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ll y a envian 40 ans, quand les ordinaleurc anl été
inventès, peu de gens éalisèrenl que c était la plus
grcnde invention de l'époque. De nos jouts,les
odinaleurs sont devenus counnts el clans quelques
annees pratiquemenl chaqte foyer en seta pouMt.

Saitek (totmelement Sctsys) n à dcnàFdê d ectrp
quelques mots paut vous sauhaitet la bienvenue dans le
monde des otdinateus d échecs. Etanl personnellement
associé à cette lhme depuis 1983, je puis parter des
produils Kasparov en connaissance de cause.

Récemment encore, les ordinaleurs d échecs étaient
cansidérés comme de simples jouets, incapâbles
d oryoser une ésistance séùeuse à un joueur canfitmè.
Ce n est plus aù)outd hui le cas, du lait dtts npides
prcqrès en matiëre ale lechnologie el de peio.mance
des prcgnmmes Les odinateu6 lont à ptésent partie
intègÊnte du mnde des êchecs: non seulement ils
petmettenl aux joueurs navices de se lamiliatiser avec
le jeu ]e plus fanlastique au monde, mais encorc ils les
encouragenl à participet à des tounois où ils
alfrcnleronl d auttes joueuÆ Les orclinateuB d échecs
vous aWrcNrcnI les règles de base de ce jeu et
conlinueront à vous pessionnet, même quand vous
setez devenu unjoueur de club confuné

Saitek est un des pionnerc de c-- dêvelopement et naus
luidevons part des innovàlions techniques les plus
matquantes. C esl le seulfab cant d odinarcuG
d échecs sous régie 6uisse, connu pour sa pécision
lechnique, el j espèrc avoir de longues el huctueuses
relations avec Sailek et avec vous qui avez choisi un de

Je vous souhaite beâucoup de plaish el de satislaclion
gràce à votre ordineleut d êchecs Kasparcv et qui sait,
nous nous renconlrcrcns peulêtrc un jout ptochain loÊ
cl un combat autout d un échiquiet.

Bon succès
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Touches, lumiéres et lonctions

Touches

r .  Go

2. STOF

3.  NEWGAME

4. LIBRARY

5.  SETUP

6. LEVEL

Appuyez pour mônre Galileo en
marchê. Le pâdle recommenceraâ
partir de a pôsitiôn ên mèmoire.

Àrele Galileo. La derniére posluon
serâ gârdé€ en mèmolre.

Po!rdéb!ter ùne nouvelle pâdie et
revenir au lMode Normal.

,clive le môde bibliorhéque (pour
metire e. mèmone ou elfacer!ne

Acl ve le môde "Mise en place (pour
môdifier ou entrer une posilion).

Active le mode niveâu (pôur
sélectionner ui iiveâu dejeu).

Aclive le môdê Anâ yse (pou.revenn
en aiiié.e, ou po!r rejouerôu ent,er

Ga ileojouera â votre place si, â votre
tour dêjôuer, vous appuyez sur celle
touche. Sivous presse2 cetle louche
pendanlsâréilex on, vousarelerez sa
rocherche. Galileo revient au mode

Po!r revenn d un mode spèciàl
(Ànâlyse, Mise en pace, Nivea!,
Bibliôlhéque) au mode de jeu normal.

Appuyez pour éxâminer la pri.cipale

Ul l l i sèe  poLr lâ  re  dè l ie r  en  avantou
en ariére lesn veaux, es inlormâl ons
âfiichèes, es cases mèmoire de la
bibliolhéque Ul isè ègalemenl avec
ANALYSIS pôrrjorer en ava.l ou en
âlrié.e êt avec FUNCTION pour
mèmor seroL efiàôerdes partiesde la

À,lei en marche ou coupe e son

ToLche deuxiêmelonclion".
Appuyer sur ôetlêtouche modiiie a
signiticallon de a prochaine presslon

Poùr chânser a cou eur (06 de â
vèritication ou de Ientrèe d une
pos i l lo i )  ou  por rchânse,  de  coonne
en mode niveaL ou b b oihéque.

LJI sèes pou.choisn les pèces
promues,  vér l le r  a  pos lon  sur
lèchiquier et êntrêr de nouve es

Lumiéres

17. WHITE/BLACK

18.  CHECK

19.  ENO

20. MODE

21.  COMM.

22. MOOULE

Cel les-c ison tu t i l i sèesquândGâl i leo
prôh€ut unë pièôe,lors du retôuron
adére (poLr voLs âider âreposition.er
lespiéces), lorsde lavériiicalion ou de
lamise en place d'une position (venes
pôurlês piéæs blanchés, rorgê5 pôur
les pièces noires), et en mode lnfo,
pour aiiicher la proiondeurde la
rèl exion (ja!nes). En mode
bibliolhèque, elles indiquenl la
banque de données sèlectionnée.

l,loolre le cÔlé devantiouer. Ouand
Galileo esl en train de rèiléchn, |â
lumié.e de cou eur app.oprièe

Fin de la partie {avec CHECK: échec

- rouge I m se en Praæ
- jaune cligrotant I niveau

rouse c lsnolani : bibliothêque
- verr c gnorânt ivèrification

Indiq!e que la Galileo adésormais
èlabli la lèlè@mmunicalion avec lê

Indique qu un module d'erpansion
êsr conoecrè et disponibTe

Gàlileô utilise des lumiéres tricolores
poùr indiquer les coups de Ta panie
(vedes), les rerou6 en a(iéie (rouses),
ou pourvous montrer le æuP qù il
envcâge ûaunes). Elles sonl aussi
ulilisées pourvèrifier lâ posiiion sur
lèchiqoier, choisir le niveâu de jeu el
aliicher lacase mémone de la

9. NORMAL

10,  |NFO

1r .@,o

12.  SOUNO

13. FUNCTION

14.  TÀA/COtOR

Caractèrisliques

- Toucho ACL (âdrcite du clâvie4
- Fjche OSA (â! dessôusde Iappare )
Fiche pour adaptaleur secleur (au dessous dê lâppârêil)

- Compânim€nt piles (âu dessous de Iappareil)
-  r  ch iquie ' :  Chaque cà,ê pos\adê L1éôlenl  *ns i l i lqu i
enregislre le mouvementdes piéces (quandvous sulevêu
ôu dépôs6z sur une càse).
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Inboduction

Volre Galileo esl un des échiquiers éleclronioues les
plus sophisliqués au monde. Fabriqué en bois, il est de
gandeur "lournoi . Dolé cle composanles
électronioues avâôcées. Galileo esl un oremier
appareilde bois qul pell lonclionner sans lil secleur.
En ellet, les délecleufs magnétiques, donl un sous
chaque câse, y reconnaissent la prèsence des pièces,
Ainsivous déolacez vos oèces exâclement comme
dons une parlie normâle. Le syslème unique de plateau
pour le blitz est lelemenl sensible qu ilpeut détecter
les coups el les parlies lailes à grande vilesse, ldéal
pour les pa(ies d échecs rapides el le blilz,

I a 32 dlflérents n veaux de jeu, avec des niveaux
tournois, blilz analyse eri prolondeur et problèmes, ll
pell revenir en arrière sur loule une pa ie, i pêrmel
de ,evorr Jne pad'e lannonce es Màl er alliche sa
réllexion. De plus, ilpossède une bibliothèque
programmable qui vous p€rmel de slocker des parlies,
des positions el des ouvenures dans sa mémoire

Galileo esl un échiquier éleclronique dolé dLr syslème
OSA ( Open Sysle-s A chileLlu e = sysràie à
archileclure ouvene). donl es données sonl disoonibles
à lout le monde. Cecl signitie que les progremmes les
olus avancés oourrcnl à I'avenir lacilemenl se metlre
dans les modules Gâ eo donc rl ne sêrâ jâmars
dépassé. lly a déjâ des modules puissanls quisont
disponibles qui ss monlent dans le Galileo en quelques
secondes (demandez à volre revendeur).

Le deuxème aspêl impodanl d'OSA se révèle dans la
lacilité de connecler Ga ileo avec !n ordinaleur
personnel PC quelquonque- Vous pourrez loul de suile
manier Galileo - el ce en iranaais (ou, âu choix, en
ânglais, allemand, espagnol, ilalien, néerlânc,eis ou
suâlois) - directern€m depuis votre clavier, sans
programme supplémenlaire sÉcial. ll envoit
âulomatiquemenl la position (en diâgremm6), l6s lemps
lolaj.x Êt le'ésJmé de la Darlie. O.r aJssi s€ oensée aLr
lJ 'el  a lesure ce que valeî l  les cfances des blaics
{sur échelle de + 32 000 à - 32 0O0), la prolondelr
acluelle de la recherche slratégie "4 . la va.ialion
principale (jusqu à æ coups conséculils) et le lemps
écoulé. Les cracks voudront évidemmenl programmer
Galileo depuis leur PC - ilmel3langages de
programmalion inco@oées â leurdisposition: le SOSAL
lacile, le MOSAL.A priissant, el le MOSAL-B rapide.



l"4algié toutes ces fonctions avancées e Ga ieo esl 1.2 Commenl déplacer vos pièces
l rès Iac ie à | ] t i  ser  Le!  p es 5onl  ns1â ees.  vous e les prê là comfnencer

votre prern ière pa(  e conl re le  Ga ieo Posi t ionnez les
Avanl  de commencer à louer  avec ! i  nous voLs pècessl r lepalea! .  es p èces b afches etaf i  es
recommandons de ire a|] mo ns e ôhaplre I de ce p !s proches de vols Applyez sur NEW GAME.
manlre vols aoorendrez â ns es or nc oes de base
commenl efiecluer des coups corl ger des erreLrrs el Les éch q! ers allo répondelrs formaux ob igenr à
de façon p !s  générale comprendre tout  ce q l i  peut  re l  rer  la  p ièce avanl  de p lacer  apècecaplurante
apparaÎ1re alr coLr rs d ! ne pa rtie ce a se râ suli sa nt Ma nle na nt es noLrveaLrx sensors mag néliqlres du Galileo
pour vols apporter d lnnonbrables heLr.es de pa slr sont le emenl sens bles qu s déteclent pr ses ia 1es
avec volre ord nateL.rr même à grande viresse

