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INSTALLATION DES PILES
Elepne/  lê  ) ,  u  Lno. , r  ( r1 OFFr.  pu -  pro l ' re /  1, .  Pou'
o u ! . i r  l p  r o u \ "  l .  d ,  r o r p d , '  r / . 1 r  d  p , l " c  n . é r e l  u n e
pièc€ conrnre rndi{:tlré et lourne, lésèremenl. Tir€z et

Placez 4 pi les de t ,5 vol t .  puis refermez le couvercle en



I

Différentes sources Temps approximatif
d'alimentation d'utilisat'on
Pi le:  Al .a rnes 22 hêJte\
Prles Charbor zrnc 6 h€Lre.

Lorsque lc j€u esl  mis en mémotr€ (SAVE). voir  pase ls,
les pi l€s s 'usent plus lentemenl.  Lorsqu€ les pi l€s sont
usées, l 'at l ichase à cr istaux l iquides iaibl i t  et  le ieu
semble mal lonclbnner.  I l  esl  temps de remplàcer les
pi les I

TROIS FACONS DE JOUER
VOUS JOUEZ SEUL conrre lordinateur.

L ORDINATEUR JOUE CONTRE LUI MÊME. .c qui
vous permel d étudier les technrques de lbrdrrr .reLrr.
VOUS JOUI.Z CONTRE UN ADVtRSAIRI. .
I 'ordinâteur iai l  à lors {onct()n d échiqùier .r l  pcur volrs
donner des colrsei ls.



@Ftr @N SA\Æ
LES CONTROLES

OFF ON SAVE :
PERMET D'ALLLJMER LE JEU (ON).

DE L'ÉTEINDRE (OFF)
OU DE METTRE LA PARTE

EN MEMOIRE iSAVE)

MOVE:  '
PERMET DE CHOISIR LA PIÈCE
A DÊPIACER OU DEMANDE
A L'ORDINATEUR DE JOUER

rE COUP SUIVANT

CES TOUCHES CONTROLENT
IA DIRfCTION DU DÉPIÂCEMENT

DU CURSEUR



DE COMMENCER

LEVEL :
PERMÊI DE CHOISIR LE NI\,TAU DEJEU

I A 4 (4 ÉTANT LE PLUS ÉLEVÉ]

TOUCHE

UNE POSITION SUR I,'ÉCHIQUIERDÊPLACÊMENT

ENREGISIRE
LE DÉPLACEI\4ENT

CLEAR :
EFFACE L'ÉCHIQUIER (AU DÉBUT DE LA PARTIE)
OU EFFACE I,E CURSEUR (PÊNDANT TÂ PARTIE)

I
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L-ECHIQUIER
Le jeu d'Échecs Électroniques est autonome.
11 comprend un échiquier ei des pièces qui appâraissent
sur l'écran à cristaux liquides. Les pièces sont déplacées
électroniqu€m€nt !
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REINE ROI FOU CAVALIER

DE LA REINE

ECHIQUIER
au DÉBUT Dr-i JEU

4lp- ou aor
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REMARQUE : l-â pr€mièr€ parliê de c€e
instructions €sl dætiné€ à c€ux qui sàv€nl déià
iouer aut échecs. Si vous n'àvez jamàis ioué ou
désirez revoir les rèsles du i€u, voyez la pâs€ 16.

ALLUMEZ LE JEU
Après avoir installé les
piles, olacez le commutà
ieur surNlCeci rèsle
automàtiquem€nt la pàrtie
sur "Joueur contre
Ordinateur" (P.VS.M.) et
sur le niveau d€ jeu I
(débutant). Au début d€ la
partie, la posilion des
pièces esl comme cicontre

ALLUMEZ LE JEU VOUS JOUEZ CONTRE L'ORDINATEUR AU NIVEAU ]
ET LES BLANCS JOUENT LÈS PREMIESS

U lr i Ût t U l l
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CHOIX DU NIVEAU DE JEU
Il y a 4 niveaux de jeu diflérents. L€ niv€au 1 €st pour
les débutants. les niveaux 2.3 et 4 sont de difliculté
croissante. le niveau 4 étant réservé aux très bons
joueurs. Plus le niveàu de jeu s'accroit, plus les réponses
de I'ordinat€ur sont lent€s. Voici comment choisir votre

i\lveau r . A umez re )eu lposrrrcn[2!ry.
mei d€ 1 à 3 secondes pour jolgl..-
NNeàu 2 .  Enfoncez Ià touchel lEvEl lune fois.
L'ordinateur mel d€ 3 à l0 second€s oour iouer.
Niveau 3 : Enloncer la touchellEVElldeux fois.
L'ordinateur mel d€ 3 à 90 secinààipour jouer.
Nivedu 4 : Enloncer la roucheltElEllrros tois.
L'ordinateur mel de 4 à l0 minut€s pour jouer.

