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MODE D'EMPLOI
LE "PAR EXCELLENCE"

(Modele 6083)
INTRODUCTION
Fidelity Electronics est trés fier de vous présenter le der-
nier né de notre famille de champions d'échecs - le Par
Excellence.

LE PAR EXCELLENCE A ETE SOUMIS A L'AGENCE POUR LE CLASSEMENT
DES ORDINATEURS DE LA FEDERATION D'ECHECS DES ETATS-UNIS.
APRES DES TESTS MINUTIEUX ET RIGOUREUX CONTRE DES JOUEURS DE
TOURNOI CLASSES, IL A ETE ATTRIBUE AU PAR EXCELLENCE UN
CLASSEMENT OFFICIEL DE LA FEDERATION AMERICAINE DE 2100.

Ce classement met le Par Excellence au-dessus de 95 % des
joueurs d'échecs de tournoi.

Notre intention en offrant ce produit est de vous fournir un
appareil 3 nul autre comparable. Un programme d'échecs vrai-
ment excellent dans une machine & la portée de tous par son
prix. Nous sommes sirs que cet adversaire échiquéen en forme
de microprocesseur vous portera la réplique et vous satis-
fera aujourd'hui et dans les années a venir.

Une lecture minutieuse de ce mode d'emploi vous enseignera
exactement comment wvous servir et profiter au maximum de
votre nouveau Par Excellence.

La Section 1 vous donnera toutes les informations dont vous
avez besoin pour jouer une véritable partie d'échecs contre
1'ordinateur. Les sections suivantes sont consacrées aux
fonctions spéciales et aux options qui font du Par Excel-
lence un adversaire aux ressources presque illimitées.

Nous vous recommandons de vous familiariser d'abord avec la
Section 1, avant d'essayer de comprendre et d'expérimenter

les fonctions spéciales décrites dans les sections sui-
vantes.
RANUES s

Une fois que vous serez familiarisé avec les opérations de
base du jeu, il vous sera plus facile d'étudier et de
prendre plaisir & utiliser les fonctions supplémentaires que
le Par Excellence peut vous offrir.

Ce mode d'emploi n'est pas destiné 3 vous apprendre les
régles des échecs, ni 3 vous perfectionner dans ce jeu.



SECTION UN — OPERATIONS ELEMENTAIRES

1.1  TOUCHES ET INDICATIONS

Ce qui suit est une brdve description des fonctions de base
du Chess Challenger Par Excellence, de ses touches et de ses
indications. Pour plus d'informations et plus de détails sur
chaque fonction, notez les références qui vous renvoient aux
sections appropriées de ce mode d'emploi.

TOUCHES FONCTIONS

1.1.1 DIAGRAMME DE L'ECHIQUIER

TOUCHES FONCTIONS :
1. TOUCHE NOUVELLE PARTIE : Utilisée pour commencer une nou-
velle partie, effagant tous les niveaux et options précédem-
ment sélectionnés. Utilisée avec la touche Options pour ac-
tiver la caractéristique : Retour complet 3 zéro (Voir Sec-

tion 2.1).
2. TOUCHE VERIFICATION : Pour entrer dans le mode de vérifi-

cation des positions des pigces (Voir Section 2.2.1).
Utilisée également avec les touches d'options pour entrer
dans le MODE PROBLEME et introduire des positions (Voir Sec-
tionii2:2:2).

3. TOUCHE OPTIONS : Utilisée pour entrer le MODE OPTIONS

(Voir Section 3). Egalement pour le MODE PROBLEME (Voir
Section 2.2.2).

4. TOUCHE DE NIVEAU : Pour sélectionner et changer les ni-
veaux de jeu (Voir Section 2.4). Egalement pour afficher la
profondeur d'analyse (Voir Section 2.4.2).

5. TOUCHE RETOUR EN ARRIERE : Utilisée pour effacer des

coups joués (Voir Section 2.5). Utilisée également pour
activer la caractéristique 64 OUVERTURES SELECTIONNABLES
(Voir Section 4).