L e c h a p l r e 2 l r a l e d e s n i v e a l x d e j e u x e l d e l a i a ç o n  P o u r  e i i e c l l e r  u n  c o u p  s o u  e v e z  a p r e c c q u e v o u s
de les proq.ammer.  Le chaplre 3 vols  permel t ra de soLrha tezdéptacer  Vo\rs enlencl rez uf  bref  b ip.  Pacez a
connai l .e  c les caraclér ls l  ques t rès u l  es de votre p ièce sur  sa case d arrvée Vous e i r rer jorez ! ' j  seoorra
ordinale l r  Le chaplre 4 vols  explq lera lo ls  es lypes b ip e l  a  ln ière BLACK commencera à ctgnoter .  Ce a
d nlormal ons que voLrs pouvez oblen r de volre s gn tie que Gâ ieo â acceplé volre coup et qu
ordinalelr. qLrant aLr châpitre 5. vous dira coml.nenl commence à chercher a réponse pour es Noirs
étab r el vérllier Lrne pos I on Le chap tre 6 esl
ef t ièremenl  consacré à abblo lhèqleprogrammabe Noie:  En déb!1 de pa(  e loules les réponses seronl
El  fnalemenl  echaplre 7 voi rs  expl ique comment enprncipe mmédiates qre lq leso1 enveauchosi .
raccorder  Ga leo a un ord inaleur  persof  ord i fateLrr  loue à pa(  r  de sa b b io thèque

Nous esDérons oue volre svslème Galieo vous
donnera de nombrelses années de p la s  r  c  es l  un Pour réa ser  une pr lse,  ia i tes Lrn iqLemenl  le  colp de a
syslème q! ne se sera lama s obso ète

NOTE IMPORTANTE: Votre ord naleur a été

pièce qu caplure Dans e cas d Lrfe Prise en passânl,
ord lnaleur  vous fappel lera c lenlever  eponcapluré S

vous Roquez lales toulolrs e coLrp dLr Roi en premier
programmé polr loLrer alx échecs connalt loules les L ordinateur vols rappe tera de déotâcer a Tolr
rèq es de ce ieu. y compr s e Foqle. a Prlse en passaft
la Sous-Promotion a règ e des cinqlanle co!ps e1 le
Nul  après répé11on peLrt  par fos vous se.nb er  q le
vol re ord lnale! r  io le de façon i r régLr l lère ou négale,
aors qu en ia  t  app que une de ces règ es S vols
n êtes pas laml  iar isés avec es règles de ce leu,  vous
tro lverez c lo int  !ne règ ed in l t ia l  on aux échecs S vols
avez besoin d n lormal iofs  comp émenla i res,  vous O
trouverez certa nemenl chez volre ibraire 'ie nomb.eux
olvrages r râ i tant  de ce suje1.

I. Mise en mqrche

1.1 Pi les
Volre Ga leout i  se qual re p les acar fes types F14.
AM2 ou C (vous pouvez auss e ia re foncl ofner avec
sof adaptale!r secle!r) Ouvrez le comparl meit des

ô p ô  o n m ê d À  l t q  ) À o r À
que Gal leo a1 e i fec l !é !n rapide test  aLr lomat iq le de

o  ê t ô .  I . o  q . ê  i  . ô . j  p . ;  ;  o - ô
cof l re vols .Avec !n jeLr  de p ies nelves vol re ord inateur
voLrs donfe 150 houres de le !  de p la s  r

Sl  Ga leo ne répond pas (une décharge é lect ro-s1al  q!e
oôLt  tÊ broq ,è
po n1! e1 appuyez pendanl qLrelqles secondes s!r a
toLrche ACL s i tLrée â dro Ie du labrea!  de commande
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S !o!s rea s€z a Frorro lo.  d ! .  oo.  sera
a! lomai  q l re. r re. l  changè en L lam-ê s !o!s  so!ha lez
r ,  re Lr .e Sous.Promol ion procedez d-ê la  ma. ,ere
su va,r le  so!  evez d abord e p on (  se ro! !e
é! dcm.fofl slr a sepl ème raigée) ei ôl-qz -q {r-q
I  ech a! . r  Ef loncez !ne louch€ !a e! r  (To!r  For  or l

. .  I  d  r , "  p .
p!  s  p acez a pèce sé oc lonfé€ s l r  sa case de
P r o m o t  ô n  O l a f d G a  c c p r o m c l l ! i p ô n  r ! o ù ù
rncl  q lera 1ô! tô! rs  c  lype dÊ p èce q!  i  a  c t ro s i  en
a Lrmanl  pefdant  le  coLrp a ùm erÊ conespondant  à
a vaieur  de a p ece

Voc la case d ar ivée PacÊz a sLi r  ce l le  ôase

Nolez qLre Les !mleres du p ê1eaLr sonl  ver tes quand
vous loLrez !ne par t le  normale NoLrs ve(ons p us lo  n
qu € les vir,êrofl a! rolge qLrand vo!s revenez en
arr  ère et  aLr  taLrne qLrand Gê i leo vous nd q!erâ a
profon'leLrr de sa réf ex oi

1.4 Coups i l légâux
S vôls 'a  tes !n coup i  éqa .  Gal leo n acceplera pas
. ô l  ê  o . p o o  F . " i ô | ê é ,  o o ô t o  o p

d  a r r  v é e  d e  a p è c e q l e v o L r s v e n e z d e d é p a c e r
So!levez la el es !m ères d! p al-êaLr vous nciiqueronl
a case de départ  c le cene pèce Placezlapècesur
cel le  dern ere po!r  ann!  er  e coup

Si  vols  éxecutez ma!  un colp émett ra !n b p grave
po!r  vo ls  sgnaler  q!e vous dépacez !ne p ièce
ncorrec le ou que vous 'avez p acée sLr  une mauvâ se
case conl rÔ e2 sogneLrsemenl  es urn ières du p â leaLl
e l  dépacez a pèce correc lement

1.5 Echec, mal el nul
o dnd c"  -o ôr  .o  ô oo ôn À. , rô tà -  ô.ê
CHECK s a lmera Sl  | ]ne pa( ie se lerm ne pâr  un
Eclrec et N,lat a lunr ère END s a lnrerâ égâ ement
vous entendrez aLrss i le  s igfa caraclérs1q!e de In de
partie (aiqu'alsLr aisu srave). La lumière WHIïE ou
BLACK ndque e camp qu a été m s Echec et \lat

Ga eo po!r ra annoncer un mal  lorcé p ius eurs coups
avanl  qu l  ne se proclLr  se Vous entefdrez e s ignalde
1 n de par l  e  e1 | ]ne des !m ères correspondanl  à lâ
vale! r  des p èces s â umera ( laune),  vous indqLranl
dafs co.nE en de coups aura ieu l€ Mat S Ga leo
annonôe un Mal  en phs de 6.  i  iera c ignoler  la
l ! rn ière 6

Sl  une par l  e  se lerm ne par  un Nul ,  vous enlendfez le
s lg ia de l in  de par l  e  e l  seLr  a !m ère END
s a tumera Gal leo connai t  l ro is  types de NLI

oo

1.3 Lês coups
Ouand Gal eo veul iâ re !n coup. i émel !n doLrble bip
sonore er  a i  !me deux lumières s l !ées s! r  e côté de
échiq! er Ces lum ères ndiqirenl a rangée el la

co ônfe ou se t rouve a p èce qLr '  I  so lha 1e dép acer
o L ê . ê .  t d  c d t  ô o  o  s  , o - r ' ô é  c \ é  - d "  . e e

',&

'1,
,&

t

Ga ieo veut déplacer celtÊ pièce SoLr evez-la



Le Par: Le camp ayanl le lfail n esr pas en échec el
n a Pas de coup lègal

Nl l  causé paf  la  fépél1on de t ro s  coups Une
p o 5 r o  -  r e p o d - r p . ' o . d  c o . , d  r ê n ê - ô

Nul dû à a règle des cinquanle coups. ll n y a pas eu
dê prisê ou oe po']s avdnces durdnl les der'lrers

1.6 Nouvelle pârtiê
Po!. commencer Lrne noLrve e parl e appuyez sur
NEW GAME, vous entendrez le  sgnal  nolvel le  par t ie
(grave'aigu-qrave-a gu) Vous pouvez inlenompre une
parlie à loul momenr en appuyant sur NEW GAME
Fa les donc ben allenlion de ne pas pousser celte
loL'che pâr efieur a! colrs d une pa e

[,lais Ga leo connaît une manière plus é égante de
commencer une nouve le partie.l\,4eltez loul simplement
Ioules les pèces dans eur  posi l ion in i l ia le.  ayanl  b ien
soin de les mellre au centre de leur cases Le signal
sonnera. er vous pouvez oemsrer

1.7 Son
Si  les b ips sonores ém s par  ca eo vous gênent  a!
cours de a pan e vous poLrvez cor.rper le son à tout
nonFl .  F l  doouyanr oJ souND Ln àppLyân d
nouveau sur celle louche. vous rélab i.ez le son (vous
enlendrez un double bip pour vous le conlirmed Sivous
jolez sans son. lailes lrès atleflion aur ndicaleurs
- m r ' ê r .  è l  a p p - y e z s o g n ô L l e Î e - t  s J ,  e . c a  F !  ê l

1.8 Arrôl do I'ordinalour
Pour ârêter Galileo. appuyez sur STOP. Celle louche
peul êlre ulilisée à loul momenl de lâ parlie. même
pendanl la réilex on de Ga!ileo Si vous appuyez sur
GO. Galleo redémarrera exaclement là ou I s élait
arrêié Applyez s!r STOP chaque lois que vols
in lerrompez !ne pane pour p lus de queqLres minutes
voLrs economiserez ains | énergie de vos pies

Sivous ulilisez des piles aicalines neuves, Galileo
.onsetuera en mémoire ia posilion pendânl deux ans

2, Niveoux de ieux
G a l l e o  p o ( ç d e  a -  t o r ê l 3 t  d r " ê r e  r \ . v e d - . o - t ê L
Les modules en ajoulent davanlage Ceci comprend
les niveaux classiques, lournois. blilz. analyse.
fesolullon de problèmes, el hull niveaux spéc âu"
lun ors pour les dêbulants Bappelez-vous que comme
!n ê l re huma n Ga ieo dev ent  p Lrs ior t  quanl  on lu
accorde p us de Iemps de réflex on

2.1 Séleclion d'un niveau de i€u
Ouand vous mellez Galileo en marche, e niveau A1
est allomalquement séleclionné Vo!s pouvez vérilier
cecl en appuyanl sur LEVEL La lumière laune l\,{ODE
commencera à c gnoler ndiquant que vols êles en
mode Niveau el deux llmières roLrges du pâleau
rndiqleronl la case 41. le flveau acluel.