Si vous àvez choisi le niveau 4 et désire2 repasser au
niveau 1, enloncer simplement la touche IfEVE-flune
quatriême fois.

IwELaaa | { l fTE !

Joueur contr€ Ordinateur : Vous pouvez chans€r d€
nveau d€ jeu à toul  moment duranl lô parlrÈ.

Ordinat€ur contr€ Ordinât€ur : On ne peut choisir l€
niveau de jeu qu'au début de Ia pàrtie.

Joueur conlre Joueur : Vous pouvez changer de
nivedu de jeu à toul  moment durant la parlrr .
C€pendant, ce type de changemenl n'affecte qu€ le
niveau des conseils oue l'ordinaleur Deut donner.



CHOIX DU TYPE DE PARTIE
Les Échecs Ébctroniques vous oftrent trois rypes o€
parties. Vous pouvez Jou€r conk€ un ddversâire ou vous
entraîner. Choisiss€z c€ oui vous convient !
Joueui contre Ordinateur : Vous iouez seul contre
I'ordinateur- Vous avez le choix entre plusieurs
possibilités : vous por.rvez jouer av€c l€s.blancs ou les
noirs, annuler un tour. choisir certaines Dositions sur
I'échiquier, vous faire conseiller par I'ordinateur ou lui
demander de jou€r pour vous. Voir pages 12 €t 13 pour
plus de détàils-
Pour chorsir  ce type de pôrl ie,  dl lumez srmplement le
jeu{Q[i] Si vous avrez <hoisi un durre rype de parrie pr
désirez en chanserlq!!_.:Loueur contr€ ordinat€ur",
enioncez la touch€lP.VS.Ml

Ordinâteur contre Ordinateur i Vous pouv€z obs€rv€r
I'ordinateur ioler contr€ luiméme. C'est un excellent
moy€n d améliorer votre,eu. Sivous choisiss€z c€ typede
partie, cell€-ci se jou€ àulomaliquement jusqu'à la lin. Le
seul moyen de changer c€ mode en cours de partie €st
d'abord de placer le commutateur sur SAVE (mise en
mémoir€), puis de le replacer sur ON €t d€ choisir un àutre

Pour choisir c€ typ€ de partie, enloncez la touch€
lM.VS.M.l Puis, pour comm€nc€r la partie, enloncez la
touch€L!!O!Ej La partie continue automatiquement
jusqu'à sa lin.

Jou€ur contre Joueur : Vous oouvez vous mesurer à
un autre adversaire ! Vous avez les mêmes possibilités
qu avec le mode "Joueur conrre Ordrnàleua.
Pour chorsrr ce rype d€ parrie, enloncez la rouchelPVSPl
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UTILISATION DU CURSEUR
Le curseur sert à choisir et déplacer uo€ pièc€. Lorsqùe
le curseur est sur une pièce. celle ci clignore. Lorsqu€ le
. u ! s e u r  e s t  < u r  u n e . d s p  i n o c ( u p e e .  l e . r g n e , u r t a r r
apparajt et clignole : . .

Pour utiliser le curseur en mode "Joueur conrr€
Ordinar€ur" ou "Jou€ur contre Jou€ur, . .  aDDuv€z sur
n'importe quele [-ôùeFÈ pE piRÈôÎiôru1Àu àebut
de la partie, le curseur clignote sur ia Tour d€ la Reine
Blànche. C est âu tour des blâncs de jouer et l'af{ichâs€
indiqu€ |  WHITE o. Pour les iours suivants. te curs€ur
(hgnole cu'  ld dernré'e prèce qur J,re,ou?p

AU DTI]L]I I)I: IA PARIIE I È
CURSI I JR  CJ I ( ]NOTL  sUR I  A
rouR  r ) t ;  l ^  k l tN f  R raNcHf

Si vous désirez q'je l€s noirs jouent t€s Drem,ers du
début de la part ie,  i l  vous suf{ i t  d àppuyer sur ra roucn€
COLORIàvant d'utiliser Ie curseur. L'âflichase rndlque i
BLACK I C€ci est nécessôire si vous désir€z que vorre
adversaire joue en premier er suriout si vous voulez
étudier une si iuat ion oLl l€s norrs jouenr en pr€mi€r (Vorr
pase l3).



