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SECTIONI
FONCTIONNEMENT

INTRODUCTION :

L’échiquier sensitif, la voix, |5 fenétre d’affichage, les
touches et les diodes lumineuses permettent d'assurer
un moyen de communication entre le joueur et 'ordina-
teur. Les instructions qui suivent expliquent comment
utiliser “CHAMPION CHESS CHALLENGER™'* et com-

muniquer avec tu.

Une description complete des fonctions et de I'utilisation
des touches est donnée dans la SECTION Il “TOUCHES

A OPTIONS SPECIALES”.

TOUCHES A AFFICHAGE

m Temps Inversion

Fenetre d affichage

Haut parleur hangement MNive
- CJ aftichage
Mode de
leu
Indication des camps. Clignote lorsque le
@, joueur a les noirs et reste fixe lorsqu'il a

les blancs.

e
\ RESET (réarmement). Remet |'appareil

a Zero pour une nouvelle partie.

T~ CLEAR (annulation} Utiisée pour an-
nuier une erreur quant a une case de
depart errcnee ou en MODE PRO-
BLEME pour supprimer une piece sur
'echiquier.

~

Touches des pieces. Elies sont utitisees
pour vertfier la position de chaque type
} de piece. Elles sont egalement em-

ployees en MODE PROBLEME pour

QICIOICIOIS

ajouter ou retirer des pieces sur I'echi-
quier.
ALIMENTATION

L appareil estalimenté lorsque le transformateur est relie a
une prise murale et que le cordon du transformateur est

raccorde ala prise de l appareil. Une partie peut commen-
cer lorsgue 'apparel est mis sous tension ou torsque t'or
enfonce la touche RE. Lorsque l'appareill est mis sous
tension ou lorsque 'on enfonce fa touche RE c'est l¢
niveau 1 qui est automatiquement choisi.

L extinction de {'apparell et son réallumage ou l'action sut
la touche RE réarment automatiquement 'appareil pour
une nouvelle partie. Les circuits intégrés de CHAMPION
sont concus de mantere que l'apparell puisse étre laissé
Sous tension pendant des jours ou méme des semaines.

L’ECHIQUIER

Installez ies piéces avec les noirs a la partie supéneure de
I'echiguier. Chaque case est designée, conformément i la
notation internationale, par une lettre de 'alphabet et par
un chiffre qui sont tmprnmes sur les quatre cotés de I'echi-
quter. Les cases horizontales, qui constituent les rangées.
sont numerotees de 13 8. Les cases verticales, appelées
colonnes, portent les lettres de A a H. Ainsi lorsque le jeu
commence, le ro) blanc est sur la case E1 et le roi nor sur
la case E&.

CHOIX ENTRE ATTAQUE ET DEFENSE

Lorsque les pieces sont en place et que les piéces blan-
ches sont en bas de 'échiquier, CHAMPION présume
que vous avez choisi de jouer les blancs. Selon les regles
des echecs, le premier coup doit étre joué par les biancs.
C'est donc a vous de déplacer la premiére piéce.

S vous avez chosi de jouer fes noirs appuyez sur DM et
RV et 'ordinateur jouera les blancs. Cependant si vous
desirez jouer les noirs a partir des cases du bas, les pieces
de cette couleur doivent etre placees en bas de 'echi-
quier, avec le rol noir sur la case D1 et le rot blanc sur la
case D8. Appuyez le rornoir surlacase D1, puis sur DM et
RV. CHAMPION interprete cect comme I'indication qu'il
doitjouerles blancs en hautde l'echiquieretqu’itale trait.

CHOIX DU NIVEAU DE JEU

Le niveau de jeu peut étre choisi au commencement de la
partie. Il peut egalement étre change a n'importe quel
moment au cours dune partie (ct. {a description de 13
touche LV).

Pour changer de niveau avant la partie. enfoncez latouche
LV comme suit ;

Enfoncezlatouche Affichage
1" fois LV OP
2¢ fois LV GA
3°fois LV PL
4° fois LV CL1

c'estle mode de
choix du niveau

Continuez a enfoncer la touche LV jusqu'a ce que le
niveau de jeu desiré soit indique dans la fenétre d'affi-
chage. Le choix du niveau est obtenu simplement en
cessant d'appuyer sur la touche quand le niveau voulu est
ndique dans (a fenétre d'affichage. A chaque action sur |a
touche LV le niveau augmente d'une unité. Lorsque le
niveau CLH est atteint. I'affichage revient automatique-
menta OP

Pour changer de niveau au cours d'une partie. il suffit
d'enfoncer la touche LV dés que CHAMPION z terminé




son action et avant que vous ayez entrepris la votre. Le
nveau de jeu en vigueur s'affiche dans la fenétre. Vous
pouvez alors entamer e mouvement suivant. Pendantune
partie, une action continuetle sur a touche LV fait passer
'affichage par CLH puis de nouveau CL1 . CL2  etc.

On trouvera ci-apres les diftérents niveaux de jeu et les
temps moyens de réponse correspondants.

CHAMPION SENSORY CHALLENGER offre 12 niveaux
de jeu. Pour chague niveau, CSC utilise son horloge en
temps réel pour mémoriser le temps écoulé et pour gerer
le temps qui lui reste.

Les niveaux 1 a 8 sontdes temps de réeponse pre-etabis.

Niveau Temps moyen

de jeu de réponse Temps réel total

1 5 secondes 60 coups/5 minutes

2 30 secondes 60 coups/30 minutes
3 1 minute 30 coups/30 minutes
4 1 minute 30 secondes 40 coups/1 heure

5 2 minutes 30 coups/1 heure

6 3 minutes 40 coups/2 heures

7 3 minutes 45 secondes 40 coups/Z2 1/2heures
8 6 minutes 30 coups/3 heures

Les quatre autres niveaux sont des niveaux speciaux et
sont désignes par les lettres Ea H.

Niveau E

Le niveau E.permet au joueur de sélectionner avec prec:-
sion le temps de réponse qu'il désire. Le premer et se-
cond contréles de temps peuvent étre fixés en introdui-
sant le nombre de coups a jouer et le temps total durant
lequel ils doivent étre joués. Pour fixer le temps de re-
ponse désire, consultez le paragraphe sur "HORLOGE
TOURNOI.

Niveau F

e niveau F est un Mode de décomptage. Le joueur, ace
niveau, introduit le temps total de fa partie pour les depla-
cements effectués par les piéces du joueur et celles de
'ordinateur. Chaque temps est introduit separement
CHAMPION gére son temps pour finir la partie dans les
temps impartis. Pour regler les horloges, consultez le
paragraphe mode de decomptage.

Niveau G

Le niveau G est un mode specialement axe sur le mat,
Lorsgu’il est reglé sur ce mode, CHAMPION ne recher-
che gue les mats et défaisse toutes les fonctions habituel-
les d'évaluation. Il n'interrompt ses recherches qu’apres
avoir fait mat. Consultez le paragraphe sur le mode mat.

Niveau H

Le niveau H est le mode de l'infini. Les recherches se
poursuivent jusqu’a l'interruption volontaire de I'utilisateur
OU JusSQu au mat.

LA PARTIE

CHAMPION n’arien aenvier a un adversaire en chair eten
0S : VOUS jouez contre tui et il vous répond en jouanta son
tour. La seule différence évidemment est que vous devez

bouger la piece que souhaite jouer CRAMPION. tn raison
des caracténstiques sensitives de I'échiquier il est ne-
cessaire d'appuyer avec la piece sur chague case. Vous
devez appuyer doucement avec le rebord de la piece
comme indiqué sur 'illustration, d'abord sur la case de
départ et ensuite sur la case d'arrivée. (Fig. page 20,

Si vous désirez par exemple déplacer le pion blanc de D2
en D4, vous devez appuyez sur la case D2 avec e pion.
L’indicateur de cette case s'allume. Vous prenez ensuite
le pion et vous appuyez sur la case D4 pour signaler le
mouvement 38 CHAMPION. La lampe témoin de la case D2
s'éteint. Lorsque CHAMPION joue son coup, une diode
s'allume pour une de ses pieces. CHAMPION indigue
ainsi au joueur queile piece i désire jouer en allumant la
case de départ et en annoncgant le mouvement. Le joueur
effectue le déplacement pour CHAMPION en appuyant ia
piece sur la case de départ qui est allumee. La case
d’arrivée s’allume tandis que celle de départ s'éteint. De-
placez la piece et pressez-la surfa case allumee. La lampe
témoin s'éteindra indiquant que le déplacement de
CHAMPION estterminé et que c'est maintenanta vous de
jouer. NOTA : Vous remarquerez que la case de departne
s'allume pas lorsque vous jouez. La raison en est que
CHAMPION détecte ingtantanément la piece que vOus
avez deplacée et que le déplacement est deja enregistre.

COUP ERRONE ACCIDENTEL

Sivous appuyez sur une piece et gue la case de depart est

allumeée mais que vous decidiez de ne pas jouer ce coup

(avant d'avoir appuyé sur la case g'arrvee), appuyez sim-

plement sur CL. CHAMPION éteindra la lampe temoin de

cette case et attendra le coup suivant.

SivOous avez appuye sur la case d'arrivee suivez la proce-

dure suivante

1. Appuyez sur la touche ST pour arréter I'ordinateur et
forcez-le a jouer. Voir le paragraphe stop.

2. Enreqistrez le déplacement de CHAMPION par ['utilisa-
tion de la surface de jeu sensitive comme a 'accoutu-
mée. Voir paragraphe |a partie.

3. Annulez le déplacement de CHALLENGER et le votre.
Voir le paragraphe annulation de coups.

DEPLACEMENT IRREGULIER

CHAMPION vous informe d'un coup irregulier en faisant
apparaitre quatre tirets dans la fenétre d'affichage et en
allumant la lampe témoin de la case d'arrivee de la piece.
Pour annuler un tel mouvement il faut appuyer la piece
d'abord sur la case d’arrivée allumée (la case de depan
d'origine s’allume) puis ensuite sur la case de depart qui
est allumée. Ceci assure que la piéce déplacee de tagon
irréguliére est revenue a sa place d'ongine. CHAMPION
attend alors un nouveau coup de votre part

CHAMPION ne permet pas de se mettre en echec et s1on
tente de le faire, ildonne une indication de coup irregulier.