Pour changer de niveau, appuyez sur la louche
marquée@ Les lumiéres du plateau indrqueront â
présent a case A2 S vous poussez encore sur @.
ioules es cases de Al a D8 seronl a umées
s!ôôess vemenl La lo!cheO renverse la d.ecl  on
Une aulre touche vo!s aide à changer de nveau.
Essayez, quand vous êles en mode Niveâu, d appuyer
SUT TABTCOLOR Cela aura pour ellel de déplacer le
nivea! de A1 à 81, donc de changer de colonne. En
ul l isanl O.O el  TABTCOLOR. vous pourrez at le ndre
ires rapidemefl  e niveau cho si .

Vous pouvez chafger de niveâu en débul de parlie o!
à loul aulre momenl. LJne fois e niveau choisi atleint.
appuyez sur NORMAL pour revenlr au jeu normal (la
lumièfe Mode passera au vert). Ce nouveau niveau
reslera désorrnais en vigeur rnême si vols pressez
NEW GAME

2.2 Niveaux pour parlies classiques
Les 8 premiers niveaux onl élé programmés pour les
parlies classiques. Leur lemps moyen de réponse sur
chaque niveau esl le suivanl:

A1 I seconde par coup
A2 2 secondes pa. coup
A3 5 secondes par coup
A4 l5 secofdes par coup
A5 30 secondes par coup
A6 1 minute par coup
A7 2 minutes par coup
A8 3 minules par colp

Les lemps de réponse ciiessls sonl des lemps
moyens caculés sur un grand nombre de coups. En
débu. oL e1 l,n de pa r e. Cal lco au'a rendance à
.èpondre plus rapldemenl. [,4ais, en mrlieu de padie, si
la posilion est compexe, il pourra y meltre beaucoup

2.3 Nivoaux loumois
Les niveaux 81 à 85 sont destinès aux lournois. A ces
niveaux. Galileo jouera un cerlain nombre de coups
pour un lemps donnè. de iaçon à jouer dans les lemps
imparlis Cela se passe exaclemenl de la même façon
dJ ânl les lou nors e_t ê '--a nr AL momenr L
coftrôe d! lemps, larbl l re vérfe s es joLreurs onl
efJectué le nombre de coups délerminés. S !n des
jorelrs n a pas rempl cetle condition. i perd a parlie
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Niveau Descripl ion Cadence in i l ia le
Cadence sscondair€

Bl  Tol rnoi  C ub 30 pfemiers coups en
30 minl les pu s 30 coups en
30 min! les

82 Tournol  40 premiers coups en
Internar onâ 2 heures. p|r s 20 coups par

heure
83 TournoiGrands 40 premiers coups en

l \ ,4ai t res 2 5 heures.  pu s 16 colps par

des pos l ons comp iquées durani p us eLr rs
heures. el  même plusreurs lo!rs

88 Bésoiulion de probèmes (jusqu au Mat en 20)

A,r n vea! 88 Ga leo fecherchera un Mal forcé et ne
jouera que si en troLrve un. Si I rroLrve le Ma1,'afnoncera el jouera le coup clè Vous pouvez essâyer
de délendre æur le camp adverse. mais il iera un
Echec et Mal conlre toule dèlense

Si Gal ieo ne loue pas Lin coup a! n veau 88. cea
signlile q! il n y a pas de so ulion au problème (vérilier
que vous avez cofieclemeû entré la position). ou
qu elle esl lrop longue lr lrouve des Mars jusqu en 20
coups, r.a s a résolulion de l\,trals en 6 coLrps ou p!s
peul être 1rès longue des heures e1 même des lo!rs

Dans la section 5 ! de ce mode d emplo vous trouverez
un exemple de résolulion de problème avec Ga ileo.

2,5 Nivêâux touhois modernes
LJne tofme de toLrrnoi devlenl rapidemenl de p us en
plus popularer chaque ioueur doil lalre lous ses coups
dans un lemps donné quelque soil le nombre de coups
joués dlranl la paflie Si un des ioueufs a utilisé loul
son lemps sans rnellre Mal sof adversa re laura
perdLr a partie. La parlie peut s achevef par un Nul
rel" ' ] rque t l  y d p -s aslel  de pieces sLr éch,q-re
pour laire un Mal)ou si les deux joueurs sont d accofd

Aux nivealx Cl à CB Ga ieo essayera de jouer tous les
colps de a pan e dans e iemps spécilié cl{essous. S
c est !ne lrès lonque pariie, vous folerez que Galieo
augmenlera sa viiesse de laçon â resler dans les
limiles de lemps allouées ll ne lorcera loulelois pas la
lin de pan e si !n câmp ou aulre dépasse e lgmps.

C1 5 miriutes pour loue la partie (B lz)
C2 10 minutes pour loule la pa(ie
c3 15 minules pour loule la parlie
C4 20 minules pour loute la parlie
C5 30 minules pour loue â partie
CO t helre polr ioLrle a parlie
C7 1,5 heure polr ioule la parlie
C8 2 heures pour toule la parlie

2.6 Nlv€aux débutanls
Sl vous éles un joueur débulanl ou tfès occasonne
se peul que vous lrouvez Gal leo beaucoup trop lor l
aux niveaux décrits prècédemmenl. En eflel, il esl
décoLrageanl d élre barlu à chaque fo,s. sdn. mème
avoir Ioccasion d essâyer de développer une siralègie
Les enlafls en panlc! ier peuvenl se dés n1éresser de
ce leu s is n arrlveni lamais à bailre leur adversa re
Pour laire lace à ce problème, Galileo est équipé de
huil niveaux spéciaux débutants. Aux niveaux D1 à D8,

84 Tourno rapide

Bs U S Open

45 pfem ers coLrps en
1 5 heures,  puis  15 coups en
30 mlnuies
50 premlers colps eir
2 5 heLrres pLrs 20 colps par

Prenez le niveau 82 comme exemple: linira les 40
premrers coups en delrx lleures (ler conlrôle de lemps)
pLris I jouera les 20 coups s! vants en t heure (second
conlrôe de lemps) Tous les coLrps sLiivanls seronl à
jouer â un .ylhme de 20 coups pâr helre

En accord âvec les règles de lournoi, le lemps non
U lisé aLr moment du ler conlrôe de temps est reponé
s!r a delxiérne période de contrôle. Si au n veau 82,
par exempe Ga leo a joué ses quaranle premiers
coups en une helre. rlaufâ un tola de deux heures
pour jouer les 20 coups suivants. Le lemps non ulilisé
à chaque conlrôle est cumulé jusqu â la l in de la

Les horloges inlégrées d! Galileo s'a(éleront
aulomatiquemenl à pa(Î du momenl ou il indiquera
son coup en laisanl clignoler les 'LEDS de la case de
dépârl. E les se remetlronl en marche une iois le

Sivous souhailez vous anéter de jouer pour Lrn peu.
appuy€z sur STOP. sinon, les honoges continueronl â
lonclionner, ce qui induirail Iordinaieur de répondre
lrop viie ( nsta nla némenl). donc avec des coups ben

2-4 Niv€âux spéciaux
La colonôe B possède 3 aulres nlveaux:

Niv6au D€scriplion

86 10 secondes par co!p, une forme spéciale de
lournoi rapide ou les deux joueurs doivent fâire
chaque coup ea l0 secondes précises

87 NiveaLr Analyse ca ileo poursuivra sâ
.è'lèr on jJsqu à ce q.r- vous l rnlefiomprez en
àpp\ryàl| sur PLAY Vou. pouvê7 ulilsêr ce
nrveau pour demander â Galileo d analyser



i  repondra prar  quemenl  fs lanlanément  à chaqu€
coLro I louera lrn leu ca me el peu enlreprenanl Arns

L  ô \  1 \edL .  J i  oJFL '  dèbJ lan l  de l r a  pd r l o i

réussrr a bâllre Gâl leo La lorce de ce ui c s accroil
du nrvea! D1 à DB

2.7 Réllexion sur le temps de I'adversaire
Vous avez peul-êlre cofstatè qLre Ga ileo répond
parlos nslanlanément â votre coup mèmeaurai leu
d !ne pa(ie jouée sur !n niveau érévé. Cecise produit
car Galieo a rèlléchi pendanl votre temps de réttex on
A lous les nNeaux, saul au niveau débulanl, Gatiteo
eqsàve d anlcipe' id rÊponse oue voJs érês sJpposes
de {ai e el preoarF cd eponse p€rdair quê vou\ etes
en lrain rèiléch f. Si il a deviné jlsle I n y a pas de
ra 9o_ 0- i  prolo^gê s€ eche che '  oLÊrà oo L
mrirêdialemenl le co!p qu i a lrorvé

2.8 Résumé des niveaux
Ar 1 seconde par coup C1 5 minules pâr parlie (Bllz)
A2 2 secondes paf coup C2 l0 minules par pa.t e
A3 5 secondes par coup C3 15 minules par panle
A4 15 secondes par coup C4 20 minules pâr parlie
A5 30 secondes par coup C5 30 minules par pârl e
AO 1 minule par coLrp C6 I  heure par pari  e
A7 2 minr ies par coup C7 1 5 heufes par parl ie
A8 3 minrles par coup C8 2 helres par parl e

81 30 premiers coups en 30 minules puis 30 coups en
30 minules

82 40 premiers coups en 2 heures. puis 20 coups pa.

83 40 premiers coups en 2 5 helres. pus l6 coups par

84 45 premlers coups en I  5 heure. pus l5 coups par
30 minutes

85 50 premiers coups en 2 5 heures. pu s 20 coups par

86 10 secondes pâr coup
87 Intini (niveau Analyse)
BB Nivea! résolulion problème (iusqu a! Mal en 20)

N veaux D1 â D8 :  Niveaux débu1ânts

3. Ccrdctéristiques
supplémentcires

Tous les poinls vus jusqu â p.ésenl sonl suflisanls pour
vous procurer de nombreuses heures de plais r avec
votre ord naleur. Vous poLrvez joler des parties contre
ui, corfiger vos errerrs et ajlsler son n veau à vos
be-o n\.  Va s I  pêur lar 'ê oiÊ- d aur 'es c.ose\ qu
vous apporteronl un plaisir supplémeniaire Ce chapiire
vous prêsenle ces possibililés.