CHOIX DE LA PIÈCE A DÉPLACER
Une fois le curseur enclenché. appuyez sur une
IOUCHE DE DIRECTIONIpoUT le faire avancer d€ case
en case. Lè Dièce sur laouelle il s'arréte se m?t à
, h q n o e r  L u r s o u r l  e s r  5 J r  l d  D r e L p  a  r "  v o u ' d e s i r e -
depluc" ' ,  app,ve, su'  MOVrI

Par exemple, pour déplacer le curseur de la Tour de 1à
R€nre du Pion du Fou de la Reine, appuyez sur Lô touch€
>deux Iois,  puis sur la louche ̂ une lois.  Le curs€ur est
mainlenânt sur le Pion du Fou de la Rern€ er cl isnote. La
pièce es l  vra inent  chois ie quànd vous appuyez sur
MOVE.

t rlt t t t t U
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REMARQUE: Pour déplacer ie curs€Lrr de
plusieur cèses à la fois. mainienez la touche de
dir€cl ion et le curs€ur se déplàc€ra jusquà ce

elle soit relâchée

I
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DÉPLACEMENT DE LA PIÈCE
Après avoir choisi la pièce (en appuyanr sur MOVE).
appuyez sur les touches de directiôn pour amener le
curs€ur à l'€ndroit où vous désrrez placer votre pièc€.
Qualr lhqlrrseur c) ignote sur la cr.e r  no re. JppL!p/
.L,r lFr\rrFR tvlc\ÆlL" pièce \e dpptd, e dlor.
èutomatiquement jusqu à c€lre câse.

Par exemple, choisissez d abord le Pion du Fou de la
Reine. Maintenant,  déplacez le curseur lusqu'au Fou d€
la Reine 4 en enloncànl là rouche de dûecrion ^d€ux
rois. Appuyez sur ENTER MOVE et le Pion du Fou d€ la
R€ine se déplace jusqu'à I'emplacement du curseur.

I F C U R S E U R f T I A I ' L Ê C F

Pn)N DrJ rl(ru t)f L^ R|:]Nu

^PRaS  AVOIH , (nJa .  r  r  PON L r r l
I oL  LJE  LA  R I : IN I  IS I  A
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Du fàit que le curseur ne se déplace que verticalement et
horizontdlement, vous devez suivre ce chemin pour
déplacer le Fou. Par exemple, pour déplacer le Fou de Ia
Reine jusqu'au Roi 3, déplacez le curseur de deux cases
vers le haut et de deux cases

POSITION DU CURSEUR
POUR DÉPLACER LE FOU

I l|lt t t tfllJ
I I I a a I I I

ô

ri-T.
ù û I' 0 0 0
MIIUTI U it td\t {

s i  vous voulez chang€r vorre coup, appuyez sJr
lCLEAR|avanr d àppuyer sur ENTER MOVE. Le curseur
n€st plus enclenché- Pour continu€r. réenclench€z l€
curs€ur, puis chorsrssez et dépldcez la pdce

Si vous essayez d'effectuer un déplacement
incorrect, I'ordinateur s'y oppose. Après avoir appuyé
sur ENTER MOVE, le curs€ur €t la pièce clignolent
landis qu€ I'allichase indique : ILLEGAL MOVE.
Essayez un nouveau déplac€ment avec la même pièc€ ou
bien appuyez sur CLEAR et déplâcez,en une aurre.

RÉENCLENCHEMENT DU CURSEUR
Quand vous avez ioué, c'est au tour d€ I'adversaire d€

Tour de I'Ordinateur : L'ordinateur choisit
aulomaliquem€nt Ia pièce à déplacer. Celle ci clisnote
3 fois à son àncienne position, puis 3 fois à sa nouvell€
oosition et se stabilise.