PRISE EN PASSANT

CHAMPION effectue une prise en passant s'ii juge que
cette manceuvre est souhaitable. Il determine egalement
les cas ou vous pouvez en effectuer une. Il ne faut pas
oublier de retirer le pion gui a été pris en passant, apres
avoir pratiqué les manceuvres necessarres.
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LE ROQUE

CHAMPION effectue le roque en exécutant par procede
interne un déplacement du roi puis de la tour. Le deplace-
ment du roi doit étre enregistré de la maniére habituelle en
appuyant sur la case de départ et ensuite sur la case
d'arrivee. Le déplacement de la tour doit étre enregistre
en appuyant sur sa case de depart puls sur sa case d'arri-
vee.

Vous pouvez roquer votre rol de la meme facon en ap-
puyant sur la case de depart duro) et sur sa case d'arrivee.
A ce niveau-la, CHAMPION saura que vous avez l'inten-
tion de roquer et commandera 'allumage de la case de
départ de la tour pour vous suggerer de vous deplacer
dans cette direction.

Souvenez-vous que le roque est un deplacement du rot.
Si vous essayez de roguer en deplagant votre tour €n
premier., CHAMPION enregistrera le deplacement de la
tour et commencera immediatement a “réfiechir’, Pour
annuler une telle erreur, consultez le paragraphe “‘coup
irrégulier accidentel™.

PROMOTION DU PION

Comme dans un jeu d'échecs normal, lorsqu un pion
atteint la 8° rangée CHAMPION assure la promotion du
pion en le remplagant par la piece qu'tl considere la plus
avantageuse, etannoncerala piece choisie. Lorsque votre
pion atteint la 8° rangée, CHAMPION commandera le
clignotement de la case ou Il se trouve et attendra que
vous identifiez 1a piece que vous voulez promouvolr. Vous
indiguez 4 CHAMPION la piece gue vous désirez en
appuyant sur un des symbotes de pleces.

ECHEC

Lorsque vous ou CHAMPION jouez un coup qui metle ro
de l'adversaire en échec, CHAMPION annoncera
“aéchec”. Lorsque votre roi ou celui de CHAMPION se
trouve en echec, CHAMPION aliume fa lampe temoin
“échec’ au-dessus de la touche RE.

ECHEC ET MAT

Lorsque CHAMPION met votre roir en echec et mat, |
annoncera “échec etmat”. Lorsque CHAMPION joue un
coup aprés lequel te mat est inevitable, i1l annoncera e
coup puis indiquera le délai prévu pour le mat. Par exem-
nle “échec et mat en 3”. Dans ces cas. laffichage
alphanumerique clignotera pour signifier la wvictoire de

CHAMPION.

PARTIE PERDUE PAR CHAMPION

Lorsque CHAMPION SENSORY CHALLENGER
decouvre qu'll va étre mat, il ne donne aucun signe exte-
rieur de sa perte jusgu'a ce qu'il soit effectivement mat.

SECTIONIII
CARACTERISTIQUES SPECIALES

CHANGEMENT DE CAMP

CHAMPION SENSORY CHALLENGER peut changer de
camp avec le joueur et calculer tous les coups pour les
niéces de tadversarre. Pour faire changer de camp a

CHAMPION, appuyez tout d’abord sur latouche DM, puis
sur la touche RV. CHAMPION jouera avec vos pieces et
vous jouerez avec les siennes. En répétant cette méthode
aprés chaque coup, vous pourrez observer "ordinateur
jouant contre fui-meme.

JEU NON-ALEATOIRE

Vous pouvez sélectionner soit le jeu non-aléatoire soit ie
ieu aléatoire. Dans le mode de jeu non-aléatoire,
CHAMPION n'essaie pas de varier ses réponses et |l
choisira toujours la meilieure piece a jouer. Le jeu non-
aléatoire est automatiguement sélectionne au debut de
chaque nouvelle partie.

JEU ALEATOIRE

CHAMPION réglé sur le mode de jeu aleatoire choisira au
hasard un déplacement de pieces parmi les meilleurs qui
sont a sa disposition ainsi chaque partie sera forcement
dittérente. Le jeu aléatoire est selectionne en appuyant
sur la touche ST au cours de la sélection de niveau, apres
étre arrive au niveau de jeu desireé (voir NIVEAU DE JEU)
en suivant le modeéle ci-dessous par exemple .

Affichage
1. Par exemple, le niveau 5 est sélectionne CL5
2. Appuyez sur ST pour jeu aleatoire CL—5

(réappuyez pour revenir au |eu non-aleatoire).
Le trait avant le nombre indique qu'tl s'agit du jeu non-
aleatorre.

VERIFICATION DES POSITIONS

CHAMPION SENSORY CHALLENGER a le pouvoir de
vérifier la position exacte de chaque piece - les votres ou
les siennes - a n'importe quel moment au cours d'une
partie (une fois que CHAMPION a joue) ou juste avantque
vOUS Jouiez votre coup. Appuyez simplement sur le sym-
bole correspondant a la piéce que vous desirez venfier
Toutes les cases occupées par ces pieces s allumeront.
L es blanches fixement et les noires clignotantes. Pour
interrompre le fonctionnement du mode vérification des
positions appuyez sur la touche CL ou introduisez sim-
plement votre prochain coup.

MODE PROBLEME

CHAMPION SENSORY CHALLENGER est un apparei
tres extraordinaire et trés souple, qui vous permet d exe-
cuter plusieurs coups particuliers a la suite, a un moment
quelcongue de la partie.

Fn utilisant le mode Probléme avant e commencement
d'une partie, il est possible de mettre en place les pieces
dans des positions correspondant a différents probiemes.
En cutre. en utilisant ce mode au cours d'une partie, Il est
possible de modifier 'orientation de |a partie, de renforcer
un camp ou l'autre, de retrouver des pieces perdues ou
méme de déplacer le ror alors qu'it se trouve dans une
situation de mat imminent. | vous est possibie de passer
au mode Probleme immediatement apres que
CHAMPION ait joue socn coup.

Pour créer une situation spéciale ou une configuration de
ieu donnée en cours de pantie, procédez comme suit :

Par exemple pour les pions : @

REXTOR




Appuyez sur la touche : @ Affichage
1° fois CHESS CHALLENGER annonce

“PIONS” (iInchange)
2¢ fois CHAMPION annonce “PROBLEME”

nour les pieces blanches. La lampe te-

moin de mode probleme s'allume. (Inchangé)

A ce moment, Il est possible de procéder aux operations

sulvantes pour les.pieces blanches :

A - Retirer tous les pions biancs restant sur I'echiquier. |l
suffit d'appuyer sur la touche CL. Toutes les lampes-
temoins des cases ayant porte des pions blancs s'etel-
gnent.

B - Ajouter un pion blanc sur une case donnee. Pour cela.
appuyer un pion sur cette case. La lampe-temoin de
cetfte case s alilume.

C - Retirer un pion blanc de sur une case. Appuyer sur

cette case. Lalampe témoin s'eteint.

Enfoncez la touche: @ Affichage
3¢ fors CHAMPION annonce “Probléme”

pour les pions noirs. La lampe-

temoin  de mode Probleme cli-

gnote. (inchange)

A - Proceder comme A, B et C ci-dessus pour les pieces
noires.
4% fois CHAMPION annonce la fin du mode

Probleme - "annule’ (inchangé)

Il est maintenant possible de passer au mode Probleme
pour une auire piece ou de continuer la partie. Dans le ¢cas
de la programmation d'un probleme des le debut de la
partie ou de 'etude d’'un mat pour faire jcuer les blancs par
CHAMPION il vous faut appuyer sur DM et RV, De plus. Il
suffit de programmer que les pieces jouees pour mettre
en place le probleme.

PROFESSEUR D’ECHECS

En enfoncant ta touche DM lorsque ¢'est a vous de jouer (a
n'importe quel moment d'une partie}, CHAMPION peut
vous recommander un coup en annongant celui-ci et en
provoguant Fallumage des cases appropriees.

Deux options sont possibles

1 - vous confirmez le coup intéegralement. Vous appuyez
sur les cases indiquees.

? - vous refusez le coup. Il vous suffit d’enregistrer celul
qui vous convient.

Dans une situation particuiere, cette procédure peut étre

res intéressante pour “voir'’ ce que CHAMPION aurait

oue a votre place.

ANNULATION DE COUPS

CHAMPION SENSORY CHALLENGER 3 la capacité ex-
traordinaire de vous permettre d'annuler des coups apres
qu’ils aient eté joués sur I'echiquier. Vous pouvez en
annuler 19 complets (39 demi-coups). Cette caractéristi-
que permet au joueur d'annuler des coups irreguliers
accidentels, de corriger des erreurs et lul donne une
chance d'essayer une tactique totalement differente de
ieu dans une méme partie. Pour signifier 8 CHAMPION
que vous souhaitez annuler un coup particulier, enfoncez
la touche ST et enfoncez ensuite i3 touche RV. Replacez
simplement la piece sur la case qu'elie occupait préce-
demment et ré-introduisez les pieces pnses.

S1vous n'éetes pas sur de la nouvelle situation de I'échi-
qQuier, vous avez la possibiite d'utiiser la fonction
verification de position. Vous pouvez annuler autant de
COUpsS que vous le désirez soit jusqu’au déebut du jeu ou
jusqu'a un maximum de 39 demi-coups. Entre chaque
annulation appuyez sur CL.