3.1 Chângem€nl de côté
5r .oL ôL'd Iel  'èr 'e -1- pd ,  e dve'  lês Nor. :
placez les pèces nores sur a parlie nlérieure de
lèchrquier La Dame norre doil être posée sur une
case noire el la Dame blaôche sur une case blânche
Puis appuyez sur NEW GAME et PLAY. Galieo lera le
prern er coup poLrr les B anôs. en louanl â parl t r  de lâ
pa( e slpér e!fe d€ èch ql ier

S vols appLryez sur PLAY Ga leo lolera loujo!rs le
coup su vanl. Vols pouvez changer de côlé à loul
morne de la parl|e, aussi souvenl que vous le
souhailez. en appuyanl sur PLAY. Sr vous appuyez sur
PLAY après chaque coup. Galileo jouera roure la parlle

3.2 Arrêl de la réll€xlon dê Gâlileo
La o -  PLAY a u^e èLl e lo- rro_  ̂ porra-re sl
Ga ileo rélLéchil lrop longlemps sur !n coup. appuyez
sur celle louche pour arrêler sa réilexion Galleo
jouera aiors le meilleur coup qu ilaura trouvé à ce
stade Cene fonct on esl lrès ulile dâns les niveaux
élevés el. plus spécialement, au niveau Analyse (87)
En eifet à ce n veaLr la réllexion de calileo esl
il m lée. Donc si vous appuyez sur PLAY pendaft â
r e c ' ê ,  ' ê  G r l  e o  l a  r e r m i _ e  c  . o . .  d F  . L  ' €  e t  j o  e  d
e rne leur coup lrouvé.

lly a une excepiion â cerle règle. Au niveau 88
(résolulion de problèmes). le lail d appuyer sur PLAY
ne force.a pas Galrleo â jouer son coup ll émellra un
double bip pour vous sig.â er qu au momenl ou vous
avez applyé sur PLAY n avall pas encore trouvé de

3.3 R6lour en arièr€
En princ pe, duranl une parlie d échecs vous n avez
pas le droil de reprendre un coup Cependaôl, sivous
lailes une erreur grossière ou sivous analysez une
posilion, ilest lrès agréable de pouvoir revenir en
arrrêre sur un ou plusie!rs colps

Ga leo po..èoÊ L_e lorc ' io_ e.o-r F a. rè.e r .ès
élégante Faites expérlence s!ivanle jorez lrn€
do-za ne de co-ps oans Jne pa .  e norma e P-rs.
après que Galileo ait joué, revenez en arrière sur le
coup de ce dernier. Pour ce faire, soulevez de sa case
d anivée la paèce qu il vienl de déplacer. et reme ezta
sur sa case de dépâft. Les lumières du plaleau vireronl
au rouge pour indiquer que vous utillsez a lonclion
retour en arrère. Gâlieo vous proposera alors de
'e\- f ,  ê de- rè-e co-p l l  vou. i -dqJe à tè pieLe
qu a été déplacèe. et quand vous la so! evez I vous
rnonlrera d'où el le venal.



Vous pouvez revenir en ârlère sur aulanl de coups
que vous le souhailez, même jusqu au débul de la
parlie. Vous enlendrez un bip aigu'grave quand il n y
aura plus de relou. en arrière possible. Sivous revenez
cn ar ' rère sur un coup ayanl dorne I |eU à une plrsp,
Galileo vous rappellera de replacer la pièce capturée
en laisanl clignoler a case appropriée en même lemps
que â lampe valeua pour cel te pièce (cl  51).  S vols
souhaitez reven r à un mode de jeu normal, jolez le
cor.rp suivanl oLr appuyez sur PLAY si c esl à Ga leo
de louer, en lgnorart les um ères rouges. Vous poLrvez
aussi âpplyer suf NORMÂL poLï arrê1er la fonction

i iexi \ le u.e aLlre manère de revenir  en a| | tére
Appuyez loul d abord sur ANALYSIS, la lumière MODE
passerd d'r jaune, indiq'ranlque vous aver acrNé ce
Tode cpèciai Sivous appuyer su la louche marouée
d unO, Galibo vous aidera à revenir en arrière de la
même iaçon que décrit précédemment Applyez sur
NORMAL ooLr qL'r ler le mooe Anàlysê ar 'ever.r  àJ
nrode NORMAL (a um ère MoDE virera a! ve()

3,4 Pour rovolr la pâni€
Après que vous soyez revenls en afi ère sur pluseufs
coups, vous pouvez es rejouer à nouveau. Polr ce ia re,
pressez ANALYSIS p!is la touche marquée d !n@
Cdlreo voLs monl.e.a les coLps qur orl ete joues er
vous pourrez relouer tous les coups sur lesquels vous
étes revenus en arriére Un double bip vols indiquera
que vous âvez alleinl le dernier coup joué de la parlie.
Pour revenir au jeu normal, appuyez sur NORlilAL.

Nolezquelofsquevousêlesenùainde rejouer escoups,
les !l.n ères du pâleau sonl jaunes Eles seronl launes
ooLr ê e el  ava-r er ro.ges poL 'Ê!âr i  en a r 'ere
(e es seronl ver les pour les coups normalx duranl la
partie). Essayez d appuyer successivement sur@ el
O en mode Analyse

Vous pouvez ulrliser le mode Analyse pour rejouer une
parlie complère. Mettez en pace la posilion iniriale er
appuyez sur NEW GAtllE. ANALYSIS el @. Galileo
rejouera ia dernière parlie avec vous. coup par coup.
Sré Jn momenl do.æ vous souha ler dlèler (e
processus (par exemple. vous désirez essay€r t]ne
mel le!re sui le) appuyez sur NORMAL La lumiere
MODE passera au ve( et vous pourrez iouer conlre
Ga leo à pan r de a posllion des pièces slr

3.5 Pour €nlrer dos coups
Le mode Analyse a (]ne aLrlre fonclion mporlante, il
vous permel d enl.er des coups ou de lorcef Gâlieo â
jouer une cerlaine suile. Partons du princlpe que vous
voulez essayer une ouverlure que Galileo reluse de
jouer de son pleln gré Appuyez sur NEW GAME et
ANALYSIS. puis commencez à enlrer les coups pour

es deLrx camps. Vols nolerez qLre Ga ileo se contenle
d enregistrer les coups que vols avez joué æur les
delx camps, en vériliant qu ils sonl légaux. Une tois
que vous alrez atleinl la position désnée, appuyez sur
NORMAL el jouez comme à l'âccoulumée conire
Galileo

Vous poLrvez uliliser celte foncl on pouf entrer des
paties complètes (des pâalies de champonnat du
monde par exemple) e] es slocker dans a bbliolhèque
permafente de Ga leo(cl chapit.e 6 de ce manue )
Elle sen auss quand vous jouez une parlie conlre un
am, ei que vous souhaitez que Ga ileo agisse comrne
!narbi treel  unconse ler.  Pouf ce ia re mel lezen marche
le mode Analyse el jouez la pa(ie sur léchiqlier
sensilil. Galileo enregislrerâ les colps en vérilianl que
personne ne l.iche si un des camps â besoin d un
conseil, vous pouvez applyer sur PLAY pour +re
Galileo conseille le prochâiô coup. puis sur ANALYSIS
pour revenir à la loôclion précédente

4. Inlormqtions données pcn
Gclileo

SoL"ê ler uor,s sdro I ce qLe larr vo re pd."nar'"
éleclronique pendanl qu il prépare sa réponse? ca ileo
sera heureux de vous le di.e en vous communiquanl un
grand nombre d inlomations sur la laçon dont il
réfléchil. llvous monlrera le coup qu i esl en lrarn
d envisager.la réponse qu il en altend. son évalualjon
de la posilion ei la prolondelr de sa recherche Ces
inlormalions vous aideronl à vous pefiecl onner

4.1 Lâ vâ anl€p ncipâle
Essayez d'appuye. su I  lNFOdurant la réiexiondeGa eo
Ce dern er ut i lse.a es um èfes du p ateau pour vous
indquer les coups qu' i lest en l rain d'envisager ( la
case de déparl sera allumèe pendanl 2 secondes et
celle d'arrivée pendanl 1 seconde)

Puis il vous montrera l€ coup qu il suppose sera joué
en réponse, ce qu il envisage de jouer après celle
réponse elc ceci s appe le " a Varianre Principale .
â savoir a meilleure séquence de coups lrouvée par
Ga ileo pour les deux camps

Notez qle Gal leo se servira des um è.es jaunes du
plateau pour vo!s montrer a 'Vaf iarte Princlpale'
Cela signie qle es coups ind qués ne sonl pas
dél nitifs OLrand i aufa dèc dé de iouer son coup vous
entendrez un doube ts p el es Lrmères du platea!
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Notez alssique es lumières jaunes si tuées sur la
gauclre (n!mérolées |  à 6)d! tabeau de conlrôte
progressent après chaque coLrp aiiché. Ains vo!s
co'rnal er lo- ioJ S la p.olo_deJ de d Vdr an.
Prifcipa e . La lumière 6 dLi Iableau de conrrôe
cl 'gnole d . i  (  errê prolondeLr esr supéleLre à 6

4.2 EYaluâlion d6la position
Apres vous avoî indiqué la sérle de coups qu'il
envrsage, Galieo allurnera en rouge une des llmières
situèes sur la galche po!r vous comfnuniquer son
estrmation de la posl on. depuis le 1 (a ur i  ère a ptus
proche de lab eau du conl rôle) jusqu'âLr 8 (la phs
élognée).

LLimière 8 Posilion gagnanle pour le joueur (e camp
louant vers le haut d! paleau).

L.rmiêre / Avdnrdge male.|e sLbsranr|et poLr tF

Lumière 6 Avanrage de la Fosilion pour le joueur.
Lumière 5 Léger avanlage génèra] pour le joueur.
LLrmière 4 Léger avanlage généra pour Gaiteo.
LLrmière 3 Avanlage de a posltion poLrr Ga reo.
Lumière 2 Avanlage matérie slbslanl el pour ca iteo.
Lum ère 1 Posilion gagnanle pour cal eo (le camp

jouanl vers e bas du paleaLr)

Au mème momenl, les lumières du tableau de conirôle
al l ichenr la o olondÊ.r '  de la echerche en srràlegip
''A . La "Vaianle Principale esl habituellement au
moins du\si profondÊ que celleci, ele peut neanmoi^s.
à l occâsion. l êlfe un peu moins

4.3 Gel de I'aflicha9o d6s Inlormâtions
S les iniormal ons communiquées par calieo
appâraisseni irop vle vous poLrvez arrê1er en
appuyanl sur o Ga ileo vous montrera un qLrement e
premier co!p qu l envisage Appuyez â nouveau sur @
pour voir ecolpsuiva Vouspourrezâ nsi aii cher toutes
les Iniormalions maôuelemenl au rllhme souhaitè En
enlonçant lâ toucheO. vous reviendrez en arière.