0. TOUCHE CONSEIL : Utilisée pour obtenir les coups suggérés
par l'ordinateur (Voir Section 2.6). Egalement pour voir le
coup que l'ordinateur analyse (Voir Section 2.6).

7. TOUCHE COUP : Pour changer de c6té avec 1'ordinateur
(Voir Section 2.7). Egalement pour arr8ter l'analyse de
I'ordinateur (Voir Section 2.7).

8. TOUCHE D'EFFACEMENT : Utilisée pour sortir du MODE OP-

TIONS (Voir Section 3) et du MODE PROBLENE (Voir Section
2.2.2). Peut 8tre utilisée pour empécher l'indication des
coups illégaux (Voir Section 1.7). Peut &tre utilisée pour
éteindre les diodes aprés une vérification de la position ou
la sélection d'un niveau de Jeu.

LES DIODES

9. DIODE J'AI PERDU : Indique que l'ordinateur a perdu lors-
qu'elle s'allume.




10. DIODE PARTIE NULLE : Indique que la partie est nulle
lorsqu'elle s'allume (Voir Section 5.4 et 5.6).

11. DIODE PAT : S'allume en mme temps que la diode de
PARTIE NULLE quand un PAT se produit (Voir Section 5.4).

12. DIODE DES COULEURS : (Blanc et Noir). Indique toujours
quel camp doit jouer. Si vous avez les Blancs, et que vous
réfléchissiez au coup 2 jouer, la diode des Blancs clignote-
ra. De la méme fagon, si l'ordinateur a les Noirs et est en
train d'analyser, la diode des Noirs clignotera. Ceci vous
montre en un instant 2 qui est le trait.

13. DIODE MAT : S'allumera lorsque l'ordinateur aura maté
son adversaire (Voir Section 1.11). Egalement utilisée avec
les diodes numérotées pour le mode Recherche de Mat (Voir
Section 3.8), et pour les annonces de mat contre un adver-
saire (Voir Section 5.2).

14. DIODE ECHEC AU ROI : Stallumera lorsqu'il y aura un
échec au Roi sur 1'échiquier.

15. DIODE DE CHARGE DES PILES : Clignotera pour indiquer que
les piles doivent &tre remplacées (Voir Section 6.2.2).

16. DIODES NUMEROTEES (1 & 8) : Utilisées avec les diodes du
bas de l'échiquier pour indiquer l'endroit ol se trouve la
pidce que 1l'ordinateur veut déplacer, et la case d'arrivée
de cette pidce (Voir Section 1.5). Utilisées également pour
afficher le niveau de jeu (Voir Section 2.4). Vous consta-
terez que des combinaisons de ces mémes diodes s'allument
pour beaucoup de fonctions spéciales que possdde le Par
Excellence.

17. DIODES NUMEROTEES (9 & 12) : Utilisées pour indiquer les
niveaux 9 3 12 en allumant la paire de diodes reliée par des
accolades (Voir Section 2.4).

1.2  MISE EN ROUTE

On peut faire fonctionner le Par Excellence Chess Challenger
sur le Mode AC (en utilisant un transformateur AC vendu en
option et qui permet de brancher 1'appareil sur une prise de
courant), ou sur le Mode Piles (en utilisant & piles alca-
lines d'1,5 volt (Voir Section 6.2.1).

Faites attention & bien mettre l'interrupteur sur la posi-
tion désirée (AC ou Piles) avant de commencer une partie.

Si1 vous décidez d'utiliser le Mode AC, branchez le transfor-
mateur sur une prise de courant puis le bout du cordon dans
1'appareil. Pour éteindre

— 1 1'appareil, débranchez la
prise du mur, et laissez
1'interrupteur sur la posi-
tion AC. Lorsque vous bran-

i chez 1'appareil, il fait en-

) tendre un bip sonore de cing

notes, et la diode des

blancs se met & clignoter.
Comme il est dit & la Section 1.1, cette diode indique que
c'est aux Blancs de jouer (dans ce cas, d'effectuer le pre-
mier coup pour débuter la partie). A ce moment, aucune des
options ou des fonctions spéciales n'est en marche. Une nou-
velle partie est toujours démarrée lorsqu'on branche 1'appa-
reil. Et si 1'on éteint 1'appareil puis si on le rallume,
cela remet le programme aux conditions de départ et efface
toutes les options précédemment sélectionnées.