Tour d'un Joueur : Le joueur appuie sur n'importe
quelle iouche de dir€ction pour réenclench€r le curseur,
puis il choisit €t déplace sà pièce-

t



DÉPLACEMENTS SPÉCIAUX
Capture : Lorsqu'un déplacement corr€ci a pour
résullat la caplure d une pièce de I'adversèire. celle ci
dispâraît  de 1échiquier.

rfi.| t I a t
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AV^Nf  QUI :  L  l_  P |ON l l t ^NC APRÊS tA  C^pr tRt .
NI  ( 'APTUI ] I  IF  I ION NOIR

Roque : Quand ce déplacement est possible, déplacez le
Roi de deux cases vers la Tour. Cell€ ci se déplâce
aulomaliquemenl après avoir appuyé sur la touche
ENTER MOVE. Vorr pase 22 pour divers exemples.

Promotion des Pions : Lorsqu'un Pion arrive de l'aulre
côté de l'échiquier, il se transiorme automàtiqlr€ment €n
Rerne. Mais vous pouvez échanser cette nouvelle Rein€
conlre touie autre pièce saul un deuxième Roi (Le jeu
vous le permei mais empêche tout autre dépla.ement).
Pour ce Iarr€. appuyez sur JENTER FdSIT]ôNIpu;s
relâchez lorsque la pièce désirée apparaîi sur l'échiqui€r.

En passanl : Quand ce déplacement est possible,
déplac€z le Pion jusqu'à la case désirée et le Pion opposé
s€ra automaliquement éliminé.



Échec & Échec er Mat : Quand I'un des joueurs mel
I'aurre en échec, l'affichase indique : CHECK (ÉCHEC).
Lorsque le Roi est en échec el qu'il ne peut ni prendre la
pièce qui le menace, ni mettre une de ses pièc€s enire
lui el ld pièce mpnàçànre. nr se déplàcer, ldffrhagp
mdque: CHECKMATE {ÉCHEC ET MAT,. c '€; I  Ia hn
de la parti€. Eteisn€z puis râllumez l€ jeu pour fâire une

Pat (Impasse) : Si. quand c est à vous de jouer, voLrs
n'av€z pas d€ possibililé de vous déplacer (€t si vous
n'êt€s pas en échec), la partie est en impasse. L'alfichase
indique DRAW TPARTIE NULLF). Pour y arr iver,  vous
pouvez aussi utiliser une autre nélhode autorisée :
Accord, Règle de 50 déplacem€nts, Tripl€ répétition et
Impossibilité d'Echec €t Mat. L'ordinateur, cependant. ne
vous indiqu€ra pas la mélhode à choisir I

DISPOSITIFS PARTICULIERS
l l  v è plusieurs drsposit i fs pd'r icuhers inrégrps àux Échecs
Elecl 'oniques I  Nous savons parfai temenr que ce quriun
n'est pas permis d'après l€s vraies règles des échecs,
ma;s ces dispositifs sonl inclus pour vous aider à
améliorer volre jeu !
REPRISE DU DERNIER DÉPLACEMENT
C esr un avàntage si vous àvez fèrt une erreur ou sivous
désrez chdnger de strdtégle. Pour ce faire,  dppuyez sur

fTAREEÀCR er Iordinateur élimrnerà le dernier
déplacement- Vous pouv€z iepr€ndr€ jusqu'à 3
déplacements (deux par vous €t un par votre

L'ORDINATEUR VOUS CONSEILLE,/JOUE
POUR VOUS
Lorsque vous désirez qu€ I'ordinateur vous cons€itle,
appuyez surl{Qll[ avant d'€nclencher le curseur.
L'ordinateur joue èlors pour vous. Vous pouvez ensuite
annul€r ce déplacemeni et l€ r€mplacer par un aurre o€
votre choix, ou bien accepter celui de I'ordinat€ur.

t
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Dans le càs d'un joueur conrre l'Ordinateur, si c€ dernier
a dép1acé voire pièce, appuyez sur MOVE d€ nouveaù
pour que Iordinateur puiss€ jouer à son lour. Ou bien, si
vous le désirez, vous pouvez chànse. de côté avec
I'ordinal€ur et conirôler ses pièces en jouant à sa place.

