir dê cè modê ê1 continuer à iouer Ià partie contre l'ordina-
teur ,  àppuyêu sur  la  ToucHE oPTloNs,  lâ  cÂsÈ c1  e t  lâ  loucHE CLEAR
pour ertir du Mode Monateur. Puis ettætue. sinplenent votre pr@haan
coup, ei Châllêngêr répondra comme lors dtune pâ.tie nornalê.

3 ,4  CASE D1 -  LES PIECÈS NOIRÉS ÊN BAS

L'option Dl vous pêrnet de jouer avæ les piè.es Noirês placées en bàs
dê l'échiquier sur les rangées I er 2, 5i vous choisissez cette optaon,
âssurez vous quê wus ave2 coÛectement placé l€s piècès. Utiliæz le
Mode vérificârion {voir section 2.2.r) pou. êve certain de t,endroit oir
lês Dièces doavent être blacées,

NOTE : Entrer cette option pêndànt une partaê ô'est pas recoûnêndée.

3 ,5  CASE EI  -  CHANCEMENT DE COULEUR AVEC LE COUP

L'option E] est utilisée en conbanaison avec le Modè P.oblème (voir Section
2,2 .21 .  Ap ièsê t re  so f t i  du  Mode Prob lème,  vous  pouvez  changer  la  cou leur
de celuiqui doit jouer en entrant dàns le Mode dê Sélectlon des Options et
€n  àppuyant  sur  lâ  câse Er .
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3.6 cgIl l!!l!!::19!,D,E !4_!LC!19M
En sé lec t ionnant  I 'Opt ion  Fr ,  vous  suppr imez ta  A ib t io rhèque c t ,Ouver tu res
de I 'o .d 'nàrêur  (vor r  S . . t iûn  L  l  .  Lor rqu .  .e r re  op l ,on  ron t  t ionn . ,  te
Chà l lenqe.  n 'à  ô lu t  de  Brb l 'o r^êqur  J 'Ouv. . ru rê< d 'ou  ' t  pe- r  l i .e r  se<
coups,  A ins i  i l  es t  fo rcé  de  prêndra  du  temps poùr  ânâtyçer  dans  le  bur
d€  dé le rd iner  son mei l leur .oup dès  tê  débu l  de ,a  par t ie .

NOl€  :  5 i  voùs  u t i l i sez  t ,Opr ion  Retour  à  zéro  compte t  (vo i r  Sec t ion  3 .3 )
e l le  pâr t ie ,  ê t  que vous  souha i r iêz  suppr imer  ta

b ib l io th \u€  drouver tu re ,  vous  devez  d ,abord  appuyer  sur  ta  louche
OPTIONS.  pu is  sur  ld  CASÊ Ht .  pu 's  sur  tâ  tôu !  hF CLEAR pou.  rêmer r r .
rc  pà l r iê  à  zérô .  dà^s  te  À lodc  d .  s . tê . r ,on  des  op t ,o -s
e t  cho is i r  lâ  s lppress ion  dè  tâ  B ib t io rhèque d 'O!ver tu re  en  âppûyà; t  sur
rê  touche oPTloNS,  pu is  ta  cAsE Ft ,  pu ie  sur  ta  touche cLEAR,

C A S E  G I  P O U R  V I D E Â  L ' E C H I Q ! I E R

Ên âppuyant  sur  la  case c t  vous  o f facez  toures  t€s  o iè .ê5  de  t 'éch iou iê r
dàns  ld  meno i re  'n le rn .  du  Chc enger .  Cer re  lon( t iàn . r t  e . r rêheh;nr
u t i le  pour  po* r  des  prob lèmes,  ô t  ê  ê  esr  pour  cêr te .a ison qénéra tement
ur i l ' sée  en  méme rerp< qLe te  Mooe prôb tene {vor r  s . r r ,ôn  2 , i . t J .

NOTE Lorsqué vôus  v idez  t iæh iqu ie r  €n  u t i t i sn t  I 'Opt jon  CI ,  e t  qu ,en-
suite wus errez du À1odê de séteatiôn des ODrions. t.ordiôateur fait cti-
gno le r  res  DIOOES STALEMATÉ (p^T)êr  DRAN (NULLE) .  Ceta  vous  s i -
gnâ le  s imp lêûentgue tâ  pâr r ie  ôe  peut  cont inuer  tan t  que tes  deux  Ro is
ne soôt  pas  sur  l iéch iqu ie r .  Lorsque vous  cnr rêu  dans  te  Mode p .ob tène
pou.  ner r re  unê pôs i r@n sur  l ' €h iqu ie ' .  d \su , r r  vou5 que voù:  dveT en-
r re  en  mamoi rp  tês  deur  Rô is  dvR tês  aur ,e5  p iaes  d€s , .eec .