Lorsque vous serez davantage familiarisé avec la fagon de
vous servir du Par Excellence vous constaterez qu'utiliser
REMISE COMPLETE A ZERO (Voir Section 2.1) revient exactement
au méme que de débrancher la machine, et de la rebrancher,
alors qu'utiliser la touche NOUVELLE PARTIE (Voir Section
2.1) vous permettra de commencer une nouvelle partie, mais
gardera toutes les options précédemment sélectionnées.

1.3 L'ECHIQUIER

Placez les pigces sur la surface
de 1'échiquier, les blanches en
bas. Chaque case de l'échiquier
est désignée, en accord avec la
notation internationale, par une
lettre de 1'alphabet qui détermine
les colonnes, et un chiffre qui
détermine les rangées. Lorsque la
partie commence, le Roi blanc est
sur la case E.l, et le Roi noir
sur la case E.8. Rangée

=0 Wl w0 a0 S @O O ol

ARATWAN AT
TG W QENE

AC BO CO DO EO FO GO HO



1.4 LE JEU

Jouer aux échecs contre le Par
Excellence Chess Challenger, c'est
comme jouer contre un adversaire
humain : vous jouez votre coup

et l'ordinateur répond en jouant
le sien. La seule différence, bien
slir, est que vous devez effectuer
vous-méme le coup réel de la piédce
jouée par 1'ordinateur 2 sa place,
lorsqu'il vous indique quel est ce
coup.

Pour effectuer un coup, inclinez

Pour effectuer un
coup, appuyez dou-
cement au centre de

la case.

la pigce et appuyez la

doucement au centre de la case en utilisant
Appuyez d'abord sur la case de départ, sur la case d'ar-

rivée.

1.5 VOTRE PREMIER COUP

L'exemple suivant vous aidera & commencer

partie avec le Par Excellence.
Dans l'ordre
1. Branchez l'appareil

2. Mettez les pidces & leur place
3. Comment entrer les coups ?

Mettons que vous ayez choisi de déplacer votre pion blanc
qui se trouve sur la case E.2 (3 1'intersection de la colon-

son

aréte.

votre premiére

(Voir Section 1.2)
(Voir Section 1.3)
(Voir Section 1.4)

ne E et de la 2e rangée) pour le mettre sur la case E4 :

PREMIERE OPERATION

Prenez le pion. Inclinez le et
appuyez avec son aréte sur la
case E.2. La colonne "E" et la
2e rangée s'allumeront comme le
montre la figure ci-contre.

A ce moment la, la case E.2 est
sélectionnée.

DEUXIEME OPERATION

Prenez le pion en E.2, inclinez
le et appuyez avec sur la case
E.4 (les diodes de la colonne E
et de 2e rangée vont alors s'é-
teindre).

Le Par Excellence, a cet instant,
a enregistré le coup que vous
avez joué, et a commencé a ana-
lyser son propre coup. (Dans cet
exemple, le Par Excellence répon-
dra instantanément, ce qui fait
que vous ne verrez méme pas la
DIODE des Noirs clignoter).

TROISIEME OPERATION

L'ordinateur vous montrera son
coup en allumant deux diodes

pour sa case de départ. (Nous
avons choisi la case E.7 pour

cet exemple. Vous pouvez rece-
voir une réponse différente).

Les DIODES de la colonne "EM

et de la 7e rangée sont allumées.

] = ] {7 B 2 I3

BO CO DO E@EFO GO HO

les Noirs" réfléchissent
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QUATRIEME OPERATION

Appuyez sur le pion noir qui
se trouve sur la case E.7.

s'éteindront, et deux diodes
vous montreront la case ol doit
se rendre ce pion. (Nous avons
choisi la case E.5 dans notre
exemple).

8
Q
7
(]
Les diodes de la case de départ 75
3
2
k|

e & 1!1!