En appuyanl sur INFO et @. vous âilicherez
uniquemenl le prem e. coup de a " Varianle
Pr nclpale . A ce slade Galieo émeltra !n b p chaque
losqu changedavs En appuyanl s lr  INFO eto
vous obt iendfez une évai lal ion nslantanée de a
pos I on Vous poLrvez vo r évolut of de l évaluation au

è  p r o q  e s s  0 1 d ê  c  r ê . - ê  L  e d e
Ga leo (es Lrmèfes correspondantâ!x vareurs oes
preces vols ndiqueronl a proiondeuf de la réflerion)

4.4 Anèt des inlormations
Dès que Gal leo loue un coup délinilil. I allichage des
nrormal ons se coupe Néanmorns dès que celu .cl
reprend sa rétlexion. mér.e si vous avez au préatabte
enfoncé NEW GAME es iniormal ons seront

aflichées à nolveaLr, à pan r du slade ou eles avaieft
élé arrêlées précédemenl1à savo r,  prern er couD
unquement o! évalLJation) Appuyez sur NORMAL si
vous souhaitez nlerrompre déi nilvement allchage

4.5 Une exÉrience avec la lonction inlo
Pressez NEW GAiIE et ANALYSIS. puis enlrez les
coups su vants: 1.e244e7e52 Cg1 f3d7i63 Ft l -c4
h7'h6 4. Cbl-c3 Fc8{4 A présenl pos I onnez Galileo
sur e niveau AB âppuyez sur PLAY. INFO et@ Vous
verrez les dlifér€nies poss bi lés envisagées par
Ga i ieo. l !squ à ce q! l  l roLrve !n coLrp vraimeft  bof
5 Cf3res Appuyez par momenls surOpour vojr  les
mod icâ1ons de son évalual on o! s lr  INFO polr
è1uder e cycle complelde avarante

Eludiez celte posilion pour lrolNer la raison pour
laqJelle la D.me blanche ne sÊra sâns ooLle pas
caplurée ap.ès 5. Cf3xe5. Sivous jouez 5 Fg4xd1
pour les Noirs, Galieo monlrera irfmèdatemenl
polqLroi il envsageail un aulre colp dans sa Variation

4.6 Conseils donnés per Gâliloo
Méme âprès avoir loué son colp Gal eo gardera en
memoire La sui te de aVariaf tePrncipae l lpoufra
mème lal"che s. voJs le souha tel  Pour c- dre d
volre lour, appuyez sur INFO Le premief coup alfrhé
par Galileo représenlera donc le meilleur coup qu il
aura Ùouvé polr vous Par consèquenl. sl vous avez
besoin d un conseilau cours d ufe parlie. appuyez sur
It{FO.

NOTE : Si Gal eo joue depu s sa b bliollrèque d'ouvedu res
n est pas en lrain de préparer Lrn coLrp el i ne sera

pas en mesure de voLrs conse ler AppLryez sLrr PLAY
s  voLq so-L . iL - /  oLp ca t  eo  jo .Ê  êp ,o .h ; i -  oLpd

4.7 Inlormâtions duranl lâ résolution de problèmes
Au niveau 88 iréso[]lion de probènres). Galleo
cherche ufiquemenl un [,1at lorcé Sivous applyez sur
INFO pendanl sa réllex on Ga ileo ulilsera les
l lmières ro lges du p lateau pour vous indquer la
profondeLrr de sa recherche S par exemp e a case
A1 esl  a lmée (a um èfe cofrespondaf t  â A1 étant
c gnolanle et  ce le à A è lanl  I  xe)  Gal ieo cherc l re !n
Mal  forcé en 1 colp La case A8 a lmée s ign te q!  i
cherche !rn l\,1a1 forcé en I coups (poLrr celle posrtion
rl n alra donc pas lrouvè de l\,4at ef 7 coups o! mo ns)
81 un l\,lal en 9. 88 : un l\,4ar en l6 er C4 un Mal en 20
(C4 représente la prolondeur marrmale de recherche
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Sivous appuyez s!r INFO après qle Ga ileo al trolrvé
el annoncé un l\,1a1 lorcè. i vous monlrera Lrne des
varianles quimène au Mal.  sulv par e nonrbre de
coups pour laire [,4a1

NOTE: Le premier co!p représente 1ol jours le coup

Pour ajouler r . rne noLrvele pèce, chosissez loul
d abord la co! eur (en applyanl sur TAB/COLOR si
celâ s avère nécessaire) P!is appuyez sur la
louche va eli cofiespondafte el metlez-a sur a
case vde clro sie.

Véri ez que les unr ères WHITE ou BLACK ndiqlenl
coûeclernenl le côlé devanl jouer en premier avanl de
revenn au mode de jel] normal ef poussanl NORMAL

Êssayez Iexpéience suivanle:Appuyez su. NEW
GAME er SET UP O]e,/ rd Dame noi e de I echrqurer.
Appuyez sur NORIIAL. Vous enlendrez le signal
lamilier {grave-aigu€rave'aigu) vous indiquanl que
Ga ileo âcceple la posilion. lljouera donc la parlie sans
sa Dame Essayez d ajouier à cetle posilion un second
Foi no r Oland vols enfoncerez NORMAL, Galleo
érnellra !n bp erreur (a gtr{ rave) signilia nl qlr il reflse
cet le Pos I  on légae

5.3 Mis6 6n place d'une position spécialo
Pour meltre en place une posi lof  spéc a e qu ne
compone que peu de pièces il est prélèrâble de
démarrer à zéro. Appuyez s!r  NEW GAMÊ SEï t ip,
FUNCTION el NEW GAME Celle opèration etlacera
toutes es piéces de l échiqu er Vous polvez
mainlenanl enlrer a position comme décr I ci-dessous.

Exempl€: Pour mellre en pace une posilion avec le
Boi olar ej1 I  1,  la lour blanche e1a l ,  le Bo'noi i  en
D5 el la Tour noire en 82, les blancs ayanl le lrail,
appuyp? roLl d abord sur NEW GAME. SET UP.
FUNCIION er NEW GAME pour supprimer loules les
pièces de la mêmo re de Galieo. Enioncez la louche
va eur Roi. puis mettez le Boi bianc slr a case E1
Pressez a louche va eur To!r. et mellez a lour
banche surAl Appuyez à pfésent sur TA8/COLOB
(BLACK s'a lume.a) Tour nolre sur 82 EnToncez a
louche valeur Rol,  et  mettez e Ro noir  sur D5.
Applyez sur TAB/COLOR (la lumière WHITE
s alumera sgni l iant que es Blancs onl le tral)el  sur
NORMAL pour revenir au mode de leu normal

Nole: Dans a posilion ciiessls, GalrLeo autorisera le
Boque Sivous appuyez sur PLAY. il roquera et
caplurera la Tour noi.e le coup suivanl

3.4 P.oblÈmes déchecs
vol.e Galileo possède un niveau spécial problèmes (le
niveau 88) sur lequel il iésoud les problèmes jusqu aux
Mals eo20 coupq.

5. Vériliccrtion el mise en plcce
d'une position

Dans ce chaprlre. nous allons vous p.ésenler deux

Commenl vérilier que es pièces sonl loutes
coneclement posl onnées sur léchiquier
Comment mel lre en pace une posl lon spéciae

5.1 Vérlflcâilon d6 la position sur l'échiqui€r
S vous renversez certa nes pièces s!r 'éch q!ier oLl
s polr une toute altre ra son. voLrs n'ê1es pas cena n
que la posit ion des pièces s!r  'échlq! ier soi t  correcre,
vous poLrvez demander à Gal leo de vous indquer
empLacemenl exacl de chaque plèce

Le procédé esl lrès simpe Appuyez sur lne des
louches valeur Gallleo ulilisera les lumières de
'èchiquier (en rouqe) pour vous indiquer
'emplacemenl de la pièce. Appuyez à nouveau sur la
méme louche valeur, pour lrouver la ocalsalion d une
pièce idenlique Si il n y a plus de pièces de celle
valeur sur lèchiq!ier. Galileo éleindra les lumié.es du
plaleau. Vous pouvez vérilier la position d aulres lypes
de pièces en aopLvdnl sJr ld loL( he vdlêur aop'op iôp
Pour chairge. de coule!r. enloncez TAB/COLOB

Ouand Ga i leo vous slgnale des p èces banches, les
um ères vale!r"  correspondanl aux pèces sonl
venes qLrarid ce sonl des pièces noires, elles seront
rouges. Pendanl ce lerirps, la lumière l\,lODE clignolera
en verl PoLJr revenlr au mode de jeu norma appuyez
sLrr NORMÂL

5.2 Commenl modilier la posilion sur l'échiquior
Cec esl aussi lrés facile. Appuyez d abord sur SET UP
pour âcliver le mode Mise en Place (la lumié.e MODE
passera au rouge) Vous pouvez désormais enlever ou ..
ajouler des pièces à volonté

- Pour supprimer une pièce. ôlez la simplemenl de -

. .  , ,  t - ,  
"
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6. Lc bibliothèque progrcrmmcble

Volre Ga leo possède des caraclér sl ques de
menor salon qui,  dans le mofde des ord nale!rs
d echecs, le rendent exceptionne Corl]me nous
a v o n s v u à  a s e c t i o n l S  m ê m e s  v o u s  é l e g n e z

se solvendra de a posit iof  sur I  éch quier el  de Ioule
a parlie Vous po!rrez a reprefdre des semarnes ou
dÊs moi.  plL< a d à ônd oi l  préL,s o- vous révrez
làrssèe Md,s r  êsr lâ brblolhèqJe progra-mabe
incorporée qu e rend un que

6.1 Mise en mémoire d'une parlio dâns la
bibliolhèque

S par exemple, vous venez de iinir lne bele parlie
conlre volre ordinaleur el sivous so!haitez a slocker
dans sa bbl iolhèque programmabe appuyez sur
LIBRARY pour passer en mode bib iothèque La
!mère MODE el2l lmières du plaleau c ignoleronl
(en rouge) Ga leo vols propose une case mémo re
polr  cel le parle S vols n avez pas encore mis de
pan e en mémoire I  fera c gnoter a case Al
Appuyez slr  FUNCTION el @ Les !m ères du
plâleau devendronl i ixes po!r ndlque. que Ga leo a
rnêmorisè la partie dans la case mémoire A1 Pressez
NORMAL pour sonlr  du mode b blolhèqle

Vous pouvez mémoriser des pan€s jouêes conlre
Galileo, mais âussi celles que vous avez jouées sur
lèchiquier spnsi l i lconùe un autre ddversat.e (vor
seclion 3 5). Vous pouvez aussi slocker des ouvefl!res
spéciales, des positions ou des problèmes avec leurs
solulions Toules les inlofmalions slockées dans les
cases firémoires. le seront de façon permanenle et ne
s efiaceronl pas. même siGalileo esl éteifl (pourvu
qLre res pies soenl en ordre).

