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Touches, Diodes et
Caractéristiques

TOUCHES
1. NOUVELLE PARTIE Appuyer dessus pour revenir

2.  RECULE 1 COUP

3. NIVEAU

4. STOP

5. GO

6. POSITION

7. TOURNE DAMIER

8. Touches des quatre

pieces

DIODES

15. Diodes de Damier

16.

17.

18.

19.

Diodes BLANCS/

NOIRS

DAME

PION

POS

a la position initiale.

Efface le dernier coup. Peut
effacer jusgu’'a 6 coups.

Sélection du niveau de jeu (0
a10).

Appuyez sur cette touche
pour éteindre I'ordinateur et
garder la position dans la
mémoire.,

Appuyez sur cette touche
pour mettre I'ordinateur en
marche.

Vous permet d'introduire une
position spéciale, d'ajouter ou
de retirer des piéces.

Vous permet de jouer avec
les piéces noires depuis la
base du damier.

Pions et Dames blancs et
noirs.

Utilisées pour vérifier ou
entrer une position.

machine,

Servent également a vérifier
la position et a régler le
niveau de jeu.

Montre le camp qui doit jouer.

Quand I'ordinateur est en
train d'analyser, la diode

correspondante clignote. Sert

également pour montrer la
couleur des piéces quand on

introduit ou vérifie une position.

Indique que I'on a appuyé sur la
touche DAME en introduisant

ou vérifiant une position, ou

quand une Dame est impliquée

dans un retour en arriére,

Indique que I'on a appuyé sur la

touche PION en introduisant
ou vérifiant une position, ou
quand un Pion est impliqué

dans un retour en arriére.

Indique que I'on a appuyé une

fois sur la touche POSITION.
Quand cette diode est
allumée, des piéces peuvent
étre ajoutées ou retirées du
damier.

Indique les coups joués par la

9.

14.

JOUE

SON

NON AUTO

INFORMATION
NOTE

INFORMATION
CALCUL

INFORMATION
coup

20.

21.

22.

23,

RECULE

NON AUTO

INFO

DAMIER SENSITIF

Pour exécuter le prochain
coup. Si vous appuyez sur
cette touche quand c'est &
votre tour de jouer,
I'ordinateur jouera le coup a
votre place aprés avoir
analysé la position pour votre
camp. Si vous appuyez sur
cette touche pendant que
'ordinateur est en train
d’analyser, cela interrompt le
processus d'analyse.

Appuyez sur cette touche
pour éteindre le son ou le
rétablir.

Appuyez une fois sur cette
touche pour forcer
I'ordinateur & accepter les
coups sans y répondre.
Appuyez une seconde fais sur
cette touche pour revenir au
jeu normal.

Montre I'évaluation que
I'ordinateur fait de la position.

Montre la profondeur de la
recherche.

Montre le coup que
I'ordinateur envisage de jouer
Suggestion d'un coup a jouer

Indique que I'on est en train
d'effectuer un retour en
arriere.

Quand cette diode est
allumeée, I'ordinateur
acceptera des coups joues
par les deux camps sans
répliquer.
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Indigue guand |'ordinateur est

en train de fournir des

informations sur la profondeur

de la recherche, I'évaluation
de la position ou I'affichage
du coup qu'il considére
comme le meilleur.

Chague case possede un

contact sensitif qui enregistre

les déplacements des piéces

(quand vous appuyez une
piéce sur une case).

Caractéristiques

Compartiment de rangement des pions (au dos de
|'appareil).

Interrupteur ACL (au dos de |'appareil).

Compartiment pour les piles (au dos de |'appareil).
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Si un joueur ne voit pas une prise et joue un autre coup,
|'adversaire peut soit demander au joueur d'effectuer la
prise gu'il n'avait pas vue, soit accepter le coup joué et
continuer la partie ainsi. Votre ordinateur ne ratera
jamais aucune prise et insistera pour que vous acheviez
la séguence de prises correcte, ¢c'est-a-dire celle qui
prend le plus grand nombre de ses Pions.

1.3. Les Dames

Quand un Pion arrive sur la derniére rangée de |'autre
coté du damier, Il devient une Dame. Un autre Pion doit
alors étre placé sur ce Pion gui vient d'atteindre la
derniere rangée, ce qui en fait une Dame. Comme les
Pions, les Dames se déplacent et prennent en diagonale
vers l'avant ou vers l'arriere, mais la différence vient de
ce gu'elles peuvent se déplacer sur la diagonale de
n’importe quel nombre de cases et non pas une seule
comme le Pion. La Dame peut sauter par dessus et
capturer n'importe quelle piéce ennemie sur une
diagonale pourvu gu'il y ait une ou plusieurs cases de
I'autre coté du Pion capturé afin de pouvoir y mettre la
Dame. La sequence de prise du plus de matériel adverse
doit toujours étre choisie. Une Dame peut passer d'une
diagonale a une autre pendant une séquence de prises.

Sur la figure 3, une des nombreuses séquences de prises
qui peuvent étre envisagées par les Blancs est montrée
par la ligne en pointillée. Cette séguence est illégale: en
effet elle laisse un Pion en 23. La séguence correcte est
montrée par la ligne pleine, elle seule prend tous les
Pions.

Les Pions pris sont retirés du damier, mais seulement
aprés que la séguence de prises est terminée. La figure
4 montre une séquence de prises par la Dame. Le Pion
qui est sur la case 23 ne peut pas étre pris parce que le
Pion qui est en 29 n'a pas été retiré. La Dame noire va
maintenant étre prise par le Pion qui se trouve sur la
case 23.

1.4 La fin de la partie

Le vaingueur de la partie est celui dont I'adversaire n'a
plus aucune piéce (Pion ou Dame) ou dont toutes les
piéces sont bloguées et ne peuvent plus jouer aucun
coup légal.

Une partie est considérée comme nulle quand un des
camps n'a gu'une dame et que |'autre camp posséde 3
dames ou moins et que le camp qui posséde le plus de
matériel n'a pas été en mesure de |'emporter en moins
de 10 coups.

(Notez que dans cette situation si vous le souhaitez,
I'ordinateur vous permettra de poursuivre la partie.)





