DO ESIFO GO HO

CINQUIEME OPERATION

Prenez le pion noir sur la case
E.7, inclinez la piéce, et ap-
puyez sur la case E.5. Les diodes
de la case d'arrivée (E.5) s'é-
teindront et c'est désormais A
vous de jouer votre prochain coup.

Pour chaque coup, souvenez-vous des trois opérations de
base : appuyez, déplacez, et appuyez 3 nouveau.

NOTE : Vous pouvez constater que, lorsque vous déplacez
VOTRE piéce, les DIODES de la case d'arrivée ne s'allument
pas, alors que lorsque vous déplacez une pidce du PAR
EXCELLENCE, les DIODES de la case d'arrivée s'allument. La
raison de cette différence est qu'une fois que vous avez
déplacé votre piece sur sa case d'arrivée, l'ordinateur est
instantanément informé de votre coup, et il n'est pas néces-
saire que les diodes s'allument. Sur le coup de 1'ordina-
teur, la case d'arrivée est allumée pour vous montrer od
placer la piéce déplacée par le Par Excellence.

1.6 MAUVAIS COUP ACCIDENTEL

Si vous appuyez sur une pitce et que la case de départ s'al-

5 - L& & & .
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case, ce qui éteint les diodes de cette case ; ou (2) appu-
yer sur la touche D'EFFACEMENT ce qui éteindra également les
diodes. Vous pouvez ensuite entrer un autre coup de votre
choix.

Si vous changez d'avis aprés avoir entré le coup compléte-
ment (les cases de départ et d'arrivée de la piéce), alors
1'ordinateur a accepté votre coup, et il est déja en train
d'analyser sa réplique.

La fonction RETOUR EN ARRIERE vous permettra de corriger une
telle erreur. Attendez d'abord jusqu'a ce que 1l'ordinateur
ait effectué son prochain coup (ou appuyez sur la touche
MOVE pour forcer le Par Excellence a arr@ter son analyse et
a afficher un coup).

Effectuez le coup de l'ordinateur de la maniére habituelle,
et ensuite faites le retour en arriére (Voir Section 2.5).
Aprés avoir effectué le retour en arriére du coup de 1'or-
dinateur, faites de mEme pour votre propre coup. Vous pouvez
maintenant entrer n'importe quel coup de votre choix.

1.7 COUP ILLEGAL

L'ordinateur n'acceptera que les coups qui respectent les
régles du jeu d'échecs. Les coups illégaux ne sont pas
acceptés. Le Par Excellence vous fait savoir gque vous avez
jJoué un coup illégal ou fait une erreur en émettant un
double bip sonore et en faisant clignoter les diodes corres-
pondant a2 la case d'arrivée sur laguelle vous avez appuyé.
Pour effacer l'erreur, vous avez plusieurs moyens

1. Prenez cette piéce et appuyez la sur la case sur laquelle
vous voulez réellement la placer, ou

2. Appuyez a nouveau la pigce sur la case d'arrivée qui cli-
gnote (les diodes qui indiquent cette case s'éteindront)
et ensuite entrez un autre coup ; ou

3. Appuyez sur la touche d'effacement pour éteindre les
diodes, et placez la piéce sur la case de départ. En-

il A B e e Wy e o I L L
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NOTE IMPORTANTE : Cette méthode ne vous assure pas que la
piéce déplacée de manidre incorrecte a été
replacée sur sa case de départ, mais plu-
tét vous invite & placer la pigce correc-
tement.

Notez également les circonstances suivantes qui feront aussi
émettre & l'ordinateur un bip sonore indiquant un coup illé-
gal :

1. Appuyer sur une pitce de la mauvaise couleur (par exem-
ple, c'est aux Blancs de jouer et vous appuyez sur une
pidce noire).

2. Appuyer sur une mauvaise case lorsque vous effectuez le
coup de l'ordinateur sur 1'échiquier (par exemple, l'or-
dinateur allume les DIODES pour la case D8, et par inad-
vertance vous appuyez sur la case D7).