6.2 Lês banques de mémoire
S vous mémorisez lne parl  e dans a b blolhèque
prograrnmab e voLrs n êles pas oblgé d accepler a
case mémoire proposée par Gal eo En ul lisânt les
louches O,O er TAB/COLOR (ei rnode bib otheque)
voLs ooLve,/ c]^o si L'rê dos 6a cases de | éc'qLr,er
pour melt.e en mèmoire volre parl e vér i e2
cependanl que la case mèmoire choise esl ben vide
(si elle esl vide. les umières rouges du plaleau
cl9noteronD

Galileo peul gârde. en mémone un lolald environs
4 000 coups De plus, il possède 6 banques de
mèmo re qui vols faci iteronl la tâche de clâsser et
réperlofier ces panies.

Vo,s  â /F7 oêLI  é  rÊ  o  è  o  rd  d  voL.  avez  aopLyé s . l
L IBRARY poL l l  â  p remière  Tos  que a  umière
correspondanl au Roi étail a lumée (en jaLrne) Cela
s gn f  ai l  que vous é1ez dans a banqle 1 (a bafque du
Ro) En appuyanl sur FIJNCTION elslr  LJne des

t.â Bl..ca joù.nl ét lônt mâr en 3 @ups.
Problàn. posé pâr Willi.m A. Shlnkmân

Enlrez cel ie  posr lor i .  comme dècr i l  dans e dern er
chaplre (âppLryez sur  NEW GAME, SET UP.
FUNCTION NEW GAME, louche valeur  Ro Bo
blanc en D3, louche vaeur Dame, Dame banche en
F7 louche va eur  Caval ier  Cava ier  b lanc en C7
TAB/COLOR louche vale l r  Ro,  Bo noi r  en Es
TA8/COLOR er  NORMAL)

Dans celte pos lon, les Blancs ont un avanlage
matenel  décis i .  l les l  donc cer lâ in qu i ls  met l ronl  e
Roi noir mal. Ma s, si aux échecs le bul est de .nerrre
son adversaire Echec el ]\,lal, dans les problèmes
d èchecs il taul mell.e son adversaire Echec et Mal
dans un nombre donné de coups

Dans nolre exemple. les blancs doivenl fa re Mal en 3
coups max mLrm La solution esl assez complexe el.
saul srvous éles rodés à ce lype de probèmes vols
ne a lrouverez peulélre pas Pour Ga leo. c esl
en1âni n Sè eclionnez e n veau 88 el applyez sur
PLAY. Ên que ques secondes i voLrs donnera
,  é- la la_re solLr  or  C.  /  "8.  

lê  "L .oJp qû n e.e
au f,4al en Iros Vols pouvez délenilre a pos lion des
\ 0 i  :  e .  e r t  ê n r  v o s  c o  j p s . o n  F ;  I d  . o L l J - e e
Gai  eo cof t in lera de louef  pour  es Blancs jusqu â a
Iin Vous pouvez aussi appLryer sur INFO pour oblen r
|]ne des vâr afles qui mène a|] Mat: I Fe5-d6
2. Êd3-d4 Bd6-c6 3. Dl7d5 mal

Les probiémes d èchecs se trouvenl généralemenl
dans les quolidiens el les magasines. Saul avis
contraire. le probléme donnera loujours e lrait alx
Blancs en leurs demandanl de laire Mal en un cerlain
nombre de coups quelque soil la délense que leur
opposenl les No rs La prèsenlalion du diagramme peul
élre simila re à ce ui de folre exemple, I poura auss
se rédu.e à 'Mal  en 3 oLr  "Mat  en 4



aulres "louches valeurs vous polnez vous connecrer enlrés AppLryez à nouveâu sur LIBBARY pour revenir
sur une des 5 aures banques de mémoire Chaque a la premrère parlie proposée
banque possède 64 cases mémo re. so I !n tolal de
383 cases mémore disponibes Enel jet  la dernière Ben évidemment.  vous ofocéderez de amêmefacof
case H8 de a banque des prons est réservée à Ga leo poL[ les posl ons et es prob èmes d échecs Sivous
polr  son lsage nlerne mel lêz en place et entrez une pos Ion et s voLrs

appuyez sur LIERARY. Ga ileo vériliera toul d âbord si
Vols apprécierez plus parl culièremenl ce syslème elle n esl pas délà mémorisée dans la bibllothèque Si
quand vous comrnencerez à slocker un nombre c est e cas es lumières du plaleau seronl ilxes Vous
imporlanl de pa(ies et positions Ainsi. vous pourrez poLrvez appLryer slr NORMAL (o! FUNCTION el
par exemple. metlre es parl  es joLrées conlre Ga i leo NEW GAME) pour enreg slrer les coups dans ta
dans a banque d! Ro .  es parl  es célèbres dans a mémoire vive de cat ieo
banoLie de a Dar.e el es oroblèmes d échecs dans a
banqLre d! Fou Ou. sivous souhailez vous Si ir ne lrouve pas a posilion. i vols proposera une
consliluer lne imporlanle bibliolhèqle d ouverlures case mémoire (tumières du ptaleau c ignolanles) ou
(vo r section 6.4) vous pou(ez metlre les ouverlures vous pourrez mémoriser volre posilion pour une
du pion du Roi dans la banque du Ro les ouvertures Lrrilisalion tullret pour ce iaire. appuyez sLrr
du pon de a Darne dans cel le de a Dame, eic FUNCTION elO
Nous vo!s recommandons de noler sur un carnei ce
que vous avez m s ef ffémoire ains par exempe 6,4 lvise 6n mémoirc d'ouvêrtures âctives''Banque de â Darne E1 prem èfe pa.l e d spLriée Comme nous venons de te voir pour stocker ufe partie
enlre Kasparov el Kapov duranl le Championnal du oLr une séquence de coups. i vous 'a!t presser
Monde l9a5 FUNCT|ON elo S vous appuyez sur FUNCTTON et

TA8/COLOR. vous enregislrerez aussi volre séquence
6.3 Pour revoir des parties mémorisées de coups. ma s dans ce cas. ceteridevendrâ parlie
Commenl la re pour revoir  une parl ie que vols avez nlégranjedetabbiothèqledouverlLrresdeca teo
m i  ê r - F - o ' e d a r c  é  b i b  o  È è o L e -  A o o L . p l  o .  \ ê t a . g - , e q - e c a  è o  o r e  a  c e s  c o J p s  o ê  . o
d abord sur LIBRARY pLr s s cela est nécessa re sur propre chet ors d Lrne pa( e norma e
FUNCTION el une louche valeur,  oour renlrer dans
u ne banque spécilique. U lilsez TA B/COLOR O el O Ce e lonction esl particu Liè remenl u tile si I on souhâile
pour aller tusqu à la case mémoÎe choisre Les élendre a bibliolhèque d'ouverùres lntègrée de
lurnieres du plaleau devraienl élre lixes ndiquant Ga ileo Fa les I expérience su vanle entrez les coUps:
q! une parl  e esr bien mémorlsée là Êntorcez 1 e2e3e7-e52 Fi l -c4Cb8c63 Dd1-h5Cg8t6
FUNCTION er NEW GAME pour charger a parl  e 4 Dh5xt7 Mal Appuye, sur LIBRARY FUNCTTON el
dâns a mèmo re vive de Gal leo Vorjs reverrez a TAB/COLOR A prèsenl s vous commencez une pa e
parle en applyant sur ANALYSIS et@ par e2€3 Gal leo jouera a sequenoe oe coups

précédenle, vous permeltânl de e meltre Mât en 4
ll exste une âulre iaçon de chercher lne parte dans coups I ne taut bien sûr pas garder celle parlie dans
lâ bibliolhèque Parlons du pr ncipe suivanl: vous vous la mémo re de volre ordlnateur. mais elle illustre la
souvenez des premiers de la pan e que vous vou ez racon dont vorrs pouvez enregistrer une ouverlure qui
r e v o i r  E n l r e z  c e s  c o u p s  d a n s  e m o d e A n a y s e . p u s  d e v e n d r a a c l v e a u c o u r s c t l n e p a r t e n o r m a e
appuyez sur LIBRARY Gal leo recherchera la parle
qui cofirpo.le ces coups el vous monirera a bafqle o! 6.5 Pour €ltâc6r des parti6s
elle esl mémorrsée Appuyez sur NORMAL e reste de Sivous avez rempti ta mémoire de Ga iteo (cetâ devrail
la pariie sera copiée dans la mémoire vive de Galieo prendre un certain temps) et si vous voulez mémoriser
Vous la reverez en appuyanl sur ANALYSIS et O une parlie suppémenraire. Gatiteo émellra un bip

erreur vous signaianl qu i l  n y a pl ls de pâce l lvols
Sl plus eurs parlies commencenl par es mémes coups faldra donc etiacer des parties qLr ne vors n1éressenl
Gâlleo vous irid quera es cases méaaoires ou eles ptus PoUr ce 1â fe passez en mode bib olhèque
sonl stockées. à châque press on elJecl!ée sur chols ssez a case rnémoire ou se lrouve a pan e que
LIB RARY Après la de fn ère pa.lie olie rle. Gali eo voLr s voLrs voulez eflacer. appLryez su I FU N CTIO N el O
proposera une case vide (lumières du plaleau Les lumières du plateau se merlronr à clqnoler,
clignotanres) pour srocker les coups que vous avez signatant que la case mémojre esl â préseni vide
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6.6 Points doni i l  laul  se souvenir
Vo c Lrn court résumé des commancles dLr Mo.le

7. Communicqtion cvec un
ordincleur personnel, un PC

7.1 ln l roducl ion
G: eo ' ie  re e d e. lemel l  qra.e a OSA au
ord ..1-.Lr: ce :o.ners aL,r sLrpe.m fis sc enl I qles
oL meme .Nr gros macro-ord fa le l rs  Par  €r-  u en
BOSAL el  !o !z  répoiaera e i  i rancals S voLrs . - -
!o !  e7 r , .n  a lo r  .  la  .e  avec -"s  ord naleurs
raccordÊz- !  lo ! l  s  mp emenl  !ne pel i te  machlne a
écr i rÊ poiâb Ê o!  lne mpr mante ne la l t  q !Ê ia
vers cn a!e.  i ler lacÊ sér  e e