3 .3  CASE H]  -  REÎOUR A ZERO COI I IPLET

Ur i l ' s€ r  l iop t iô .  Rorou '  d  ?ero  tômpl . r  rev€^ t  du  ném.  quô oe  oeb,cn lher
ra  machnê e t  la  rebrdn .hÊr  à  nouveaL.  rn  àppuyanr  sur  td .â t .  H t ,  vous
er rà(e /  lou l  'e  que vous  av iêz . - r /é  dupdravant ,  <oup:  e l  opr ,onç  e t  vous
.ommenceu une pârriê complèrenÉnr nôûv€ e. Les piè.ê3 rêtournenl loures
a leur  pos i t ion  de  dépâr t ,  . t  le  n iveâu 2  ês t  sé leLuonne.

NOTr  0ue vo !s  b ràr (h 'ez  l rdpoà 'e i , .  ou . tuê  \ou :  u r i t i s 'ê /  'Opr 'on  Re-
rou-  à  7 t 'o  compl . l .  l i o id 'nc teur  r . rà  rou ,ours  'n , i ' â t .m.nr  r ,9 tê  ôu  n ivecq
) .  Pou.  (hàn le r  tes  N ivêàu. ,  vo ' r  Sq  t iôn  ? .4  S '  vous  $uhâ i rê : .ommên -
cêr  une nouve l le  par l ie ,  na is  €n  vou lân t  gardêr  rou tes  les  opr ions  que vôus
âv iêz  sé lecr ionnées,  u t i l i seu  ta  TOUCHÉ NEW CAME TNOUVELLE pARTtEt
âu  l ieu  dê  I 'Opt ion  H l  {Vo i r  Sec l ion  ? . r t ,

NOTE :  L€  re tour  à  zéro  es t  lâ  seu le  oDt ion  où i  DO|T ETRE SELECTTONNEE
SEULE e I  NE PEUT PAS €TRE coMBIN€E AvEc UNE AUTRE oPI IoN.

Par exemple, si voûs souhaite, cônfrêncer u.ê pàrriê corolètement nouvê e
er sélectionnêr le Mode Fàcilê êt la Coupor€ du son, vous dêv€z diabo.d
appuy. r  sùr  la  TOUCHE OPTIONS,  pu is  sur  tà  CASE Hl ,  e t  ensu i re  sur  tâ
TOUCI IE CLEAR pôur  remet i re  à  pôr t ie  comDtèremenr  a  zero .
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Puis appuyêz sur la ÎOÙCHE oPTloNs à nouveau pour réèntrêr dans lê Modê
de sélætion dês Options, èt âppuyez 6ur la ca* Al {Mode Fa.alel, sur la ca-
5e B1 (Coupur€ de Sonl, et enfin sur !è touchê CLEAR.

SECTION I I  -  ANNONCES DE MAT ET DE NUL

Vot.e Êxcellenc€ Chess Challeôger ê la capâcité d'annoncer les tuts ao.cés
cont.e en adÈreire. En plus, l'ordinat€u. peut r€onnâit.e et annonce.
trois types différents de ûuls : ûul pâr pât, nul par la .ègle des 50 coups,
et nul par trois répétitions de la position.

NOTE L 'Excê l tence u t i l i sè  d i t té rèn tês  combinà ison5 de  DIOOÊS pou.  annon-
cer lês différènts types dè nuls, Rêportêz-wus àux s*tions appropriées
pour avoir des détâils sur les annonces speifiques de nul.

q . ]  ANNONCE OIECHEC AU ROI

Lo.squ'il y a une situâtion d'échæ au Roi su. l'échiquiêr, la DIODE CHECK
(ECHECI  se  met  à . t |gôote . .

4 .2  ANNONCÉ OÊ MAI  CONTRE UN ADVÊRSAIRÊ

Lorsque lê challenger découvre un nat torcé contre en adwreire, ll fait
clignotèr la DIODE MAlÉ et la OIODE située su. l€ côré gauche.le l'écha-
quier, êt qul co..êspond au nombrê de coups iusqu'au mt (lExcellence êsl
capàble diannoncêr iusqu'à des mts en ll coupsl.