3. Appuyer sur une case vide sans avoir appuyé au préalable
sur une pieéce qui pourrait aller sur cette case.

1.8 PRISE EN PASSANT

L'ordinateur prendra un pion EN PASSANT lorsqu'il analysera
qu'un tel coup lui est favorable, et il reconnaitra aussi
cette manoeuvre lorsque vous choisirez de 1'effectuer contre
lui.

Lorsqu'il effectue une prise EN PASSANT, le Par Excellence
indique d'abord le déplacement du pion de fagon habituelle,
en allumant les DIODES de la case de départ et ensuite il
allumera des DIODES pour indiquer la case du pion capturé,
pour vous rappeler de retirer le pion de 1l'échiquier.
Appuyez simplement sur le pion capturé et retirez le de
1'échiquier.

Pour des détails sur le retour en arridre aprés une PRISE EN
PASSANT, (Voir Section 2.5.2).
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1.9 LE ROQUE

Le Par Excellence roquera en effectuant d'abord le déplace-
ment du Roi puis celui de la Tour. D'abord le déplacement du
Roi doit 8tre enregistré de la maniére habituelle en appu-
yant sur la case de départ et ensuite sur la case d'arrivée.
Ensuite le déplacement de la Tour devra 8tre enregistré en
appuyant sur les cases de départ et dlarrivée,

Vous pouvez faire roquer votre Roi de la méme maniére en
appuyant d'abord sur la case de départ du Roi, puis sur sa
case d'arrivée. A ce moment, l'ordinateur reconnaltra que
vous souhaitez roquer, et allumera les DIODES du déplacement
de la Tour pour vous inciter & déplacer cette pidce.

Rappelez-vous que le ROQUE est un coup de Roi. Si wvous
essayez de roquer en déplagant d'abord votre Tour, le Par
Excellence enregistrera le déplacement de la Tour, et
comnencera immédiatement 3 analyser. Pour effacer une telle
faute, utilisez la fonction RETOUR EN ARRIERE pour ramener
la Tour & sa place (Voir Section 2.5).

Pour des détails particuliers sur la fagon d'effectuer un
retour en arridre aprés un ROQUE (Voir Section 2.5.1).

1.10 PROMOTION DU PION

Comme dans une partie d'échecs normale, lorsqu'un pion
atteint la huitigme rangée, il peut &tre promu en une pigce
d'une plus grande valeur (généralement une Dame ou un Cava-
lier).

Lorsque votre pion atteint la huitiéme rangée, les DIODES de
cette case se mettront & clignoter jusqu'ad ce que vous indi-
quiez votre choix en appuyant sur la touche qui se trouve 2a
c6té du dessin de la pidce que vous souhaitez choisir comme
PROMOTION DU PION (par exemple, pour promouvoir le pion en
Dame, appuyez sur la touche OPTIONS aprés que les diodes
commencent & clignoter en attendant votre choix). Dés que
vous avez effectué votre sélection, les DIODES de cette case
s!éteindront et 1'ordinateur commencera a analyser son
prochain coup.
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Lorsqu'un des pions du Par Excellence atteint la huitiéme
rangée, l'ordinateur évalue sa position et promeut son pion
en une piéce qu'il estime @€tre la meilleure dans cette
situation.

Comme cela se produit automatiquement, vous pouvez utiliser
le Mode Vérification pour identifier la pidce choisie (Voir
Section 2.2.1).

1.11 ECHEC ET MAT

A chaque fois qu'il y a un échec au Roi sur 1'échiquier, la
DIODE ECHEC se met a clignoter.

Lorsque le Par Excellence détermine que vous serez bientft
maté, il 1'annonce comme cela vous est décrit dans la sec-
tion 5.2.

Lorsque vous avez été maté, la DIODE MAT se met & clignoter.
Lorsque le Par Excellence perd une partie, il fait entendre
une série de bips sonores qui vont en diminuant, et la DIODE
JUAT PERDU (I loose) se met & clignoter.