Si vous appuyez sans cesse sur MOVE, Iorornareur
continuera à jou€r des deux côtés. C est uôe auire
manière de farr€ jouer I'ordinateur contre lui méme I

CBÉATION DE SITUATIONS DE JEU
Pour améliorer volre stratésie. créez des situations sur
l 'échiquier et éludiez les. Ut i i isez des menaces d échec €t
mat ou aulres posilions. Pour ce iaire, au débul de la
partie el âvant de terminer un déplacement, e(facez
i'échiqui€r en appuyant deux tois sur CL@ Seru€z
vous marnr€nant des
déplàc€r lc curs€ur jusqu à la câs€ désirée

fc,ltQUrLn rFr,\cÊ [T a(]]]salR rN poslftoN

Maintenez la t ouc he IENÎÈFPôSiTiôN] enloncée er
I'ordinateur afliche toules les pièces dans Iordre.
Lorsque la pièce désiré€ àpparair. relâchez la iouche.
Répétez Iopération pour les autr€s cas€s alin d€ cr€er
une situàiion pariiculière sur léchiquie.. Pour rarr€
disparaitre le clisnotement. appuyez sur CLEAR.



CHANGER OU ÉLIMINER DES PIÈCES
Perdûrr l  la  p i j r l ie .  une p iècc pcui  êt r€ a jouté€. .hanslc
ou ( r l iminée de l 'échiquicr  pôur  vous i r rs t ru l re ou voùs
anNscr Déplacer  le  curscur  jusqu à la  cas{ :  d is i réc.
,rr.ri,rc,)ez l.r rouche IENTÊRFdSiTiôNl enltncit cr
rcliichcz l.r lorsque Lr fièc.'ou ld case !'id€ désiréa
ùppnni î l  Pour la i re d isprrô i t rc  Ie c l ignotemenl .  ôr)puycz
sur  CLEAR

T

t ( )L ru  ^ fLJ l  l f  fo r . t  t c l

POUR AJOUTER,

focR AJoTiTFR t.t. cÂvAt.taR
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COMMUTATEUÂ SUR "SA!'E'
POUR METTRE LA PABÎÊ
EN MÉMOIRE

\
I a I

POUR CHÂNCER LE PION NOIR €N R)UR ÉLIMINER LE I'OU NOIR
CAVALER ALANC. APPUYF?sUR A?PUYEZ SUR 'ÈNTER POSITION"
"ENTER POSIIION- JUSQU'A CE JUSQUi\ CE QUUNE CASE VIIJË
QU'II. APPANAESE PUIS APPANAISSE. PUIS REI.ACHFz

POUR METTRE LA PARTIE EN MÉMOIRE
Si vous désirez faire une pôuse, vous pouvez mettre la
parti€ €n mémoire pour la repr€ndre plus tard. Pour ce
faire, il laut que c€ soit l€ tour d'un joueur et que le
curseur ne soit pas enclenché (Appuyez sur CLEAR si le
curseur est enclenché). Placez ensuite le comoLrlaleur
surWB Vous te remertr€z €nsuite sur@ quand
vous voudrez reprendre là parti€. La parti€
recommencera là où elle s'est arrêtée. Avec des Êiles
neuves, vous pouvez meltre une partie en mémoire
plusieurs jours. Celles'ci s'usent €n €flet très peu.

NOTE : Lorsque vous reprenez une partie après
une mis€ en mémoire, le jeu se met
auromatiquement au niveau I avec le mode "Joueur
contre Ordinateur". Vous pouvez alors changer de
niveau et de mode.

ATTENTION : Sivous désnez
merlre un€ pôrhe €n frêfrof€
p€ndànl plusieurs jours er alin
d?conomise.les pil€s, nous vôus
cons"illôns d utilise. un ôdôplôtêùr
que vous pouû€z lrouver dans
de nonbreux roqèsins spéciali+s.



RÈGLES DE BASE DES ÉCHECS
BUT DU JEU D'ÊCHECS
En jouâni à tour de rôle, chaque jou€ur doit cherch€r à
mettr€ le roi adverse devant une nrenace impàrabl€, ses
seules défenses é lant  :so i l  de {u i r .  so i t  de prendre la
pÈce qu:  le  mpld\e.  .orr  d 'nrPrpoc,r  Jnp dp c, :  Prà ec
entre c€t te p ièc€ et  lâ  p ièce m€naçânte.  Le Roiqui  est
mis dans celle posilron esl lvlAT el la parli. est lerminée.

L'ÉCHIQUIER
I l  y a 64 cases sur léchiquier ;  8 rànsées de 8 cases
ahernàtivement noires er blanches. Vos pièces sonl
disposées sur les 2 premières rangé€s et s€ déplâc€ni en
direcl ion du côlé opposé de léchlqurer.