Lorsquè.ela se produit, vous pouve2 eit abanclonne., sil appuyer sur la
TOUCHÉ CLE^R pou. continuer à iouer.

si vous àppuyez sur là ToIJCHE CLEAR, lè Challengêr iôdiquêra en coup dê
manièr€ habituèlle. Si le coup que l'ordinâieur affÈhe est lê coup qui done
échec €t mât, dès què le coup ésl ioué su. léchaquiêr, la DIODE MATE s
û€ttra à clignotêr - et êllé - seule - pour indiquêr qu'il y a éctÉc èt mt.

4 .  2 .  1  SOLTJTIONS ALTERNATIVES

Ap.ès que le Challenger a aônoncé la $lution à !n problème dè nat, wus
pouv€z dehandêr à l'ordinâteu. de cherch€r d'êuvês elurioôs possibles au
même problène, Pou. utilise. cette optioô, vous deve2 suivre la præédure

Lorsque l'ordinateur ânnonce échec, et @t, àppuyez sur lô TOUCHE CLEAR
tèl quril à été dé.rit précédèmment, pour voir là cas dê dépari du couP qui

Appuyeu sur cette câse de départ, et l'ordinatêur indiquera lâ case dtarrivée.
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A cê mhent, N'APPUYEZ P^S sur ra ca* d'àrrivéè dont les diodes $ni âl-
ludées, conft vous deviê! normaleænt le fàirê pour èffæluêr l€ coup. Au
lieu de cel., notez sinplèmênt q*l coup l'ordinateur voulâit ioue., et ensui-
te àppuyez sur la TOUCHE MOVE. L'ordinâteur ræommencera alors à analy-
æ. dans re but de ræherche. si un auke rot est possiblê, ce præédé pêlt
êt.e répété après que chaquê solution est rouvée, jusqu'à ce que l'ordinâ-
rêùr  in< lque qur i l  n 'è r is tê  p lus  d 'àu t rê  s lu t ion .  (Vo i r  Sec t ion  4 ,3 ) .

4 .3  PAS OE MAT TROUVE

Lorsque le Challènger est ré91é ôuN Naveâur 9, 10. Il ou 12, ir entreprend
des reher.hes pou. çouvêr dês elutions à des problènês spécitiques dê
mt. S'll n'exisre pôs de Ét, ou si le Challênqêr ne p€ut pas trouvèr uo mât
ll fait clignorer les OTODES 3 êt 'r, En appuy.nt su. la TOUCHE CLEAR, on
étêint cès DIODES, et on rorce I'Excêllence à annonc€r un coup.

une pôrtÈ d'é.h€.s est nullê pàr pât, si le joueur dont cièst re tour de jouer
nê dispose drawun coup lé9a1, âlo.s que son Roi n'êst pâ5 èn échE L'orda-
narèu. ànn@e cè càs de nul en faient clignorer les DloDEs STALEMATE
(PAJ) er DRAW (NUL). Lorsque cêla * produit, |3 partie €st lerni.éê et n€
p€ut p.3 êt.è continuéê,

NoTE : Lrordinatèur ferâ aussi clignotèr lès OIODES STALEMATE (PAT) et
DR^Yr (NUL) rorsque vous êssaierez dê ioue. alo.s qu'il manque lrun des Rois
ou les deùx sur r'êhiquier. Cela * produirô après àwir vidé l'échiqubr {
Voir sê.tion 3.7 ), ou après être erti du Modê Problèhe et âvoir oubrié un
Roi, ou les deux, hors de l'échiquÈr. Pour continuer à jouer, ênr.e. simplè_
ænr chns le Mode Problèæ, êr âioutez les Rois ronquànl sur l'échiquièr €om_
nê i l  es t  décra t  dans  là  se . l ion  2 .2 ,2 .

C.5  NUL PAR LA RE6LE DlS 50  COUPS

Si so.ôups ent joués &ns une p.rtiê ens qle l'!n ou l'autrê des deux
camps joue un pion ou capture unê pièce, la Pàrtie êst nulle pàr àPprÈation
de la règle des 50.oups. Quand |ordinâteu. détæt€ que cêlâ siest p.odurt,
il affiche.ô et réclàrera nul ên fâisant cllgnotêr la DlooE DRAW (NUL) êr
lè5 DIODES I et 2, A ce more.t là, vous pouvez continue. la partie, si vous
lê $uhaite2, en àppuyàûi sur la TOUCHE CLEAR.

4 .5  NUL PAR IROIS REPETITIONS OE LA POSI1 ION

Lorsquê rà néme postion * produil trois foix dêns unê partie, re bêne joueut
ayant l€ kait à chaque fois, la pârtie est nulle par répétnion d€ la position.