1.12 BIBLIOTHEQUE D'OUVERTURES

Vous pouvez remarquer qu'au début de la partie, le Par
Excellence semble effectuer ses coups trés rapidement. La
raison pour laquelle l'ordinateur répond si vite est qu'il
posséde une bibliothéque d'ouvertures de plus de 16000
positions tirdes de la pratique des Grands Maitres (une
bibliothéque d'ouvertures est une série de coups spéciaux
utilisée au début de n'importe quelle partie d'échecs). Si
la position sur 1'échiquier figure dans la biblioth&que
d'ouvertures de l'ordinateur, il jouera une des réponses
appropriées dans cette position, tirée de sa collection de
coups, et il n'aura pas & analyser pour effectuer ce choix.
Si vous désirez annuler la bibliothéque d'ouvertures de
1'ordinateur, vous pouvez le faire (Voir Section 3.6). Si
vous souhaitez sélectionner un type d'ouverture spécifique,
(Voir Section 4).
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1.13 REFLEXION SUR LE TEMPS DE L'ADYERSAIRE

Le Par Excellence a la capacité d'analyser sur le temps de
son adversaire, une fonction qui augmente la force de jeu a
tous les niveaux. Pendant que l'ordinateur est en train
d'analyser le coup & jouer, vous pouvez utiliser ce temps
pour analyser et réfléchir 3 votre réplique en supposant le
coup que l'ordinateur pourrait effectuer.

De la m€me maniére, l'ordinateur analyse aussi pendant que
vous €tes en train de décider quel coup vous allez jouer.
L'ordinateur procéde de cette maniére automatiquement dés
que vous commencez a réfléchir & votre coup.

SECTION 2 - FONCTIONS SPECIALES

2.1  TOUCHE NOUVELLE PARTIE (NEW GAME)

Lorsque vous appuyez sur la touche NEW GAME (NOUVELLE PAR-
TIE), toutes les pigces retournent 2 leur position de
départ, et l'ordinateur est pr8t 2 commencer une nouvelle
partie d'échecs. Notez toutefois que si vous venez juste de
terminer une partie au cours de laquelle vous aviez choisi
un niveau déterminé et sélectionné des options, ce niveau et
ces options DEMEURERONT VALABLES pour la prochaine partie si
vous utilisez la TOUCHE NEW GAME, (sauf pour la caractéris-
tique 64 Ouvertures sélectionnables - Voir Section 4). Cette
caractéristique est spécialement congue pour ceux gqui ont
tendance & sélectionner les mémes options dans la plupart
des parties. De cette fagon, la TOUCHE NEW GAME vous fera
gagner du temps pour entreprendre la partie suivante.

NOTE : Pour commencer une partie complétement nouvelle SANS
aucune des options sélectionnées auparavant (RETOUR COMPLET
A ZERO) Appuyez sur la TOUCHE OPTIONS ET ENSUITE SUR LA
TOUCHE NEW GAME. Ce faisant, vous effacez tous les coups et
options précédents et commencez une partie complétement nou-
velle (comme si vous débranchiez la machine et la rebran-
chiez 3 nouveau). Que vous branchiez la machine ou que vous
utilisiez 1'Option Retour complet 3 zéro, l'ordinateur sera
toujours réglé au niveau 6, et les pidces retourneront
leur position initiale.



16

2.2 TOUCHE DE VERIFICATION (VERIFY)

Comme il sera décrit ci-dessous, la TOUCHE VERIFY (Vérifica-
tion) sert i des fonctions spécifiques. Lorsqu'elle est uti-
lisée seule, elle vérifie toutes les positions sur 1'échi-
quier. Lorsqu'elle est utilisée avec la TOUCHE OPTIONS, elle
vous permet de changer les positions sur l'échiquier.

2.2.1 MODE VERIFICATION

Le Mode Vérification vous permettra de vérifier les posi-
tions de toutes les pitces, aussi bien les blanches que les
noires, a n'importe quel moment avant ou pendant une partie,
lorsque c'est & votre tour de jouer. Pour vérifier la posi-
tion de n'importe quel type de pigce, appuyez d'abord sur la
TOUCHE VERIFY. Appuyez ensuite sur l'une des touches proches
du dessin du type de piéce qui vous intéresse (Par exemple
pour vérifier la position des pions sur 1l'échiquier appuyez
sur la TOUCHE VERIFY, et ensuite sur la TOUCHE MOVE).