I
I  t s  l l  ^Ncs  s l  I )É l ,L  ^o  N r

oÂ\s (:Frfl lrirtscr()N É:.lrraurFÎ
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DÉPLACEMENT DES PIÈCES
Chaque oueur déplà.e lour à lour ure de )es pèces
d'une case à une âuire. Vous ne pouvez déplacer qu'une
pièce par tour. Etudiez les pièces ci'après pour connaître
leurs possibilités de déplacement. Si une pièce est
déplacée de façon incorrect€, €ll€ doit r€venir à sa place
et vous devez rejouer. Au début de la partie. l€s blancs
jouent les pr€miers.

CAPTURE DES PIÈCES
II y a capture lorsqùe vous décidez d€ placer une de vos
pièc€s sur un€ case occupée par une pièc€ adv€rs€. La
pièce de I'adversaire est éliminée de l'échiqui€r et
renplacé€ par la vôtre. Vous ne pouvez pas capturer
I'une de vos propres pièces et il ne p€ut y avoir qu'une
pièce par case. Vous ne pouvez capiurer qu'une pièc€
par tour. Toutes les pièces capturent de la même façon
qu'€lles se dépiacent, sauf les Pions.
PIÈCES
Chaque joueur possède 16 pièc€s au début d€ la partie.
L'un a les pièces blanches, I'autre a les noires. Vous
pouvez fair€ avancer vos pièces €n dir€ction de
l'adversair€ ou les fair€ reculer, saof les Pions. Vous
houverez ci.après une description de la manière dont
chaque pièce peui se déplac€r sur l'échiquier ainsi que la
manière dont elles peuvent capturer une pièc€ advefse.
Roi : Chaque joueur
possède un Roi qui ne peut
se déplacer que d'une case
mais dans n'imporie quelle
dir€ction (v€rticale,
horizontale ou dièsonale). II
ne peut se déplace! sur un€
case où il peut être capturé

LE ROI PEIJT ALLER sUR
NIMPORTE LAQUELLE DES CASÊS
MARQUÉEs D'UN' SIELLE N'EST
PAS OCCUPÉE PAR I'UNÊ DE sES

a a a
a a
a a I

PIÈCES
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Reine :  Chaque joueur 1r)ssède un€ Reinc qLr  pcul  sc
dépLdccr  ou càpturcr  .ùss i  |orn qu € l le  l€  dési rc  dans
rorr i€s les d i r€c l ions (ver l icn le.  hor izonia l€.  dnsôndle) .  S i
e l t ,  rencontre une autre prècc sur  son chcmrrr .  t  rc  ne
pr :ut . r1 ler  p lus lorn.
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Fou :  Chaque loueur possèdc d€ux Fous qui n€ se
déplacenl ou ne capturenr qu en diâgonale. S' i l  rencontre
unc aulre piècc sur son chenrin,  i l  ne peut àl ler plus loin.
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Cavalief : Chaqùe joueur possèd€ deux Cavali€rs qui se
déplacent et caplurent toujours €n (aisant un "L" : ils
boug€nt toùjours horizontal€ment er v€rtical€ment à
chaqu€ tour. Le cavâli€r s€ déplace ioujours de 3 cases
à la fois el peut sauter par dessus d'auires p,eces pour
èccomplir son mouvement.
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case et en diasonale.
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Tour :  Chaque joueur
possèd€ deux Tôurs qui n€

caPturent  qu 'hor izon
ta lem€nt  et  ver t ica lem€nt .

LT\ ftN,iR PEUJ'A] ] I K SUN I'UNE
DFS CASf MARQUÉFS IJ'UN 'S'IL
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cHEMtN  ET  S r l  ̂  (  ASn  NESt  PAS
O'(:UPEE IAR IJNI PIF(:F AN1JE
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Pion :  Chaque joueur
possède 8 Pions qui se
déplècenl difiéremmenr de
]a fâçon donl ils càpturent.
Ce sont les seules pièces
qul avancenr mars n€
reculenl jànâis. Châque
pron peur avâncer oevanr
lui  d 'une ou deux cases la
première lôis qu il bouse et
d une seule càse ensuite.
Pour capturer. les Pions ne
se déplacent que d'une
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LrN PION CAPI IJRt  LN D|^GO lFr ( ) r i r ) l | ( ) t J
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A1/ÂNCËk C^H L l  rs r  n r  ( )a r r l  P^R r  F  Fou N(nk

ROQUE
On roque af in  de p lacer  son Roi  prov isoi renrenr  à lobr i .
Pour roquer.  l )  le  Ror e l  ld  Tour ne doivenl  pds cncorc
s êt rc  déplacés.  2)  i l  ne dor l  pas y avoi r  de p ièce crr t re l€
Roi  € l  la  Tour e l  3)  le  Roi  ne doi i  pas êt re en éche.
âvônt, p€ndânt ou après ce déplôce'nenr Le Roi sc
déplace de deux cases vers l.r Tôur et celle cr se l ouve
de laLr l re côlé du Roi .