Rel ié  à une impr imanle:  Ga leo !o!s  mpr mera vol re
p  - ,  o  ê  ô ^ p  d è  o p  o .  - 1 à
mesLrre q!e loLrs loLr-êi â partle (que se so 1 coilre ru
ou ei mode ana yse) ," 1a 1 ei be ," nolê1 on
a gébr que.  a lec es p èces b e i  den11ées , .n  l ra iça s
(ou e i  s  r  anlLres é l ,a isè Lr  demaidez)
A loLrl nslaft loLrs pouvez encore ru demaider
d mpr mer Lrn d aqramme de ê pos lo f  e1 es lemps
Io laux (vol r  append ce A)

Rel ié  à un ord inaleur :  i  y  a bealcoLrp. ie  choses
nléressanles à ia i re sans devo r  savo.  programmer
Sl ive:  la  pÊnsée de Ga leo a!  jur  e l  à  mesure qLr
calc! e son côlp évo Lrl on .lynam qLre de a vai anle
pr ncipa e sur loLrle sa ongle',]r {ilsqLr à r0 corrps) a
proJoideLrr  de a r - .cherche - . i  s t ra lég e A'
éva Lrat on de a pos i on (sLrr ùne éche e de + 32 000

à 32 000).  e l  e  lemps à a scconde près où arr  len l
ces fouve es données Depl is  e c  av ier  c le
I ord nale!i. vous pouvez lé écommander loLrles es
lo!ches de Ga ieo oLr  ben commander es co!ps qLre
vous o!  e:  Gal leo vo!s permet lera d amé iorer  vo l re
le!  cn ndiq lanl  es comblnasons gagnanles q! ivous
a!ra enl  échappé Ecr  vez votre propre programme et
es poss bi 1és se mLrlt p efl Demafdez lu d ana yser
lne de vos par tes pendanl  la  semarne prescrvez
Lr  par  eremp e Lrne cadencê d !ne he!re par  co!p
er  dema.dez !  de re len r  s l r  d  sqle l le  |  éva la l  on
.  ns i  que a var iat ion pr inc pa e pô!r  chaqle co!p e l
sez cel te anayse e dmânche suvânl

7.2 Langues et langages
E,r  dehors . l !  Trança s Cla eo commun que auss en
a,rg a s a lemand,  feer  anda s espagno 1a en e l
sLrédos s! i  demande Ses angages de proqrammat ion

e BOSAL Bas c OSA LafgLrage
e MOSAL.A Maclr ine OSA Langùage ASC
e MOSAL.B Machine OSA Langlaqe B nâry

L-ô BOSAL esl  Lrn angage pussanl  et  1ac le  d emoo,
d-ôsl ré à lo ls  es !1 sale! rs  I  permeî de
lé écomman.ler toLrtes -.s loncl ofs du c av Êr el de
|  échrq!  er  dLr  Gâ ieo dep! is  vo l re ord nale! r  o!  lo l rc

B b iothèqLre
LIBRABY

FUNCTION touche vale! r

TABicoLoR O ou O

FUNCTTON. O

platea!  c lgnolenl .  â  case esl  vde
!ne par t ie  est  d-Élà mémorsée dans

Bib lothèque (a unr ière
l\.'lODE c igfole en

p o ! r c n o s r ! n e b a n q u e

par l  e  actLre le ou a
pos I  o f  dars cene

- enreg s l re lâ  pâr l  e
presenre oans cene
case e1 la rend par l  Ê

FUNCTION, TAB/COLOB

FUNCTION, NEW GAME a par t  e mémor sée
dans cene case
devÊnl  a par l  e
prés€n1€

FUNCIION O el iace aparte

NORMAL

enrell srree aans cerre

poLrr reven r aLr mode

S voLrs avez fa I  cer la ns colps d une par t ie  o!  s  !o!s
êvez ef l re lne posl  on spécla e
LIBRARY polr  cherch- . r  lne

par l  e  col lespondar l
'  o p  o À  o ;

poLrr alolrer re resranr
' lescoupsà a par t ie

NORIVIAL



lê mrrd 'qJr poJ'ra,r  mÊme erê Lnê ad. nr-e d or ' r 'e
porlable) son vocabulafe esl simple et clatr el rlvous
donne accès à des lonct ons bien prus avancées: sa
synlaxe nalurele (el  loèrante)vous pefmet d échanger
loules sorles d rntormalions avec lui.

S vols êles un programmeur averli, vous so!harrerez
pe!1e1fe vols âpprotondir  dans le cerveau du Gal eo
Voic e bul des deux afgages MOSAL.A el MOSAL.
B ls contrôlenl pâr exemple I  h éra.chie des
ordrnale!rs dans un système comprenant ordinateur
personnel{qu en a premier droi t  a!  co. |mandeman0,
le mrcropfocesseur dans le module. el cel! dans le
Galileo de base Donc i se po!nait que |ordrnateur
personner gere ouvedure depuis une bib iolhèque qu il
a su. disqle1le. qu ilpasse le commandemanl au
proqrdmre de bàse Jne'ors qul len esr sor l i ,  et  pLrs
qu un module sÉc alisé de linales reprenne la ba(e
pour la lin. Le MOSAL est aussi le langage de
comrnunical on enire Galileo el ses modu es

Le MOSAL.Â comm!nque en ASC|l ,  dofc on peul
laper es commandes au claver el  l i re les réponses
sLrr écran. Le MOSAL.B loufne deux iois plus vle:  i  a
es mèmes formals, rnais i es communique sous

/.,r Èqurpemont r€quts
Le Ga ileo peulélre d recteme faccordé à une
inlerlace d imprimanle lype BS 232 sans qu ilsoil
necessatre de passef par un ordinaleur.

ll peul s agir d une imprimaôle poûbte lyæ BROTHEB
EP-44. BROTHER I l0g ou d une imprimanle/ordinale!r
lelle qle EPSON FX-85, équipé d'!ne interface en

ToLrs les ord nateurs équ pés d une nlerface RS-232C
peuvent-être raccordès au Gal eo.

Pour raccorder e Ga ileo â !n ord naieur ATARI ST. I
taut un adaplale!r la. rét. 590 (voir flgure 3)

L adaplaleur lV rél 5 91, vous permetl de raccorder te
GàlilÊo aux COMMODORE C€4, c-128 el vlG20
Iadaplaleur lll ré1. 593 aux ordinâleurs IBM PC,
Amslrad el Schneider CPC et Iadapraleur ll rét. 592
aux ordinateurs APPLE ll

7-4 L€s âutros mrnu€ls OSA
Les programmate!rs en MOSAL auroft besoin errcore
du 'Advanced OSA Programmer's clide" et du OSA
L nk gLride Ce dernier esl dispon ble avec i achat d'un
adaplalelr o! dLr càbe adapiaieur C64 Demandez â

8. Détcils techniques importqnts

8.1 Changement des piles
llvous taudra rapidemenl rempacer es piles devenues
lrop fa bles car e les peuvenl colr er et donc
eôdornmager volre ordirialeur Avec Lrn jeu de p les
a cal ines neuves vous pourre2louef environ 150
heures. Ouand les pies commenceronl à fa bl i r ,  Ga i leo
emellra un bip loules es secondes. lLrsqu â ce que
vous ayez appuyé sur une louche Cependânt ce b p
se d è- r  D . iêL'(  ieu es de te_ alar lr  qLe es prrê"
fe soenl completemenl usées vols aUrez donc e
lemps nècessaire pour y remédier

Sivous avez enrégisùé des parlies dans a bibliothèque
p.ogrammable (voir chapilre 6), I vous faudra eilectuer
le changemenl de piles avec précaurions. Appuye2 loul
d abord sur STOP pour ar.êter Galileo. Prépersz un
j€u dê pil€s neuyes el romphcez la premlàr€ pâire
d€ piles siluées sur la gauche âu33l râpldem€nl que
possible. Vous devriez parvenir facilemenl à ellecluer
celle opéraion en mo ns de 20 secondes. Alnsi les
parlles mémorsées dans la bib iothèque ne
s eliaceronl pas Puis échangez a deuxième pa re de

8.2 Adaptaleur socl€ur
Sivous ulilisez Iadaplaleur secleur, prenez les
précaulions suivantes pour qre les inlormations
mémorisées dans Galileo ne s ellacenl æs:

- Véiriez que volre ordinaleur esl bien anêtè quand
vous conneclez volre adaptaleuf.

- Raccordez d abord volre adaptaleirr à la prise
secleur, puis à la iche située âu dos de Galieo

Ayez loulours des p les dans Galileo, poLlr fetenir a
mémo re rnême quand 'adaplateur esl dèbfanché.

E,3 Lâ louchê ACL
SiGalileo se bloque à calse d'une décharge slatique
ou pour loul aulre raison, appuyez loul d abord sur
STOP, puis au moyen d une aiguille ou de loul autre
objel poinlu. appuyez sur ACL pendant quelques
secondes. C,eci àura fou. ellet de r€mertre Gatrleo â
zêro et de vider sa mémoire: les parti€s ou posiiions
mises en mémoire seroft donc ellacées.

8.4 Comm€nl ajusler la lr.ppe
VoLs poLver a.J. ler Iangle er a ua-leur de la I  dpp"
ef sulvanl la procédure i l l ls l rée dans la 1g 2,
i  uslrat ion B.