MODE JOUEUR

CHAMPION SENSORY CHALLENGER a une fonction
qui lur est toute parthiculiere permettant au joueur d'utiiser
I"echiquier sensitit comme echiquier intelligent. Dans le
mode Joueur, deux joueurs (humains) peuvent jouer I'un
contre l'autre. CHAMPION enreqgistrera les coups des
deux joueurs et annoncera "COUP IRREGULIER™ et
"ECHEC™ chaque fois que cela est nécessaire dans cha-
que camp. Side plus il y a une impnmante, celle-ci sera
utilisée pour enreqistrer la partie de deux joueurs. Le
mode Joueur ne peut étre mis en service qu'en debut de
partie avant de jouer. Procedez comme suit -

Enfoncez la touche Aﬁichagg
1 LV OoP
2. LV CA
3. LV PL

Vous etes maintenant en mode Joueur et vous pouvez
commencer ajouer. Toutes les tonctions ordinaires du jeu
telles que le changement de couleur au coup par coup et
'annulation de coup donnent au mode Joueur une des
pDlus grandes souplesses. Le mode Joueur continue de
fonctionner automatiquement jusqu’a ce que vous enfon-
clez a touche de remise a zero RE cu que vous passiez
par le mode Probleme. Passer par ie mode Probleme
vOus permet de revenir au mode normal du jeu.

COMMANDE DE LA VOIX

CHAMPION SENSORY CHALLENGER est dote d'un
“bip” et d'une voix entierement synthétisée. La touche
haut-parleur vous permet de monter, de baisser ou encore
de couper la voix. Vous pouvez également limiter ie de-
clenchement de la voix aux coups irreguliers et aux aver-
hissements de mise en echec. Vous pouvez aussi limiter le
déclenchement du bip pour ne signaler qu'une chose
que l'ordinateur a fini ae reflechiretqu'il est preta jouerun
Coup.

Chacune de ces fonctions peut etre individuellement
commandee par ta touche Haut-parleur de la maniere
suvante :

Enfoncez la touche ™p Affichage
1" fois : Vous étes prét aregler la vorx SP
2¢tois - Lavoix fonctionne. OM
Utilisez RV pour la couper, OFF
vOUS coupez le bip en meme temps
(appuyez sur RV pourrevenira OM)
3% tois . Volume eleve. Hi
Le volume devient bas si vous ap- LO

puyez sur RV (appuyez de nocuveau
sur RV pour retourner sur HI)

4% fois - Utibse tout son vocabulaire ALL
Appuyez sur RV pour te limiter  LESS
(appuyez de nouveau sur RV pour
retourner sur ALL)




Le choix se fait simpliement en laissant {"option aftichee
dans la fenétre,

INCURSION DANS LEJEUDE L’ORDINATEUR

Lorsque CHAMPION est en train de réfléchir a son pro-
chain coup, vous pouvez jeter un coup d'ceil pour savorr a
quel coup il pense en appuyant sur la touche DM. Le coup
envisage par i'ordinateur sera affiche dans la fenétre d'affi-
chage - les deux chiffres a gauche indiquent la position de
dépan ; les deux a droite. la position d'arnvee.

INCURSION DANS LEJEUDE L’ORDINATEUR

(Degre de retflexion)

torsque CHAMPION réfléchit a son prochamn coup. vous
pouvez jeter un coup d'cell pour savoir a quel degre de
recherche il est parvenu en appuyant sur latouche LV Le
deqgre de recherche apparaitra dans la fenétre d'affichage.
Le nombre indique fe nombre de demi-coups que
CHAMPION prévoit a ce moment. llvous les donnera de 1
a9 puispasseraa A. B, C D, etc. pour10 11 12 etc

STOP

Vous pouvez interrompre te processus de “reflexion’” de
'ordinateur en appuyant sur la touche ST. CHAMPION
repondra immediatement en jouant.

AFFICHAGE D’UN COUP PROPOSE

La touche DM peut étre enfoncée a n'importe guel mo-
ment en cours de parntie pour demander a CHAMPION de
vous suggerer un coup. CHAMPION repondra immedia-
tement. Vous jouerez e ccup propose ou un autre.
CHAMPION fera la difference

COMMANDE IMPRIMANTE

Situne imprimante FIDELITY ELECTRONICS est utilisee
avec CHAMPION, celle-ci doit étre raccordee a ia prise
“print” al'arriére de l'appareil. Le fonctionnement de I'im-
primante est automatique et i commence dés que celle-c!
est branchee.

TR
b

L imprimante peut donner une iliustration graphique de I3
position de toutes les pieces au cours d'une partie. Pour
cela, Il suffit d’enfoncer I'une des touches de piece pour
passer en mode Vérification, d'enfoncer ensuite la tou-
che 8ST. Sur la feullle imprimée, un tiret {-) est utilise pour
indiquer une case vide et les symboles suivants designent
les types de pieces.

MAT

Lorsque CHAMPION détermine qu'il peut mettre votre rol
mat. Il 'annonce et {'affichage clignote.

Si on désire etudier un probléme particulier de mat, |l
convient d'utiliser le mode Probleme.

Appuyez sur : Affichage
1. RE 0.00
2. LV selectionnez le niveau G CL-G
3. programmez votre probleme

4. DM CL-G
5. RV CHAMPION dit 0.00

“mon coup

NOTA : Le but de FIDELITY ELECTRONICS ayant ete de
creer un jeu extremement rapide. 1l se peut gue
CHAMPION annonce un mat avec un coup de plus
que prevu,

Ceci est d0 au fait que CHAMPION ayant trouveé la
clef d'un mat arréte ses recherches et n‘amelore
Pas SOon score.

HORLOGE

CHAMPION SENSORY CHALLENGER dispose de deux
horloges intégrées (les horloges ne sont pas utilisées
pendant les trés grandes parties). L'une est pour e
joueur; 'autre pour CHAMPION. L'horloge se déclenche
automatiquement pour le partenaire qui doit jouer (et avant
qu’ll joue) mais l'affichage d'une des deux horloges peu
étre commandé sans distinction de camp. Les horloges
sont remises a zero avant le début de chaque nouvelle
partie.

0 .00
Nouvelle partie - Temps zéro
Horloge du joueur.

Le point au centre de la fenétre d'affichage indique
"horloge du partenaire. Le point situé en bas signifie qu'll
s'agit de I'horloge du joueur. Au temps 0 - debut d'une
nouveile partie, CHAMPION suppose que vous voulez
jouer les blancs et affiche votre horloge, puisque les
blancs sont toujours les premiers ajouer.

Pour hire la seconde horloge, appuyez en premier leu sur
la touche TM et enfoncez ensuite sur la touche RV. Le
point est alors dans la partie superneure de la fenétre
d'affichage. 1l indigue qu'll s'agit de {horloge de
CHAMPION.
0°00
Horloge du Challenger

Pour lire le temps total ecoulé pour le jcueur depuis le
deput de la partie, enfoncez {et ne relachez pas votre
pression) fa touche TM. Si vous changez de camp er

cours de partie avec CHAMPION, votre temps sera tou-
jours aftiché, point dans la partie inférieure de la fenétre
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d affichage et celui de CHAMPION demeurera dans Ia
partie supérieure.

Les horloges fonctionnent seton deux modes : mode
Temps cumulé et mode Temps déduit. CHAMPION
selectionne automatiquement le mode Temps cumulé
au debut d'une partie. Le systéme de comptage com-
mence juste apres la reponse de CHAMPION au coup que
vous venez de jouer. Chague horloge enregistre le temps
utilise pour jouer le coup en cours et ie temps total utilisé
par ce camp jusque-ta. Les deux horloges fonctionnent
separément, bien qu'une seule soit affichee.

Dans e mode de temps déduit (niveau F), les horioges
peuvent etre réglées a I'avance pour un certain délai (ma-
ximum 9 heures 59 minutes) et décomptent a partir du
debut d'une partie (voir mode de Temps déduit). Si le
compte de I'horloge dépasse 59 minutes, I'affichage fait
alors apparaitre les heures et les minutes. Le segment
superieur du premier chiffre s'éclaire pour indiquer qu'il
indique tes heures/minutes.

53. 00
59 minutes

—1.15
1 heure, 15 minutes

HORLOGE TOURNOI - TEMPS CUMULE

Le niveau vous permet de régler la commande précise du
temps que vous déstrez pour vous entrainer au tournoi. La
commande de temps est réglée a l'aide de I'horloge
tournoi. CHAMPION respectera scrupuleusement le dé-
lai que vous lui avez fixe et ne devrait jamais dépasser ses
imites. D'une maniere générale, CHAMPION respectera
scrupuleusement ie temps qui lui est alloué et finira sou-
vent avant la limite. Ceci pour deux raisons. La premiére
€St que certains coups sont des ouvertures classiques ou
des factiques évidentes ne nécessitant pas un temps de
jeu prolongé. L’autre raison est que CHAMPION est doté
d'un systéme sophistiqué de programmation qui lui per-
met, pendant tout le temps que passe |'adversaire a réfle-
chir, de “reflechir”” lui-méme a la parade. C'est pourquoi
CHAMPION réalise en général des économies de temps.
CHAMPION est capable d'évaluer quantitativement le
temps ainsi économisé, qu’il gere pour la commande du
lemps en cours, et une partie de ce temps est reportée sur
le prochain coup.

Supposez que vous deésiriez régler I'horloge tournoi sur
un premier controle de temps de 40 coups en 1 heure 30
minutes avec un second contrdle de temps de 20 coups
en 30 minutes. Vous procéderez de la facon suivante -

Enfoncez la touche Affichage

1. LV  Sélectionnez le niveau E CL-E

2. DM Vous étes prét a régler le nombre de
coups dans la commande de temps
primaire P00

3.8T Maintenez votre pression jusqu'a ce

que le comptage de coups apparaisse P 40
SIvous avez laisse passer malencontreusement un nom-
bre de coups supplémentaires, enfoncez et maintenez la
touche RV dans cette position jusqu’a ce que le compte de
coups atteigne te niveau desiré.

4. TM Vous étes prét a regler le nombre
d’heures et de minutes pour le premier
controle de temps. P:00

5. 8T Maintenez la touche dans cette position

jusqu’a ce gque le temps soit affiché. P1:30
Shvous vous étes trompe, appuyez sur la touche RV et
maintenez-la dans cette position pour réduire le temps
etabll.

6. DM Vous étes prét a régler le nombre de
coups pour le second controle de

temps. S 00
7. 8T Maintenez ia touche dans cette position
Jusqu’a ce que le compte apparaisse. S20

Comme auparavant, si vous avez dépassé le temps dé-
sire, vous pouvez le rectifier en enfoncant la touche RV et
en la maintenant dans cette position.