I'OSITION AVANT DE ROQUIR DIJ
co la  DrJ  ROr  CESTlE
C{INIJ]A]RE POUR LE COTÉ
RIINF OF I ÊCHIQU]ER

PROMOTION DES PIONS
La promolion des Pions a li€u lorsque 1'ùn deux alleint la
8''"" ransée Il est prornu au ràns d€ Reine, Fou, Cavalier

I
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ô
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EN PASSANT

La pris€ En Pâssànt indique qu'un Pion en capiure un
àutre. Si un Plon avânce de 2 cases (quand il avance lâ
preinièr€ {ois) en passant devanr un pion adverse, ce
dernier,  el  au coup qui sui l  immédiatemenl seulemenl,
peui le prendre "en pâssant" comrp s'il n avait avancé
que d'un€ case. La prise "en pàssânl" reste fâcultative.

I

û

I I PLON III ^N( AVANLI

0 I

B I

r

I E PION NOIR CAI'II]RF I E
I]I ANC EN OIA(nNALE
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ÉcHEc & ÉcHEc ET MAT
Lorsque I'une des pièces de votr€ adversaire peut
capturer votre Roi au tour suivant. ce dernier €st €n
échec. Pour le sauver, voyez si vous pouve,
1) captur€r ià pièce qLri le met en échec,2) placer une
pièce enlre le Roi el la prèce menàçant€ ou 3) plac€r l€
Roisur une cèse ou i l  n€ sera plus en échec (vous ne
pouvez pas roqu€r à ce monleni ià).

Lr  ROI I ] l  ̂Na  r \ I  r  N  fa  l  I
P^n  1À Rt  lN t  N( ) l f i t

LL CAVALIER RI AN' FsT FIA"
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LL ROI ALN\C \'EST PLUS

U
U

i \ / u t

U
LU

llJl It ut t

Lql E l t t
U

llJl t



I

Si le Roi ne peut pas s échapper. il est échec et mât. La
pârtje est terminée I

] I  I I ( J  I ] I  AN( :  NF  PF (JT  EV ] IL I ]
N  | |  (  À l ^ l  t [R  NO[1
N I I A R I I N F N O I F T

la l l fc  I  I  r t \  r

PAT OMPASSE)
Si c'€sl voke iour er si. volr€ Roi n éianl pas en ecnec,
vous n€ pouv€z Ià;€ un coup régulier, la panie €st dans
une impasse. l l  n y a ni  gagnani ni  perdant.

LE ROI tsLANC NÉ PTUT PAS

U
U

g !

t !
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STRATEGIES ET CONSEILS
1) Développez rapidement vos pièces. N€ déplac€z pas
constamment la même p;èce.

2) Essay€z de contrôler les cases c€ntrales. A partir du
centre d€ l'échquier, les pièces peuv€nt rapidement
attaquer de tous les côtés. Conservez au moins un Pion
au c€ntre de l'échiqui€r, sinon les Pions de votre
adversair€ pousseront les vôtr€s vers d€s positions

3) Réfléchissez bien avant de capturer ! Fait€s
particulièrement attention lorsqu'il y a une série de
captures sur la même case. L'ordinateur esl
particulièrement efficàce dans ce câs et punira tout€
err€ur sans m€rci !

4) Protég€z bien votre Roi avec des Pions au débui de la
partie. La meilleure façon est de roquer assez tôt. Plus la
puissance de l'ennemi diminue, moins Ie Roi est en
danger, saul si un joueur sacrilie volontairement une ou
plusi€urs pièc€s pour arriver à mater I'adversair€. A Ia fin
du j€u, quand il ne reste que peu de pièces, le Roi doit
être arnené sur le lieu de I'action.