A chague fois que vous appuyez sur les touches du symbole de
1'une des piéces les diodes d'une nouvelle rangée et d'une
colonne s'allument pour vous montrer ol une pidce est située
sur cette rangée. Si la pigce est blanche, la diode de la
colonne s'allume en permanence. Si la pidce est noire, la
diode de la colonne clignote. Pour n'importe quel symbole de
pigce donné sélectionné, l'ordinateur vous montrera automa-
tiquement seulement les rangées qui sont occupées par une ou
plusieurs de ces piéces (les rangées inoccupées seront sau-
tées). S'il n'y a aucune pidce de ce type sur l'échiquier,
les 8 diodes du coin supérieur gauche s'allumeront pour
1'indiquer. En répétant ce procédé pour chaque type de pig-
ce, toutes les pitces de 1'échiquier peuvent €tre correcte-
ment localisées. Pour revenir & la partie normale, appuyez
soit sur la TOUCHE CLEAR, ou appuyez sur n'importe quelle
case de 1'échiquier.
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2.2.2 MODE PROBLEME

Une autre fonction importante de la TOUCHE VERIFY intervient
lorsqu'elle est utilisée en conjugaison avec la TOUCHE
OPTIONS. En appuyant d'abord sur la TOUCHE OPTIONS (les
DIODES 1, 2, 3, et 4 s'allumeront pour indiquer le Mode
Sélection d'Option), puis sur la TOUCHE VERIFY, vous entre-
rez dans le Mode Probléme. Le Mode Probléme est utilisé pour
effectuer des changements - pour enlever ou ajouter des pid-
ces pendant une partie et pour déplacer des pidces d'une
case a une autre, ou pour poser des problémes que 1'ordina-
teur devra résoudre. En utilisant le Mode Probldme, vous
pouvez changer la position sur 1l'échiquier & n'importe quel
moment avant ou pendant une partie.

Vous pouvez, par exemple, changer la direction de la partie,
renforcer votre camp ou celui de 1'ordinateur, faire renaf-
tre des pigces perdues, et méme sortir votre Roi d'une si-
tuation ol il risque d'Etre maté rapidement.

Yous pouvez aussi poser des problémes de mat pour que 1'or-
dinateur les résolve en utilisant le mode Recherche de mat
(Voir Section 3.8).

Vous pouvez entrer dans le Mode Probléme n'importe quand,
lorsque c'est a votre tour de jouer. Pour vous entrainer 3
vous servir du Mode Probléme, essayez l'exemple suivant :

1. Appuyez sur NEW GAME et mettez les piéces dans leur posi-
tion de départ.

2. Appuyez sur la TOUCHE OPTIONS puis sur la TOUCHE VERIFY
pour entrer dans le Mode Probl&me. Ensuite appuyez sur la
touche proche du symbole du pion (Touche MOVE). Notez que
la DIODE 2 et que les DIODES A 3 H sont toutes allumées.
Cela indique que tous les pions blancs se trouvent sur
les cases A.2 & H.2. Appuyez 3 nouveau sur la touche
située prés du symbole du pion, et la DIODE 7 s'allumera
avec les DIODES A a H qui clignoteront. Cela montre que
tous les pions noirs se trouvent sur les cases A.7 & H.7.

3. Appuyez maintenant sur la case H.7. Notez que la DIODE H

s'éteint. En appuyant sur cette case qui clignotait, vous



vide en D.7.

. Appuyez sur la touche située prés du symbole du cavalier
(HINT). Notez que les DIODES des cases B.l et G.1 sont
allumées en permanence (pour montrer ol se trouvent les
CAVALIERS BLANCS).

vait est désormais vide.

Pour sortir du Mode Probl&me, vous DEVEZ appuyer sur la

TOUCHE CLEAR.

Si vous souhaitez effacer toutes les pidces de l'échiquier

d'un seul coup, utilisez 1'Option G.l
Voir Section 3.7).

(Vider 1l'échiquier,













