8. TM Vous étes prét a régler le nombre
d'heures et de minutes pour le second
controle de temps. S0:00

9. 8T Maintenez la touche dans cette posi-
tion jusqu'a ce que 'horloge affiche. S0:30

Comme d'habitude, vous pouvez réduire le temps en
enfongant la touche RV et en la maintenant dans cette
position.

10. Enfoncez n'impone guelle touche (autre que ST et
RV) pour signaler que vous avez fini de régler I'horloge
tournoi.

NOTA : Le temps que vous octroyez a CHAMPION est le
temps qu'il passera a ''refléchir’” a ses coups et n'inclut
pas de delal pour le deplacement des piéeces sur {'échi-
quier. Dans un vértable tournoi, vous devrez deduire
environ 10 secondes par coup du temps officiel pour
couvrir le temps necessaire au déeplacement des pieces
du Challenger.

MODE DE TEMPS DEDUIT

Le niveau F est celui du mode de Temps déduit Dans
ce mode, vous introduisez un temps total pour tous les
coups de la partie jusqu'a un maximum de 9 heures, 59
minutes. Le deélai ainsi fixé, est introduit séparément pour
chacun des adversaires. Supposez que vous desiriez
vous octroyer 15 minutes pour ia partie, et ne laisser que 5
minutes a CHAMPION pour ses coups. Vous devez suivre

la methode suivante
Enfoncez la touche Affichage

CL-F

1. LV Selectionnez le niveau F.

2. TM Vous étes prét a régler le nombre
d'heures et de minutes pour la partie

totale du joueur. HO : 00
3. 8T Maintenez ia touche dans cette posi-
lon jusqu'a ce que I'horloge affiche. HO: 15

Si vous avez par étourderie dépassé le délar que vous
désiriez fixer, enfoncez latouche RV et maintenez-la dans
Cette position pour inverser le processus.

4. TM Vous étes prét a regler le nombre
d'’heures et de minutes pour fa partie

totale du Challenger. CO:00
5. 8T Maintenez la touche dans cette posi-
tion jusqu'a ce que I'horloge affiche. CO:05

o. Enfoncez n'importe quelle touche (autre que ST et RV)
pour Indiquer que vous avez terming le réglage de
I'horloge de décomptage.
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L. APE—

Lorsqu’'une des horloges arrive a Zefo, en Cours de partie.
"affichage commencera a clignoter, sans distinction de
'horloge affichante. L'horloge qui a décompté jusqu a
7610 affichera neuf heures et 53 minutes. Dans le mode
de Temps cumulé, {'horloge affiche le temps des coups
et le temps totai écoulé de la partie iorsque la touche TM
est enfoncée et maintenue dans cette position. Dans le
mode de Temps déduit c est |'inverse.

Dans le mode de Temps deéduit, 'norloge affiche le
temps restant pour la partie et indique le temps des Coups
5 vous enfoncez latouche TM.

Sivous désirez interrompre ou retarder le deroulement de
a partie et souhaitez que les horloges ne continuent pas a
tourner. 1 vous suffit de ne pas enregistrer le coup de
CHAMPION jusqu’a ce que vous soyez pret a continuer a
jouer. Les deux horloges s'arrétent dés que le
CHAMPION indigue son coup et ne redémarreront
qu'une fois que le coup sera physiquement effectue.

OUVERTURES CLASSIQUES

CHAMPION est programme pour repondre a un grand
nombre d'ouvertures classiques (Sicilienne, frangaise,
espagnole, gambit de la dame refuse, etc.) CHAMPION
continue a jouer I'ouverture classique jusgu'a ce que le
joueur quitte cette ouverture Ou tente un coup irréguler.

Si I'on désire utiliser une ouverture classique (lire ia liste
des Ouvertures classiquesy, le choix doit s'operer comme
Sult

Enfoncer la touche Aftichage
1. LV - OP -
2. Appuyer sur la case pour le premier
mouvement de 'ouverture classigque,
par exemple C4. --C4
3. Jouer le premier coup.

Si on le désire, il est possible de demander a CHAMPION
d'indiguer la prochaine action du joueur dans l'ouverture
classique en appuyant sur la touche DM iorsque le trait est
au joueur. (Voir Bibliotheque d’ouvertures).

GRANDES PARTIES

CHAMPION est programmé pour rejouer l'une guelcon-
que des 64 plus grandes parties du monde (consulter ia
iste des Grandes Parties). Cette caracteristique speciale
permet de parfaire son entrainement en simulant un (eu
contre un MAITRE.

Pour jouer une de ces parties, e choix doit etre fait au
debut de la partie (lorsque I'appareil est mis sSous tension
ou lorsque la touche RE a éte enfoncee) en utilisant la
touche LV.

Le joueur peut choisir les blancs ou les nors (cf. Change-
ment de camp). Au cours d'une grande partie. I"object
du joueur est de tenter de reproduire [es COUps qul ont ete
joués par le MAITRE au cours de fa partie reelie.

Enfoncez la touche Affichage
1.LV -OP -
2. LV - GA -
Appuyer sur la case correspondant a
une grande partie, exemple A3. --A3

Le joueur dispose de deux possibilites pour une action

correcie. Le nombre total des premiers et des seconds
essals dpparait dans la fenétre d'affichage (les deux chif-
fres de gauche correspondent aux premiers essals, ceux
de droite indiquent les seconds essais).

Aprés un premier essai incorrect, CHAMPION annonce
“ANNULE" pour annuler I'essaiincorrect. Puis ajoute "A
VOUS DE JOUER' pour demander au joueur de faire un
nouvel essai. Sile second essai est également incorrect,
CHAMPION annonce une nouvelie fois "ANNULE" puis |l
indique le bon coup. Le coup est exécuté en appuyant sur
les deux cases de la fagon habituelle.

Si on le désire. on peut demander a CHAMPION g'indi-
quer le coup suivant. Pour cela, if suffit que fe joueur
enfonce la touche DM lorsque c¢'esta son tour de jouer

St le joueur décide une vanante par rapport a ce gu'avart
fait le maitre au cours de la partie d'origine CHAMPION
'accepte mais la reproduction de la grande partie est
terminée et le jeu normal reprend. Il suffit apres sugges-
tion d'un coup normal de jouer autre chose.

Pour calculer son score et pour déterminer comment |
s'est comporté au cours d'une partie classique, le joueur
peut se reporter a la table des resultats.

NOTA : Au cours dune grande partie, lorsque
CHAMPION prend en passant, I'action doit étre enregis-
trée en appuyant d'abord sur la case départ puis sur 1a
case du pion qui est pris. La prise en passant par e joueur
est enregistrée de la fagon habituelie.

SECTION lii
TOUCHES SPECIALES

RE - TOUCHE DE REMISE A ZERO

En enfoncant la touche RE, CHAMPION remet le pro-
gramme a zero pour entamer une nouvelle partie.

CL - TOUCHE D’ANNULATION

| atouche CL est utilisée pour annuler une action ndesira-
ble. Elle est egalement employée avec 13 touche RV,
comme indiqué dans changement de couleur au coup
par coup, pour indiquer quel camp doit jouer apres avolr
créé une situation en mode Probléme. La touche CL peut
egalement étre utilisée pour annuler toutes les pieces
d’une ceraine categorie en mode Probleme.

- TOUCHE HAUT-PARLEUR

| 2 touche Haut-Parleur est utilisée pour commander [a
Voix et le signal sonore ("Bip ) Yousavezune descrip-
tion complete de son utilisation dans le paragraphe relatif a
'a commande de la voix.

TM - TOUCHE TEMPS (HORLOGE)

Vous pouvez enfoncer cette touche chague fo1s que VOUS
le désirez pour lire 'horloge. Elle est utilisee avec la tou-
che RV pour inverser la lecture de I'horloge et la faire
defiler dans le sens opposé. La touche TM est auss
Jtilisée pendant le réglage des horloges des partenaires
dans les niveaux E et F (voir horloge tournoi, et mode de
Temps déduit).
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Jans le modae ae Iemps cumule, chague horloge affiche
le temps des coups. Lorsque la touche TM est maintenue
enfoncee, I'horloge affiche le temps total de la partie.
Dans ie mode de Temps cumulé, 'horloge affiche le
temps restant pour finir la partie ; en maintenant la touche
TM dans la position enfoncée, vous pouvez lire le temps
des coups.

o1 I'horloge depasse 60 minutes, 'affichage fera apparai-
tre les heures et les minutes. Le segment supérieur du
premier chiffre de I'affichage s'éclaire pour indiquer que
I'atfichage donne les heures et les minutes.

RV - TOUCHE INVERSION

La touche RV a plusfeurs fonctions. Comme indiqué dans
le paragraphe relatif a la touche TM, eile peut étre utilisee
pour selectionner 'une des deux horloges que vous sou-
haitez fire. Comme indiqué aussi dans le paragraphe relatif
a 1a touche CL, la touche RV est utilisee pour changer |a
couleur au coup par coup. Comme indiqué dans le para-
graphe relatif a la touche DM, la touche RV est employée
pour reprendre un coup dans la partie. La touche RV est
enfin utilisée dans les niveaux E et F pour regler le temps
et le nombre de mouvements (voir horioge tournoi et

mode de Temps déduit;.
LV - TOUCHE NIVEAU

La touche LV est utilisée pour sélectionner une des 64
ouvertures classiques ; une des 64 plus grandes parties
une des 8 commandes de temps pré-établi ; 1 des quatres
niveaux speciaux - ou le mode Joueur (voir le paragraphe
niveau;

DM - TOUCHE AFFICHAGE DES COUPS

La touche DM, peut étre enfoncée a n'importe quel mo-
ment au cours d'une partie pour demander a CHAMPION
de vous recommander une action que vous désirez jouer.
La touche DM est également utilisée en association avec
la touche RV pour changer de camp avec I'ordinateur. Au
niveau E, la touche DM est utilisée dans le réglage de 13
cocmmande de temps (voir horloge tournoi).