5) Les Tours sont plus efticaces lorsque leurs Pions n€
les gônent pas. Fait€s avanc€r vos Tours sur des rangé€s
ouv€rtes (qui ne comportent plus de Pions). Essayez de
dégager ces ràngées pour vos Tours.

6) Les Cavaliers ont un champ d'action réduit et ne sont
donc elficaces qu'au cceur de la bataille. Les meilleures
cases pour eux sont cell€s oir ils n€ peuvenl pds èl'€
attaqués par l€s Pions.

7) Analysez soigneusement les conséquences d€ toute
mis€ €n échec. Mais souvenez vous qu€ si elle ne vous
apporte rien d'immédiat, un€ mis€ en éch€c ne vaut pas
plus que tout autre déplacement. Une mis€ en échec
n'accorde aucun avantage particulier.
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8) Vers la fin de là pârtie, le but poursuiviest
généralemeni de chang€r un Pion en Reine. Captur€z
d'abord les Pions de votre adversâir€, puis les pièces qui
sênent la progression des vôlres.

9)Sivotre adversaire ne possède plus que son Roiet
que vous avez seulemeni un Cèvali€r ou un Fou, vous
ne pouv€z pâs gagner. Pour le marer, il vous faul :
1) I Reine + votre Roi, ou 2) I Tour + votre Roi, ou
3) 2 Fous + votre Roi, ou 4) I Fou + I Cavalier + votre
Roi, ou 5) 2 Pions + votre Roi. Avec une Tour ou une
Rernp. rouc dpvez Iac.uler l "  lons de lp.h,qLrpr.  pL,,s
dans un coin àfin de le mettre échec et mal. Faites
cependènt aitention au Pal, spécièlemenl avec une ou



RÊSUMÉ DU JEU
Allumez le jeu : commutat€ur sur ON.
Choisissez le niveau de jeu : Niveau 1, allumez le jeu.
Niv€au 2, appuy€z un€ fois sur LEVEL
Niv€au 3, appuyez deux fois sur LEVEL
Niveau 4, appuy€z trois iois sur LEVEL
Choisissez le type de parti€ : "Joueur contre
Ordinateur", appuyez sur P.VS.M. "Ordinateur contre
Ordinateur", appuyez sur M.VS.M. et MOVE. Lâ partie
continue ensuite aulomàliqu€menl.
"Jou€ur contr€ Joueur", àppugez sur P-VS.P.
Enclenchez le curseur : "Joueur contre Ordinaieur".
appuyez sur i'une des TOUCHES DE DIRECTION.
"Joueur contre Joueur", àppuyez sur I'une o€s
TOUCHES DE DIRECTION,
Choisissez la pièce à déplacer : Appuyez sur les
TOUCHES DE DIRECTION pour placer le curseur sur
Ià pièce choisie. Quand cette pièce clignote, appuyez sur
MOVE.
Déplacez une pièce : Appuyez sur les TOUCHES DE
DIRECTION pour placer le curseur sur la (àse ou vous
désirez aller. Appuyez suTENTER MOVE€tlâ piècechoisie

Réenclenchez le curseur:  Ap'èc à!otr  joue. èppuye/ sur
une TOUCHE DE DIRECTION pour réenclencher t€
curseur. Choisissez et OéDlacez €nsuite Ia Dièce suivante.
Annulez un déplacement : Appuyez sur TAKE BACK.
Vous ne pouvez ànnuler au maximum que les
3 mouvements précédents
Faires-vous conseill€r par I'ordinateur : Appuyez sur
MOVE avant d'enclencher le curseur er l'ordinateur

Créez un€ situation sur l?chiquier : Appuyez sur
CLEAR d€ux Iois âu début de la panie. Servez,vous des
TOUCHES DE DIRECTION pour déplacer )e curseur
sur l'échiquier. Appuy€z sur ENTER POSITION el
relâchez cetie iouche quand la Dièc€ désirée s'âffiche.
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A.iout€z, chansez ou éliminez des pièces : Appuyez
sur la touche ENTER POSITION €t retâchez la quand ta
pièce désirée s'afficbe.
Mettez la partie en ménoire : Placez le commutateur
sur SAVE Pour r€prendre la partie, replacez.l€ sur ON.
Commencez une nouvelle partie : Étejsnez l€ jeu
penddnr queque- se.ondes, pus ral lumpz.tp



D'autres jeux Mattel Electronics
sont disponibles- Recherchezles I