Lorsqùè l'ordiôàtêur est sur lê point de iouer un coup qui aboutira à l. répé-
iiti.. d€ lâ position pour là troisière fois, il fait clignot€r la DIoDE DRAW
(NUL)  e t  les  D loDEs 2  e t  3 .  En appuyant  sur  rà  ToUcHE CLEAR à  cè  mmenr
vous provoqu€z ltàtfÈhôg. par Chàrlenger dq coup qui r.lt n!1, cè qri vous
oernet de continuer lâ oartie si vous le $uhàirez.
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Lorsque I'ordinâteur sê.end conptè qùê en âdvèrsire a jo!é un coup qui
about i r  à  la .épé l i t ion ,  pour  là  t ro is ièm€ ro is ,  de  ra  même pos i t ion ,  i l  réc la -
ûe  nu l  ên  fa isan t  c l igno ter  lâ  DIOoE DRAy!  (NUL)  e t  le5  DIODES 2 ,3  e t  i r ,
Appuyêz  sùr  r .  TOUCHE CLEAR {EFFACEMENT)  poùr  conr inuêr  à  jouer  la

SECTION 5  ,  INFORMATIONS GENERA!E5

5, I  POUR RANCER LEs PIECES

Un compàrtiænl pou. rangêr lès pièces * bouve au dos d€ lrExcellence
Chess Challèngèr. Cè compârtimenr wus donne la possibilité de ranger vos
piè.ês arin d€ ne pas les pe.d.e lorsque vous voyagez, et lorsque vous ne
vous servez  pas  de  lâ  màch ine ,

5 .2  CHALI .€NGER SUR PILES

LrExcell€nce Chess Challenger pout fon.rionner sur piles, €€ qui en fait un
ordinàtêu. dréchæs vrâiment t.anspo.t.ble.

Faites attenlion de bien suivre la preédure décrire ci-dessous pour mettre
côr rec tement  les  p i les  dans  l rôpparê i l .

5 .2 .1M|SE EN PLACE €T REI |P IACEMENI  DES PILÉS

Pou. nett.e les piles ou les renplàcêr :

l .  Assurez-vous  que le  t ràns formteur  €n  op i ion  (s i  vous  l 'ê@a)  es t  dé-
branché de  la  na .h ine ,

2. Læalisez le conpârtiment dès pilês au dos dè |êppar€il, €t àppuyez dou-
cenènr Pou. ouvrir le couvercle.

3 .  G l issez  le  couverc le  des  p i les  hors  des  g l i ss iè res .

4 .  Ret i .êz  les  v ie i l les  p i lè

5. Assurez-voùs què les contàcts des piles ent propres er êxê6prs de

6,  Ins ta l lez  qùar rè  p i lè  a lcà l ine  r rCr r  de  te t le  facon que lêùrs  enbouts  pos i t i f s
(+) sôient lous tout près du c6té du j€u oir se troùve l'interrupieur des

7, Rerettèz le coùvêrclè du logenent des piles.

Lorsquè vous éles prêts à joue., poùs*r l!inrêrrupteur du c6ré B^TIERY
{PTLES) ,  è t  commencêr  h r re  pàr taê ,
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5.2.2 INDICATEUR DE FAIBLESSE DES PILEs

L'.$éràæ dê vl€ d'un Fu d. mùElle5 piles ê3t âpPrexidtiv.||lni .rê
loo à 250 rÊurês. come dæ pll.! fôlblês ou âbln|..s PêùF €nÙâlncr
Gbs @é.attonr .norDlès ou uô æqvàis fonctlon.Grent <le lordln.t ur,
b DrôDË Loù aATTERY (PlLEs FAIBI-ES) s'lllumr. pou. 6ut .lert€r
lorsque lês pll.. devront atr. rcnpla.éès.

5.r ç4E49fE!!!r!.9!E:
fiËtiotRE IltoRlEL lRoMl

MEMOIRE VIVE (RAIII)

MICROPROCESSEUR

DIMENSIONS 281 x 266 r

AUTEURS

: 128 X bits

:  6502 C

: 0'6 Gt Kôthê SPRACKLEN

lB?EÉ/tti!tdtE
Nt d.yÛ'06tû ùIê..qa-
Eô tLe.., t,d,a w 9.1du.b tu
.&.Ùadffilatt*ù
t.lLttntdd*r<bttLt
W - t u à t r t f f i . b a *
6ar 'araatô!ba-r
.tÛrr --dE,1! Én..-
.atùû-a.tt-tt*
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DISTRIBUTEUR EXCLUSIF REXTON