La touche DM peut étre enfoncée, pendant que i’ordina-

teur “retlechit”, pour savoir a quel coup il est en train de
'penser’’

ST - TOUCHE DE REGLAGE / STOP

Lorsque vous atteignez le niveau désiré au cours de la
selection de niveau, vous pouvez seélectionner le jeu aléa-
toire en enfoncant la touche ST. Le tiret en face du nu-
mero de niveau disparaitra, indiquant que la fonction jeu
aléatoire est entrée en fonction. En enfoncant la touche
ST de nouveau, le tiret apparaitra.

La toucne est utiisee dans les niveaux E et F pour régler la
commande de temps (voir horloge tournoi et mode de
Temps déduit). Cette touche peut aussi étre employée
comme touche d'arrét.

Tandis que CHAMPION “‘pense’’, vous pouvez enfoncer
la touche ST pour arréter le cours de la pensée de
CHAMPION. Ce dernier réepondra alors immeédiatemment
en jouant.

La derniére utilisation que I'on peut faire de la touche ST
est de s’en servir pour déclencher I'impression de Ia
bande représentant la situation présente de Ia partie sur
‘imprimante accessoire. {Voir commande Imprimante).

SECTION IV - BIBLIOTHEQUE
D’'OUVERTURES

A3
M3
G1
C3
B7
C1

B5
B

ES
B3
E7
F1

3

(23
G5
&7
D3
C7
Ce
6
D72
E2
A8
B2
HB
D4
Ad
Ab
D6

F8

38

Gé
G8
G4
F2
F6
£6
F4
D8
C8
C4
D5
H1
£3
F7
AS
A7

4
I

H8
B4
AZ

HZ
H4

G2

Gambit du roi accepté

Espagnole ouvere variante classique
tspagnole ouverte variante KERES
Espagnole fermeée attaque MARSHALL
Espagnole fermée variante BREYER
Espagnole fermée variante TCHIGORIN
Defense ALEKHINE attague des quatre pions
Defense moderne

FIRC variante classique

PIRC attaque autrichienne

Frangaise vanante TARRASCH
Francaise variante WINAWER
Sicilienne vanante fermeée

Sicdienne vanante TAIMANOVY
Siciienne dragon acceleré

Sicilienne dragon

Stcthenne variante NAJDORF
Sicilienne vanante SCHEVENINGEN
Debut LARSEN

Oebut FIANCHETTO ros

Estindienne en premier

Debut RET]

Anglaise | symetrique

Anglaise |l

Anglaise (il

Hollandaise vaniante Leningrad

Gambtit de la dame refuse défense siave
Gambit de la dame refuseé defense TARRAS(H
Gambit de la dame refuse

defense semi- TARRASCH

Gambit de la dame refusé

defense varrante MERAN

Gambit de la dame refuse

defense orthodoxe vanante d echange
Debhut catalan

NINZO INDIENNE varnante RUBINSTEIN
Ouest-indrenne {dame)

tst-indienne (rol) FIANCHETTO ¢lassique
Est-indienne (roi} vanante SAEMISCH
Est-indienne (ro1) variante normale
GRUENFELD variante d'echange
BENONI moderne

Gambit BENKO

Vieldle indrenne BENON|

Gambit Danois

Viennoise

Ecossaise

GIUQCCO PIANO

Espagnole vanante d'échange
CARO-KANN

SICILIENNE attaque RICHTER

Debut Polonars

Début BIRD

Holiandaise gambit STAUNTON

(Gambit de la dame accepté

Gambt de i1a dame refuse

detense orthodoxe variante principale
NIMZO-INDIENNE variante Leningrad

E2-
EJ-
Ee-
E2-
E2-
E2-
E2-
b 2-
£2-
E2-
E2-
£2-
2-E4
L2-
2-Fd
2-F4

a A

E4
E4
E4
E4
£4
E4
€4
E4
E4
E4
E4
E4

E4

P |

) E 4
2-B3

s
L2

F3
4 _{.3

12-C4
2-Ca

0o
204
D4
D4

D2-

E2

F2

C4

D4

04

2-04
2-D4
2-104
-04
-D4
7 D4
2-0D4
2-04
2-D4
-D4
-04
E2-
E2-
-E4
E2-
E2-
Ee-
E2-
B2-
-F4
D2-
D2-

E4
£4

E4
E4
E4
E4
B4

04
D4

02-D4g

D2-

L4

E8  Est-indienne attaque des quatre pions 02-D4
H5 Fartie du centre EZ2-E4

H7 Quverture fou du rol E2-F4

E1  Détense PHILIDOR F2-E4

07 Defense PETROFF E2.E4

C5 Partie des quatre cavaliers E2-E4

Al Deétense scandinave E2-E4

FS5  Sicilienne variante LARSEN-MILES E2-E4

B6 Deébut cavalier dame B1-C3

F4  Systeme COLLE D2-D4
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SECTION V - LES SOIXANTE QUATRE PLUS BELLES PARTIES

Dans certaines des soixante quatre plus belles parties présentées ici. F'un des joueurs a abandonne pour des raisons
qQui n‘apparaissent pas aux yeux des débutants. Dans ce cas. nous avens “termine’ la partie.

Nous avons rajouté*devant ces parties

|
JOUEURS OUVERTURES Nbre | VAIN- JOUEURS OUVERTURES Nbre | VAIN-
DE QUEUR DE QUEUR
COUPS COUPS
Al L PAULSEN PARTIE DES QUATRE 02 CAPABLANCA | HOLLANDAISE |
MORPHY CAVALJERS 28 NOIRS TARTAKOWER Y | BLANC
|
A2 MORPHY DEFENSE PHILIDOR C3 NINZOWITSCH | CARO-KANN ?
HARRWITZ 35 BLANCS CAPABLANCA NOHTRG
A3 MORPHY DEFENSE PHILIDOR (04 CAPABLANCA | GAMBIT DE | A DAME -
BRUNSWICK L OEWENFISCH| REFUSE i |
ISCUARD 17 BLANCS | VARIANTE MERAN DF BLANC
. |
A4 MORPHY GIUOCCO PIANO 05 MIESES PARTE DL | .
DE RIVIERE 35 BLANCS Al EKHINE CCENTRE B CNOIRS
AS ANDERSSEN | GAMBIT EVANS i TR ALEKHINE SAMBIT DE LA DAME
DUFRESNE 04 [ ANCS STERCK REFUSE - DEFENS: |
ORTHODOXE 3 B AN
A6 ANDERSSEN | GAMBIT EVANS | -
ZUKERTORT 44 BEANCS T ALE<HINE GAMBI OF LA REINE |
WOLF  REFUSE - DEFENSE
A7 STEINITZ-L. VIENNOQISE - | SYMETRIOUH A0 | BLANTS
PAULSEN GAMBIT STEINITZ 35 BLANCS | |
C8 BOGOLJUBOV | HOLLANDAISE | |
A8 ROSENTHAL | PARTIE DES TROIS | ALEKHINE NGRS
STEINITZ CAVALIERS 38 ' NOIRS | f
- RET FIANCHE TTO R = |
B1 ENGLISH ESPAGNOLE ALEKHINE NI RS
STEINITZ 43 NOIRS i
D2 ALEKHING | GAMBITDF LAREINE |
BARDELEBEN 35 21 ANCS é
D3 SAEMISH ESTINDIENNE |
B3 EE L;;SKER DEBUT BIRD : . CUWE . VARIANTE DES
Uk 33 BLANCS QUATRE PIONS D NOIRS
4 : T = ; '
B4 PILLSBURY- | GAMBIT DE LA DAME | D4 EUWE GAMBIT DE LA DAME |
EM LASKER | REFUSE - DEFENSE ALEKHINE ACCFPTE 4 Bl ANC
SEMI-TARRASH 3 NOIRS e - | i
| oo nom | i
B5 EM. LASKER | SICILIENNE - 22 GELLER NIMZO INDIENN: |
NAPIER DRAGON 35 BLANCS EUWE VARIANTL S .
SAEMISCH o I NOIRS
B6 ILYIN- SICILIENNE- | _ | |
GENEVSKY VARIANTE Ot RAUZER SICILIENNE | |
EM LASKER | SCHEVENINGEN 38 NOIRS BOTVINNIK - DRAGON S NOIRS
B7 MARSHALL GAMBIT DE LA DAME 7 BOTVINNIK NIMZ O INDIENNE |
CAPABLANCA | REFUSE CHEKHOVER B ST T
DEFENSE TARRASCH 49 NOIRS
D& BOTVINNIK NIMZ O INDIENNE
B8 ALEKHINE ESPAGNOLE - CAPABLANCA | VARIANTE
CAPABLANCA | DEFENSE STEINITZ 35 NOIRS RUBINSTEIN R BLANCS
C1 CAPABLANCA | ESPAGNOLE - 1 LYUBLINSKY | ESPAGNOLE 5% NOIRS
MARSHALL ATTAQUE MARSHALL 40 BLANCS BOTVINNIK
L TTON
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JOUEURS OUVERTURES Nbre |VAIN- JOUEURS OUVERTURES Nbre VAIN-
DE QUEUR DE QUEUR
COUPS COUPS
2 BOTVINNIK NIMZO INDIENNE G2 SPASSKY GRUENFELD
SMYSLOV VARIANTE FISCHER VARIANTE
RUBINSTEIN 30 BLANCS D'ECHANGE 50 BLANC:
E3 BOTVINNIK NIMZO INDIENNE G3 LARSEN DEBUT LARSEN
HOLMOV VARIANTE SPASSKY 17 NOIRS
RUBINSTEIN 52 BLANCS
# G4 KESTLER SICILIENNE
4 SMISLOV VIEILLE INDIENNE SPASSKY ATTAQUE RICHTER 31 NOIRS
PANOV 45 BLANCS
G5 BILEK SICILIENNE
L5 SMYSLQV ESPAGNOLE FISCHER VARIANTE NAJDORF 27 NOIRS
RESHEVSKY | DEFENSE STEINIT? 52 BLANCS
# G6 R BYRNE GRUENFELD
F6 KERES QUEST INDIENNE FISCHER 24 NOIRS
SMYSL.OV (DAME | 28 NOIRS
G7 PORTISCH NIMZO INDIENNE
7 BOBOTZOV EST INDIENNE FISCHER VARIANTE
TAL VARIANTE RUBINSTEIN 35 NOIRS
SAEMISCH 30 NOIRS
(G8 FISCHER ESPAGNOLE
TR TAL GAMBIT DF LA DAME PORTISCH VARIANTE
PN EY REFUSE - DEFENSE D'ECHANGE 34 BLANCS
SEMI-TARRASCH 20 BLANCS
H1 FISCHER SICILIENNE
F1oTAL FRANCAISE PETROSIAN VARIANTE TAIMANOV
BOTVINNIK VARIANTE WINAWER 30 BLANCS NOUVELLE 34 BLANCS
TrOTAL SICILIENNE H2 FISCHER GAMBIT DE LA DAME
L ARSEN VARIANTE SPASSKY REFUSE DEFENSE
SCHEVENINCEN 37 BLANCS ORTHODOXE
VARIANTE
3 SPASSKY NIMZO INDIENNE TARTAKOWER 41 BLANCS
TAL VARIANTE
LENINGRAD 3% NOIRS #* H3 KARPOV ESPAGNOLE FERMEE
SPASSKY VARIANTE BREYNER 38 BLANCS
< POLUGAEVSKY ANGLAISE
TAL 28 NOIRS H4 KARPQV ESPAGNOLE FERMEE
UNZICKER VARIANTE
F5 PETROSIAN EST INDIENNE TSCHIGORIN 44 BLANCS
PACHMAN EN PREMIER 21 BLANCS
H5 KARPOV SICILIENNE
6 PETROSIAN | GRUENFELD KORCHNOI DRAGON 27 BLANCS
BOTVINNIK 48 BLANCS
H6 LJUBOJEVIC| ESPAGNOLE FERMEE
F7 SPASSKY OEBUT PION DAME KARPOV VARIANTE BREYER 42 NOIRS
PETROSIAN 43 NOIRS
H7 TATAI ANGLAISE
F8 HORT FRANCAISE KARPQOV 32 NOIRS
PETROSIAN VARIANTE WINAWER 43 NOIRS
H8 TIMMAN ANGLAISE
G1 SPASSKY GAMBIT DU ROI KARPOV 31 NOIRS
BRONSTEIN ACCEPTE 23 BLANCS
; REXTON