6.5 Soins el entrelien
Votre Gallleo est un appare léleclronique de hautc
précision. Ne lui failes pas sublr de chocs, ne
l'exposez pas à des iempéraiures exirèmes ou à
l'humldilé. N ulilisez pas de produils chimiques pour e
netloyer ils pourraienl abimer le bois

8.6 Spécltlcâllonstechniques
Mlcroprocesseur :6301Y
Vitesse du processeur : 12 À,4H2

Memo re BAI\,4 8 25 Koclels
Durée de la mémolre r 2 ans avec des piles acalines

Mémoire programme : 32 Koclets

q! eles soienl usées

Lumières LFD 6 rouges, 23 trcolores
Touches .21
Consommatof : 0,3 W (sans modu e)
Type de pies : 4 ples F14 (lype A[,42 o! C)
D J  e e  o e  v e  d e s  p  l e s  1 5 0 - â r ' Ê s Ê n v i  o _ à v Ê . p ' ê s

Sgra p i les Ia b les mi_ -Lm 4 heu es avài l

Adaotateur secteur : 9v à 300r.4 min mum, avec
T l c h e  D l = 2 , 1  m m i D E = 5  5

Dimensions 520 x 520 x 50 mm
Poids : 4,8 Kg sans p les

S.llôl se é3.dê l. d6û d'.pporl.r bul.s modilications
l€chnlque 3u$.pribl6 d'lmélioror sos podults sâns

Amslrad est la marque déposée de Amstrad Consumel
Electronics Plc.
Apple esl la marqle déposée de Apple Compuler Inc.
Brother EP-44 esl la marque déposée de Brolhel
lfdrsiries Ltd.
Canon Typestar 7 est la marqle déposée de Canon

Commodore G64 esl la marqle déposée de
Commodore Business [,{âchine, nc.
Epson esl la marque déposée de Epson Corporation.
lBNl esl la -ê'que déposée de In.e| al'oîêl Bus:1êss
l,lach ne Corp.
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8.7 Guide en cas de pânne

SY l,/l PTO Nl ES CAUSES POSS BLES OUOI FA FE
I Ga leô nê Ionct lonne pas avec P es  mà no I  o . .p -5

Probleme de m se en ro!1e Applyez sLrr ACL (vo r section 8 3)
2 Ga eo émcl  des brps et  .e Pres lsées ô!  l rop ia ib es BempâcÊz ês p ies (Voi r  secl  of

I  t )
3 Gal  eo ne Joic l  onne pas s l r Nlalva s lype.J adaplateLrr Lrl sé Ver Jez avêc ?ol  e evendeui

Adâplate'.rr déf ectLreLrx S Gal eo loncl onne sLjr p les et
pas s! r  adapla leLrr  ce dern er  es l
sans dol le  en panne Benvoye2 e
à vol re cenl re de Serv ices Après

4 Des Lrmières s a Lrment
ensemb e Gal  eo se compone
de raçon c! r  euse ou se
bloq!e en mi  eu de par t ie .

Probème de rem se à zéro.
dedrâ.ge statrqle o! saure de

Débrancl'rez adaptateur enlevez
es pies appuyez sLrr ACL vér j  ez
a pr se secteur re nsla lez les
p les et mettez à nouveau Gql leo
€n route (vo r  sect ion 8 3)

5 Une lmière.  une to lc l re ou
une case de échiq! ier  ne

Composant défec1!eux oLr Cons!ltez e centre de Serv ces

6 Ga eo t r  che oLr  ioue des I a jo!é un coLrp spéc a le qlre:
-  Une Pr se en passant
-  Un Roqle (cô1é du Bo o!  de a

Dame)
Une Promol on oLr Lrne SoLrs

Vér i i iez que vous connalssez ben

les Fèg es des Echecs Ut i  sez es
loLrches valeur '  pour  vér  t ier  la
posi t ion des p èces sur  léchiqu er
(vo r  secl  on 5 r )  puis  revenezen
arr iere sLrr  !n  colp et  vérTez a
position a ns oblenLre Vous verrez
exaclemenl ce qLre Gai eo a joué

La pos t ion s! r  'échiqu er  n 'es l
pas correc le cer ta ines p eces on1

Vér iez a pos 1on sur échquier

7.  Ga ieô re iuse d accepler  !n Vo!s essayez de lo !er  Lrn co!p
léga

Est ce à vous de joler? (Regârdez
la coLr eLrr des !m ères)
Votre Boi esf I en échec?
(Êesardez la  lumière CHECK)
La parl e esfe e I niet (Echec el
Mal ou NLr le)
votre coup meltrâ-l-i volre Roi en

Essayez vous de BoqLrer de iaçon
incôrrecle? vé. iiez es Règ es.
En Roquait avez voLrs d abord

{LLrm è.es d!  pâ1ea!  qui
c ignotent poLrr celte case à)?

t8



SYMPTOM€S CAUSES POSSIBLES OUOI FAIBE
8 Un pion se dèplace comme

une Dame (ou un€ Tolrr, un
Fo! ou un Câva ier)

U1l isez les louches "valeul pour
véri i ier a pos l ion s!r  l  éch qLJier
Fevenez en atrière lusqu au coup
pré€édant la Promotion el laissez
Galileo joler !e colp â nouvea!.

9 Lê Boi se déplace comme une
Oame

Dans la pos lon de déparl  e Ro
el la Dame onl éré nversés

LJlr sez es louches valeur" pour
conlirmer I idenlilé de ces pièces

r0 Galieo ne répond pas à vos Vous êles dans le l\,4ode Ana yse
(vo r chap lre 3)

Appuyez sur NORMAL el PLAY

Galieo esl loutours en lrain de
réfréchir (la lumière WHITE ou
BLACK c ignole).

Appuyez sur PLAY pour
I nlerrompre (voî section 3 2)
Le nivea! 87 (analyse) oLr 88
téso ulion de problèmes) a éié
sèleclionnè (voir seclion 2 4)
Appuyez sur PLAY Vériliez le

1l  Ga i leo es l  s i lencieux Le son esl coupe {voir seclrof 1.7) Appuyez sur SOUND pour le

l2 Ga ileo ne vell pas enregislrer La case mérnoire esl occupé,"
(voir seclion 6 2)

Videz la case (vo r seclion 6 5) oLr
chorsrssez une allre case

La bibliorhèque esl pleine Ellacez les pa(ies les moins
mpo(antes (voir seclon 6 5)

13 L ordinaleur Ja 1 des corps
nslântaôès ou iralionnels.

Excédenl de temps accumu é d! Appuyez sur STOP chaque lois
que vous laissez Galileo pour un
certain lemps afin d arrêler les

19



Appendice I

3 Cbl c3
4 Cg1 i3
5. Fcl 95

A Cd4 c2

'10. t2 t3
11.  Cc2 e3

16 Fgs x16

POStTtON
l  - - -

18 Cd6-15
19 0-0

21.  C lSt  d4

23 T| dl
24 92 94
25 891-12
26. 94 x15
27. Rl2 e3
28. Tdl xd3
29. rd3 d2

s1 Bd2-e2
32 Be2t2
33 Bl2-92
34 Fg2 h3

34.  1314
35. ê4-e5

d7 d5 00:03

Cge 16 00:09

è6 e5 00:06
Dd8 xdl  + 00:13

F94-e6 00:03

Cb8 c6 00103

o o 00 08
97 xl6 00 08

b7 b6 00:07
Ta8-dB 00:08
T18-eg 00:06
C.6 d4 00:09
Td8xd4 00:06

1Ê8-d8 00:03
d4-d3 00:06
16 15 00:13
Id8 d6 00114
Td6 h6 00:03
Th6 x h2 00:06
Ih2td2 00:13
h7-h5 00:03
h5-h4 00:05
RgB 97 00:08
R97 16 00:08
Ri6 95 00:06

Fi6 e7 0013
11-f6 00:05

00:03
00:02
00:42
00 09
00:04
00:08
00:03
AA:26
00:04
00:07
00:08
00:16
00:04
00r50
00:02
00:01

; : :

T

00 33
00t l
00.02
oo:22
0016
00:03
00!9
0l :02
00:01
00:05
00:04
00:0-4
00:31
00:02
00:01
00:01
ær01
00r01

00:02
00:06
00:01

c
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Appendice II
42. e3e4 00 17

Envnio = 00:00 I + 00909 c7n5 c4c8
Envnio = 00:01 I +00137 d6-e5
Envnlo = 00:01 2 +00137 dGe5
Envinio = 00102 2 +00157 d6€5 a3a4
Envinlo = 0002 2 +00156 btus c.4n4 d6e5
Envinfo = 0003 2 +00155 a7a6 a3a4
Eôvnlo = 0003 3 +00155 a7€6 a3-a4
Envnlo = 0005 3 +00177 a7a6 t4d5 b6-b5
Envinio = 0005 3 +00156 b€'b5 c4d4 d6-e5
Envlnio = 00:06 4 +00156 b655 c-4J4 d6e5
Enr 'n lo -  0009 4 -00161 b6-b5 c4d4 d6e5 d4d7
fnvnlo = 0016 5 -00161 btr5 (4d4 d6€5 d4d7

b6.tr5 00 20

POStTtON
I

p - c - -
I  p - p

p T
P  P C

P R
,  -  -  -  -  -  P P

+ 00927 c7n5 c548
+ 00338 i6J5 e4i5
+00164 d6n7
+44142 a7 as

2 +44142 a7 as
2 +44147 a7-a5 1445
3 +00147 a7-a5 l4i5
3 +00201 a7a5 cSJs a5-b4 i9i6 d6€5
3 +00143 c8-b8 i4n5 c7€6
4 +00143 c8-b8 i4n5 c7€6
4 +00178 c8-b8 i4i5 ô7€6 c5{3
5 +00178 c8-b8 i4n5 c7€6 c5{3

Tc858 00:35

00.05

> HORLOGES
Horloqes = 14106 37:30 00:13

ai
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Jouer conlre !n ordinale!r d échecs Kasparov est e moyen
dea d dporÊ o e les râcriquês oes e( r-e.s Êt d améro.er vor.e
jeu. La lillérature des échecs est rrès importante el de qlatirè
voici quelques livres que nous vous recommandons:

.HOW TO GET IHE MOST FFOM YOUR CHESS COMPUTER'

'cHESS OPENTNGS (BCO)'
Gary Kasparov & Fayrnond D Keene

LEARN FBOM THE GBAND MASIERS'

.OPENING BEPERTOIRE FOR WHITE

I T Balsiord Ltd
U S,  Canada,  Mex co

417 Nonhe.n Blvd

N  Y  1 1  0 2 1
Uniled Slales ol America

Rl_lM in

R H.M Elrope
110 Slrand

Àuthorized Service Centers

Kaspâ,o! Ches C.mpurer Ceilcr

Kasparov Chess Comp!le, Ceil.,

KæM.ov Chess Compule, Center

Kasoarov Chess ftmpuler cêôlêr

Kaspârov Chèss Compùer Ceô1er

Pârc d Ar1'vÉs des Doucetles
F 95r40 Gârqès{escoEsse

KasPaov Chess Compulêr Conl,q

3500 Nurnberq 60 wesl6eûâny

HOLLAND, BELGIUM,
LUXEIIISOUFG
Xasparov Chêss Compute, Centêr

HONG XOXG
Kaspa@ Ch6s Compùrer Cenler

Kasparov Chess CooOU€r Cent€r

(asparov Chess Computer Cemêr

NEWZEAIANO
(asoa'ov Chess Compùrer Cenrêr
Côddôdo@ Co,ipule, lNZl Lm red

Kaspa rov Chess Compure r Cê me'

SINGÂPOÂÊ
xaspa,4 ch6s complu cenEr

XasPa'ov Ciess Conp!€, Center

swËoEN

SWITZEFLÀIO
Xasparov Chêss Cofrpurer Conier

ua{rrEo K[{Gooti

Kaspard Chess Conpurcr Cenlel

"sùvicecenreis âiê ôo'ecra chanqê roh I re ro rime ,.
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