LES GRANDES PARTIES

Al - L. PAULSEN - MORPHY
L'un des plus brillants sacrifices de fa dame de tous les
temps.

A2 - MORPHY - HARRWITZ
Une stratégie moderne, claire comme le cristal et condui-
sant a des tactigues instructives.

A3 - MORPHY - DUC DE BRUNSWICK
Une serie immortelle de combinaisons présentant une ilius-
tration classique de la fagon d'exploiter une attaque de
pointe en développement.

A4 - MORPHY - DE RIVIERE
Iy a un siecle, avec cette ouverture complexe. Morphy a pu
obtenir un avantage de position puis trer le meilieur part:
tactique de ses prises.

A5 - ANDERSSEN - DUFRESNE
La combinaison envisagée avec le dix-neuvieme mouve-
ment des blancs est'une des plus belles et des plus fameu-
ses de tous les temps. Cette partie a souvent été appelée 1a
“partie Evergreen’’

A6 - ANDERSSEN - ZUCKERTORT
La créativité contenue dans le vingt-quatrieme mouvement
combinee avec la verve et la précision ultérieure ont fait de
cetle partie I'une des plus grandes actions d'attaque du 19¢
siecle.

A7 - STEINITZ - L. PAULSEN
Une mervellleuse démonstraticn de deux des principes
essentiels de Steinitz - al le roi est en lley sur au centre de
I'echiquier, b} les combinaisons mises en ceuvre a partir
d'une position de force sont a la fois brilantes et efficaces

A8 - ROSENTHAL - STEINITZ
La premiére demonstration parfaite de F'utiisation de |'avan-
tage des deux fous placés au centre du jeu qui est le oyau
d'un chef-d’ceuvre stratégique

B1 - ENGLISH - STEINITZ
La premiére fin de partie classique dans laguelle ' est
demontre qu'une série de petits avantages — Interessant
notamment les deux fous — peut se transtormer en une
victoire.

B2 - STEINITZ - BARDELEBEN
Une combinaison immortelle. adroitement engagee par fe
sacrifice delibére d'une case, tout a fait dans 13 tradition
moderne.

B3 - LASKER - BAUER
Une brillante partie d'attaque gqui a permis dajouter le
concept du sacrifice des deux fous a la theone des combi-
naisons echiquéennes

B4 - PILLSBURY - LASKER
Le plus créatif et scintillant exemple du sacnfice des tours,
les noirs sacrifiant les deux leurs "'pour rien’ en a3

BS - LASKER - NAPIER
Peut-étre I'une des plus grandes parties de tous les temps.
avec ce point uitime piguant ou les blancs abandonnent tout
leur avantage maténel pour obtenir ta victoire dans une fin
de partie ou Ils se revéient les meilleurs

B6 - ILYIN-GENEVSKY - LASKER
L'un des exemples les plus anciens et les plus caractéristi-
ques d'un jeu purement psychologique. Les blancs laissent
prendre leur dame au piége. a la fois pour compliquer ta
situation et pour inciter I'adversaire a la confiance et a !'in-
souclance.

B7 - MARSHALL - CAPABLANCA
L'une des plus anciennes et des plus parfaites déemonstra-
tions de la fagon de transformer I'avantage que constitue Ia
possession du pon de la dame en une victore.

B8 - ALEKHINE - CAPABLANCA
Un metange parfait des principes du milieu de partie. Capa-
blanca utlise la stratégie pour abtenir une position supe-
rieure et une tactique thématique creative pour avoir I'avan-
tage decisit,

C1 - CAPABLANCA - MARSHALL
Le jeu défensif le plus illustre de tous les temps. Capa-
blanca resiste a l'attaque que Marshall utilise pour la pre-
miere fois, puis il se défend parfaitement, consolide peu a
peu sapaosition et pour finir lance une contre-attaque devas-
tatrice.

C2 - CAPABLANCA - TARTAKOWER
Une fin de partie exceptionnelie. dans laquelle apparait Ia
premiere demonstration de la valeur d'un ror actif dans un
jeu avec tour et pion.

C3 - NIMZOWITSCH - CAPABLANCA
La methodologie de linfiltration d'une colonne a moite
ouverte qui est si parfaite que le perdant a utilisé cette
tactique comme modeéle par ta suite pour ses milieux de
partie.

C4 - CAPABLANCA - LOEWENFISCH
L'une des attaques les pius dévastatrices et les plus ele
gantes du cote du ror qu ait éte la conséquence d un debut
de partie ferme.

CH - MIESES - ALEKHINE
Le sacrnifice de la dame, prévu au dixieme mouvement et
execute au mouvement suivant est probablement le pius
ancien et le plus subtit dont on ait conserve la trace

C6 - ALEKHINE - STERCK
L'une des combinaisons les pius brillantes de tous les
temps. qui commence au dix-septieme coup et a son apo-
gee aux vingt-troisieme et vingt-quatrieme coups La partie
est encore plus passionnante du fait de la réesistance achar-
nee des nouwrs,

C7 - ALEKHINE - WOLF

Cette partie a permis d'établir la preuve defintive de '
iustesse de lathese des “"hypomodems’ - dans fes anrees
20 - selon laquelle la qualité du premier coup d'une partie a
une impomnance beaucoup plus grande gue le décompte
statique des tempos de developpement Les blancs dispo-
sent d'une position stratégiquement gagnée aprés le on-
Zieme coup. en depit de quatre mouvements de 13 dame ot
de trois mouvements du ror

C8 - BOGOLJUBQOV - ALEKHINE
Une combinaison extraordinairement protonde du e de 13
dame constitue I'element decisif d'un effort strategique tnl-
lant sur les deux cotés de Vechiquier

D1 - RETI- ALEKHINE
Une combinaison d'attaque excessivement profonde. domt
le point salllant est un echange de dames precoce qui est le
faite d'une bataille strategique incroyable

D2 - ALEKHINE - BOOK
Une brillante partie offensive dans laquelie on observe pour
la premiere tois un sacrthce positionnel intuitit de a tour

3 - SAEMISH - EUWE
La partie qui a permis d’eétablir le caractere legitime de |3
“defense indienne’ du rol en montrant comment réesister 5
"mposante position centrale des blancs

D4 - EUWE - ALEKHINE
Une incomparable démonstration de 1a valeur du tempo de
developpement au cours d'une attague dans une partie
sans dames.

DS - GELLER - EUWE
L'attaque la plus creative et la ptus devastatrice jamars vue

D6 - RAUZER - BOTVINNIK
La percée au centre, decouvere et brillamment executée
par 'es noirs au cours de cette partie, est devenue la
methode de resistance definttive dans les parties “sicilien.
nes

D7 - BOTVINNIK - CHEKHOVER
Une expaosition strategique brillante de la valeur et de 1'utih-
sation d'une case-clé centrale (d5).

D8 - BOTVINNIK - CAPABLANCA
Demaonstration de la construction et de I'utiisation d'une
occupation des cases centrales par les pions
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E1 - LYUBLINSKY - BOTVINNIK
La découverte et la premiere mise en ceuvre du “sacrifice
d'échange russe . une methode combinant des caracterns-

tiques a la tois oftensives et détensives.

E2 - BOTVINNIK - SMYSLOV
Pour le joueur de variantes fermees, une lustration parfaite
des methodes a utiliser et de la puissance qui peut étre 1a
conséquence d'une ouverture precoce faite exactement au
moment opporun.

£3 - BOTVINNIK - HOLMOV
Demonstration technigue d'une grande virtuosite de Yutili-
sation active du ol pour donner naissance a des chances de

victoire dans une fin de partie symetrigue avec des pieces
mineures.

E4 - SMYSLOV - PANOV
Une legon consommee de I'exploitation d'un avantage spa-
nal dans une situation fermee.

ES - SMYSLOV - RECHEVSKY
Une stratégie creative puissante pour creer et exploter
ensuite une faiblesse des pions

E6 - KERES - SMYSLOV
La plus fameuse el la plus impressionnante demanstralion
de sang frowd ou 1l est expose qu une anague par "alle peut
atre parfaitement contrecarree par une action au centre de
'echiguler.

£7 - BOBOTZOV - TAL
Le plus inattendu et e plus excHant sacriice de la dame (au
onzieme coup)

£8 - TAL - MILEV
Par sa puissance et sa creativite 'une des pius excoeption-
nelles attaques contre le roren nosiion centrale

F1 - TAL - BOTVINNIK
Un exempie plein de virtuosie 4’ une uhhisatign competente
de toutes les pleces et de toutes les cases dans une partie
oxtrémement complexe el nstable sur!’'ensemble de 'echi-
quier.

F2 - TAL - LARSEN
L'un des sacnhices nositionnels ntuttifs tes plus creatifs,
reposant alatos sur des principes echiqueens et psyrholo-
JIgues

F3 - SPASSKY - TAL
Comment prendre @ avantage o1 conserves initiative  1211€
est la demonstration faite par les NOIs. avec Jne viguer el
gne creativite exceptionnelle

F4 - POLUGAEVSKY - TAL
| a valeur de inmtiative pouf les noirs est Mise en evidence
Avec yne rare cominaison de puissance et de complexite

rF5 - PETROSIAN - PACHMAN
Une strategie parfaite prepare un sacrifice de la dame - QU
apparait étre une erreur - ce QU retire e ror de son abri pouT
e conduire ala mort

F6 - PETROSIAN - BOTVINNIK
La pius impressionnante demonstration de utiisation d'un
mince avantage en fin de partie au cours d un championnat
du monde.

F7 - SPASSKY - PETROSIAN
Peut-etre I'une des plus créatives et des plus strategique:
ment parfaites des parties de championnat du monde

F8 - HORT - PETROS!IAN
Une mervelleuse demonstration des perspectives de de-
fense et de contre-attaque nherentes a la "defense franga-
e’

G1 - SPASSKY - BRONSTEIN
| "une des plus grandes parnies offensives romantiques du
20¢ siecie. La phase finale apparait dans le fim de James
Bond. "Bons baisers de Russie

G2 - SPASSKY - FISCHER
Un exemple classique de 'utihsation de 1a puissance et de
la precision en debut et en milieu de partie en vue d'obtenir
sutfisamment d'avantage en fin de partie pour gagner

G3 -

G4 -

G5 -

Gb -

Q7 -

GB -

HY -

H2 -

H3 -

H4 -

HS -

H6 -

H7 -

H8 -

LARSEN - SPASSKY
Le phus briltant exemple des avantages résultant d'une

attaque en pomnte par les NOIrs.

KESTLER - SPASSKY
Demonstration brillante de la stratégie et des technigues a
employer pour attaquer le ro1 protegé patlatour deladame.

BILEK - FISCHER
Lapartiequia ouver le labynnthe de fune des vanantes les
plus COMPIEXES d'un debut de partie moderne.

R BYRNE - FISCHER

Les coups tranguities qui suivent le premier sacritice font de
cette partie stensive 1'une des plus profondes et des plus
elegantes de tous les temps.

PORTISCH - FISCHER

| a stratéqie de démonstration de \a superiornte de la dame
sur les deux tours en debut de partie €esl prillamment
congue et remarguablement execulee

FISCHER - PORTISCH

Jne partie strategiguement partaite qu! a provoque la re-
naissance de la vananie d'échange de l'ouvernture Ruy LO-
pez apres plus de cinquante ans d'oubll

FISCHER - PETROSIAN

Un exemple incomparable de la facon de transtormer un
leger avantage en fin de partie en une vICtoIre rapide. meme
st |'adversaire est un ancien champion du monde.

FISCHER - SPASSKY
Une attagque strategiguement parfaite du cate du ror contre
une formation de pions legerement affarbiie

KARPOV - SPASSKY
Un incomparable melange de strategle et de tactiques de 1a
part des blancs dans une Ruy Lopez Une partie partaite.

KARPOV - UNZICKER
Comment utihser un avantage spatial pour conduire son
adversaire ala defaite.

KARPOV - KORCHNOI
L3 combinaison definitive de strategie el de tachques au
cours d'une attague contre i€ “dragon sicilien .

L JUBOJEVIC - KARPOV
Une demonstration parfaite de la facon de vancre pouf les
noirs au cours d'une Ruy Lopez

TATAI - KARPOV

Un sacnfice de pion extrémement crealit - pourune pOSItION
fermee - et une merveilleuse explotation du developpe-
ment en pointe qui en est la consequence.

TIMMAN - KARPOV

Un eéchange de pion. auguel de nombreux grands jOUEUrs
renonceraient parce qu'etant trop “anti-posiionnel, estun
prélude surprenant 3 une attague puissante autant qu inat-
tendue du cote du ron.

REXTON




TABLE DE CALCUL DES RESULTATS POUR LES GRANDES PARTIES

Les tableaux sulvants peuvent etre Jtilises par & .0er [

meme cote au cours des parties d ong:ne. Poudr determin
correspondant aux Urermisrs £5531s .
e resultat de cette multiplication a
d atfichage). 3} Comparer le total ¢

TARTErMIrer G085 reg Jltdta e ornparaﬁow avecles maitres quiont joue du

g gltat omme sut t Prendre le nombre des points
s deux chiffres de gaucne dars g lenotre 4 'a*flu._,hagei cuis ie multipher par deux. 2y Additionner
Jnaompire des pons corresnondanrt 4ax se00ras ¢ssals les deux chiffres de groite dans la fenétre

Joteny aved e resaitar 2onne Jang e tdkj!ej-zu correspondant ala partie iouee

r\|r

_/\_r'\_r"-.

1|E;r -

r
SRR -

Parexempie Supposonsque e Gdedr ait Que ies pieces rignenes 130y aparte A’ wp 30s0Ns cgalement gque les valedrs indiquees
dans la fenétre d'affichage alert ete 14 15 £n atilisant .3 —eotrone lr“:"ia'; e -Tesss 0ng td s 20 Z28et 28 - 15 - 43 cequiestle
resultat obtenu par le joueur Sl i'fm COMpar 9 Ceresuital ave T a vl s cdiguee dars i ooioras marcng du tableay pour le jeu A

constate que 43 est situe dans e Dioc 42-12 Le omssemer 1L Do L Do Cette ngrie pgt B'
PARTIE J A A2 A3 A4 AS | A6 A7 A8
NOTE Blanc T 337 N Rians N i i 137 b SERE N B an: Noir Rlang Noir
A 47-56 | 50-56 | 63-70 | 63-68 | 28-34 | 27-32 | 65-70 | 61-68 | 44-48 | 37-46 | 83-88 | 76-86 { 64-72 | 63-70 | 65-76 | 69-76
B 42-46 | 40-4G | 50-62 | 55-63 | 24-27 | 26 | 42-64 | 45-60 | 35-46 | 30-33 | 56-82 | 46-75 | 40-63 | 43-62 | 45-64 | 41-68
C 34-42 | 34-39 | 43-49 [ 44.54 [ 22-23 | 25 | 36-42 | 36-44 | 29-34 | 26-28 | 43-55 | 44-45 | 32-39 | 33-42 | 33-44 | 32-40
D 33 | 28-33 | 24-42 | 2543 | 13-21 | 23-24 | 23-35 | 24-35 | 20-28 | 22-25 | 30-42 | 34-43 | 20-31 | 20-32 | 21-32 { 17-31
E 23-32 ) 19-28 | 9-23 $-29 5-12 | 13-22 | 11-22 | 9-23 6-19 | 13-21 | 11-29 | 19-33 | 7-19 | 11-19 [ 5-20 7-186
F 0-22 0-18 -8 0-8 0-4 0-12 0-10 0-8 0-5 0-12 0-10 0-18 0-6 G-10 Q-4 0-6
PARTIE } B1 B2 B3 B4 BS B6 B7 B8
NOTE Blarc Nit e Ala: N Higon hE B b o 837 Mo iy Y Hogn: MU Higng hi o
A 79486 | 77-86 | 63-70 | 63-68 | 60-66 | 59-64 | 51-62 | 56-62 | 65-70 | 6268 | 71-76 | 69-76 { 93-98 | 89-98 | 63-70 | 64-70
B 50-78 | 42-76 | 37-62 | 51-62 | 44-59 | 46-58 | 37-50 | 38-55 | 39-64 | 42-61 | 46-70 | 44-68 | 63-92 | 48-88 | 48-62 | 40-84
C 35-49 | 32-47 | 30-36 | 44-50 | 35-43 | 40-48 | 29-36 | 31-37 | 28-38 | 33-41 | 33-45 | 32-43 | 46-62 | 34-47 | 34-45 | 29-39
D 20-34 | 17-31 | 1529 | 31-43 | 17-34 | 21-39 | 15-28 | 14-30 | 15-27 | 15-32 | 13-32 | 12-31 | 32-45 {19-33 | 24-33 | 16-28
E 7-19 | 7-16 [ 514 | 1930 | 6-16 | 1520 § 7-14 { 613 | 514 | 614 | 512 | 6-1+ 11131 | 518 | 7-23 | 6-15
F 0-6 0-6 0-4 o-18 | 05 | 014 0-6 0-5 0-5 05 0-4 0-5 G-10 0-4 0-6 0-5
PARTIE 1 ct c2 c3 Ca Cs cs c7 c8
NOTE Blanc Noir Bianc No:r Bianc : Noe B3 ng E N Biase r N Higne N B.are N Hlarr Ngy
A 73-80 | 75-78 | 94-104 | 95-102| 83-92 | B1-92 | 46-52 | 45-50 | 58-66 | ' 57.66 | 49-60 | 48-58 | 72-80 | 71-78 |95-106 |94-106
B 49.72 | 5574 | 50-93 | 59-94 | 58-82 | 47-80 | 32-45 | 33-44 | 40-58 ;31554? 36-48 | 31-48 | 52-71 | 44-70 | 56-94 | 51-93
C 43-48 . 42-54 | 3549 | 39-58 | 43-57 | 37-46 | 25-31 | 25-32 | 29-39 . J 29-36 . 28-35 | 22-30 | 38-51 | 30-43 | 36-55 | 38-50
D 40-42 | 3541 | 18-34 | 17-38 | 33-42 | 32-36 | 15-24 | 15-24 | 18-28 1| 21-28 | 14-27 l 10-21 | 27-37 | 21-29 | 17-35 | 19-37
E 11-39 | 634 | 617 | 6-16 6-32&r 6-31 6—14_1 6-14 | 717 | 620 | 6-13 r 6-3 | 17-26 | 13-20 | S-16 | 6-18
F 010 | 05 0-5 0-5 0-5 [ 0-5 0-5 1 0-5 0-6 0-5 0-5 0-5 | 016 | 0-12 | 0-8 0-5
PARTIE 1 D1 D2 D3 D4 D5 D6 D7 D8
NOTE Blanc Nor M. N b an l N SIE Nt ! N Biang f Nrr B.anc Mo diane, N Hianc NI
A 74-80 | 72-80| 42-50 | 43-48 55—60% 52-60 | 71-82 | 75-80 | 47-52 | 45-52 | 53-58 | 51-58 | 72-82 | 75-B0 | 74-8B2 | 75-80
B 55-73 | 39-71| 30-42 | 36-42 | 41-55 T 34-51 | 51.70 | 47-74 | 35-46 . 28-44 | 38-52 | 34-50 | 42-71 | 55-74 | 45-73 | 49-74
C 40-54 | 26-38| 26-29 | 28-35 | 30-40 | 26-33 | 38-50 | 31-46 | 26-34 22-27 | 29-38 {2?‘33 32-41 | 39-54 | 35-44 | 33-48
D 20-39 1 8-25 | 22-25 | 22-27 | 22-29 | 18-25 | 23-37 | 17-30 | 17-25 : 13-21 i 18-28 : 14-26 | 19-31 1 17-38 | 24-34 | 23-32
E 6-19 B-7 6-21 | 621 | 621 | 617 | 622 | 6-16 | 6-16 | 6-12 :1 8-17 | 613 | B-18 { 6-16 | 7-23 | 6-22
F 0-5 G5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 | 05 0-5 1[ 0-5 0-5 0-5 0-5 0-6 0-5
IRDNVRON
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PARTIE §  E E2 E3 E4 ES E6 E7 E8
NOTE Hig-: o 5 o N H by 3 4 b Sy GE N dlanc NG Blarc Tallg
A 100-106{100-106| 53-6C | 53-58 | 95-104 | 97-102| 81-90 | 83-88 | 95-104|97-102 | 52-56 | 49-56 | 57-60 | 53-60 | 35-40 | 31-38 |
B 60-99 | 54-99 | 35-52 | 35-52, 52-94 | 56-96 | 42-80 | 48-82 | 48-94 | 63-96 | 39-51 | 32-48 | 41-56 | 38-52 | 26-34 | 25-30
C 40-59 | 35-53 | 26-34 24-34!5 38-51 | 35-55 | 29-41 | 30-47 | 31-47 | 42-62 | 30-38 | 25-31 | 31-40 | 30-37 | 22-25 | 20-24
D 24-39 { 19:34 | 21-25| 19-23| 27-37 | 23-34 | 14-28 | 11-29| 19-30 | 24-41 | 11-29 | 10-24 | 22-30 | 24-29 | 8-21 | 8-19
E 9-23 { 618 | 620 | 6-18 | 626 | 622 | 613 | 610 | 618 | 623 | 610 | B9 | 62y | 623 | B-7 6-7
F 0-8 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5
PARTIE 1 F1 F2 F3 F4 F5 Fé F7 F8
NOTE Biarr By Riarr N Foa 5.3 My 5.3 hi Boans N iy NGt Hanic Noir
A 55-64 | 54-62 | 6§7-74 | §7-72| 6976} B7-76 | 51-56 | 49-56 | 37-42 | 35-40 | 86-96 | 89-94 | 75-86 | 76-86 | B9-96 | 97-96
B 37-54 | 40-53 | 43-66| 46-66 | 44-68 | 37-66 | 35-50 | 28-48 | 27-36 | 29-34 | 49-85 | 52-88 | 47-74 | 39-75 | 50-88 | 45-96
C 27-36 | 27-39 | 32-42| 33-45] 29-43 | 26-36 | 24-34 | 19-27 | 22-26 | 24-28 | 34-48 | 32-51 | 32-46 | 28-38 | 27-49 | 27-44
D 24-26 | 23-26 | 17-311 14.32| 20-28 | 1925 923 | 9-18 | 821 | 823 | 1533 | 12-31 | 13-31 ] 13-27 | 19-26 | 22-26
E 6-23 | 622 | 616 | 613 | 619} 618 | B8 6-8 5-7 5-7 | 614 | 611 | 6812 | 612 | 6-18 | 6-21
F 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5
PARTIE } G G2 G3 G4 G5 G6 G7 G8
NOTE F - 4 N 5 ' bgo I e Haer b Blanc N r Blare Nt Rlane NG
A 39-46 | 39-44 | 92-100| 90-98 | 29-34 | 28-34 | 55-62 | 57-62 | 50-54 | 46-54 | 45-48 | 42-48 | 63-70 | 64-70 | 59-68 | 57-66
B 31-38 | 32-38 { 52-91 | 51-89 | 24-28| 20-27 | 43-54 | 37-56 | 40-49 | 34-45 | 33-44 | 28-41 | 39-62 | 39-63 | 38-58 | 43-56
C 26-30 | 24-31 | 37-51 | 33-50 | 18-23 | 16-19{ 32-42 | 25-36 | 31-39 | 29-33 | 25-32 | 22-27 | 26-38 | 28-38 | 30-37 | 32-42
D 16-25 | 13-23 | 21-36 | 18-32 | 1117 | 815 | 29-31 | 23-24 | 28-30 | 27-28 | 12-24 | 12-21 | 20-25 | 21-27 | 26-29 | 27-31
E 615 | 612 | 620 | 617 | 810 | 67 | 928 | 6-22 | 627 | 626 | 6-11 | 6-11 | 619 | 620 | 6-25 | 6-26
F 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-8 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 -5
PARTIE } H1 H2 H3 H4 H5 H6 H7 "H8
NOTE S Ny d:aer b Fian Ni - B ar Ny Hran Ne Blane No T B.anc Noif 8lanc NG
A 61-68 | 61-66 | 75-82 | 73-80 | 68-76 | 69-74 | 77-88 | 79-86 | 48-54 | 49-52 | 79-84 | 75-84 | 53-60 | 52-60 | 57-62 | 55-62
B 34-60 | 39-60 | 50-74 | 46-72 | 41-67 | 50-68 | 39-76 | 51-78 | 36-47 | 39-48 | 53-78 | 40-74 | 36-52 | 37-51 | 41-56 | 33-54
C 24-33 | 26-38 | 27-49 | 31-45| 33-40 | 37-49 | 30-38 | 35-50 | 27-35 | 30-38 | 36-52 | 27-39 | 26-35 | 30-36 | 29-40 | 21-32
D 13-23 t 14-25 | 8-26 | 12-30 | 27-32 | 29-36 | 26-29 | 28-34 | 22-26 | 20-29 { 29-35 | 23-26 | 11-25 | 13-29 | 16-28 | 12-20
E 612 | 613 | 67 | 611 | 726 | 6-28 | 625 | 627 | 621 | 6-19 | 6-28 | 622 | 6-10 | 6-12 | B-15 | 6-11
F 0-5 -5 0-5 0-5 0-6 0-5 | 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5 0-5
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SECTION Vi
INFORMATIONS GENERALES

PROGRAMME D’ESSAI

Jn calculateur miniaturise, qui constitue f'un des elements
du systeme électronigue integré du jeu, analyse chague
position. Apres avoir considére tous les coups possibles,
le calculateur prend la décision qu'il juge la meilleuse.

Comme le programme complexe utifisé dans ce proces-
sus de prise de décision a &té soigneusement essaye, le
risque d’'une erreur du calculateur est infime. Sil'on a des
raisons de penser que fe jeu fonctionne de fagon incor-
recte, nous suggérons d’'appliquer le programme d'essat
ci-dessous pour s'assurer du bon fonctionnement de I'ap-
pareil. Sil'on soupgonne encore des reactions incorrectes
aprés exécution du programme d'essai, NOus suggerons
d’en dresser |a liste et de retourner I'appareil au service
apres-vente.

Action du joueur Reéaction du Challenger

1 - Enfoncer la touche RE Altichage : 0.00
2 - Enfoncer latouche LV Aftichage - OP
3 - Choisir I'guverture classique F7 Affichage  -- F7
4 - Appuyer sur E2 puis t4 E7aES
5 - Appuyer sur G1 puis F3 BBaCH
6 - Appuyer sur F1 puis C4 F8aCh
7 - Appuyer sur F3 puis H4 D8 aH4
8 - Appuyer sur A2 puis A3 H4 a F2

ECHEC ET MAT

TRANSFORMATEUR

Le transformateur qui est fourni avec le CHAMPION
CHESS CHALLENGER a €té specialement congu pour
&tre utilisé avec cet appareil. Nous déconseillons formei-
lement I'utilisation d'une source d'alimentation ou d'un
transformateur autre que celur qui est tfourni par le cons-
tructeur.

IMPORTANT

|| est recommandé de se servir de {'aréte de la piece et
d'appuyer légérement au centre de la case comme indi-
que sur la figure ci-contre.

SERVICE APRES-VENTE

Afin de vous assurer un service apres-
vente efficace, nous vous prions de nous
décrire tres précisément anomalie consta-
tée (en notant si nécessaire des parties en-
tieres). Pour tout jeu bénéficiant de /a ga-
rantie gratuite de 1 an piéces et main-
d’ceuvre, veuillez nous joindre votre carte
de garantie enregistrée par nos services.
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LE JOUEUR QUI EN FERA LA DEMANDE LORS
DU RENVOQI DE SA CARTE DE GARANTIE RE-
CEVRA UNE BROCHURE COMPLEMENTAIRE
INTITULEE “REGLES DU JEU D’ECHECS”.
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