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TURBO ADVANCED
TRAINER

Chêrâmiiou.urd 6ch.æ.

Ouând l6s ordinaûâuÉ d échc liront lêu. apparition, il
n! â qu'un. quârântâino d'ânn6.s, râ.es sonr c€u qu'
éalisè€nt quê I'humânilé âlsislâii âu dév.lopp.m.nl
l€chniqu.lsplu3imæd.a d.nolr.époquê Aùjourdhui,
l€s ordrnatêurs 30 à lâ ærléê dê roug d on en ùouv.
dans prariqu6m.n! lou!.s l.s lamlll$.

Sallek m! d.mendé d éc rs quslquos mols pourvoug
âæu€illk dans l. mond. d.s ordlneteurs d6chocs, Je
suls D€Mnn6ll.mrnta$oclé à las..iét6 dsouls 1983 et
lc pàur .rcnc pd6r d! produits dont jai uno grmd.

Fl9emm€ni onæ6, lôs ordl.at urs d6ch6 ét i6nr
con.idéê comft. d. limplos jou.ls indpablê3 d.
pds€d.run€oppo3nion 3éiârê. àl'ân'âbur. b. p.ogù3
rapid.s & lâ i..ùnologl. .l d. h prcgÉmmâùo. ont
ærlainm€nlr6nslomé 6tL lryon dô Én. Àljoud hu
l6s ordinâiou13 d'éôh6ca toni parrio inr&rante du mond6
d.s 6chêcs, s.Nânt non !.ul€m.ntà oésênùsr l. plu3
bôâ! jeù dù mond. àd. nouv.autiou.u6, mâisâùssià
ônæua96radof nl.tsàparncipqàdêsroùnoisædrô
dês adv€6âlr€3 iumahs. Lls ofdlnarâurs d éch6cs
p6uvèntwus ènsrign€rloules lss bs$sdùle! et6srànl
à votÉ nivôâu mème sl rolrs progrosssr au ntu6a! do
iouéurd. club do h6uirang.

Sâilek êsl a! prsmler plân dê cê dévsloppement et sst à
Ior ig ino ds p lus 'oùr i  dês innovât io.s  los p lu i
iîlérêssânt6s. C6sl lâ sôulo sociéré dordinâbùrs
d'éche6 sus dirôcrid suls.tje m6 éouis à I id6ô
d entÊl6.ir dôs r.pports polongés et poducùls âwc
Saitek €t avèc voB qul avd choisi lou6 ordinalôurs.

Jô vous euhaill d. tlr.| b.âucouo do rlâisir al d6
slisiaclion d. volrô ordln.t.ur d é.hocs KÂsperd -.t
qui eir. nous noue oppo$ro.s p6ur4'ro un jour eu-
dessus d'un échiqu16rl

lhl4çu-

Chsmoion du llondê

MISE EI{ ROUTE FAPIDE

Pour cêtx oui wudaient enÈnor une Dalie
iwtédtl€,'1ant, s8]'a aKfi à lhe pÉalablement

bd ce livtêt votci comment yocédet!

1. lnsérez 4 pilês alcâlinos C/R14/AM2 comm€
indiqué sur la Fig.1.

2. Appuyez sur GO pour m€llre l'ordinat€ur en
inarch€- S'il ne réagit pas, appuysz sur latouchs
ACL de la laçon décrh€ à la section2.

3. Placez les pièces €n posilion dê dépan; l€s
pièes blanches doivent êtrs l€s plus proch€s

Appuyez sur EW GAHE.
PoU| enirer les coups, appuyez sur un6 piàc€;
6tl6ctu6z votr€ COup 6t appuyêz une d€uxièm6
tois sur la pièc€.
Lês coupsdê l'ordinateur sont indiqués par les
lumièrcs indiquant la lângé6 horizontale et la

Déplâc€z uneadr6 pièc6dê lâ laçon décrits ci-
dessus. Amus€z-vous bi6nl
ApFjy€z sur STOP pour ârréter l'odindeur: il
conservsra 6n mémcilô lâ position en cours.

5.

6.

8.

7.
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IOUCHES, LUMIERES ET CAFACTÊRISNOUES

TOIJCHES
PlÂY Fâiiês lô @up sulvânr liivous appuyÊz su,
0€u) cdrô iouch. à votrâ ioùr dô iouêr, t ordinar.ùr

jouè.a àvoù. placq âppùyôr sur ce$e touchô
durânr la ratlrxloî do Iordinatêur ot il
hlsrlomplâ$ r.d.rch..

NEWGAME Appuyâz sur @n. bucho pour r6vonir sn
(l\o,Æll€ position ds dépârt 6t débute

LEVEL Pour !él€ctionnû un ntveau dêjeu_

STOP (&ét) Pouréloindrcl ordinsiêqr. Lldomiùo positid
æl gârd6o .n mémolr..

GO (Oapâd) FUrr mâtt6 l ôrdhlr.ur .n mârch€. L, parri.
ropond àpârtù clc l! position 6n,egistré6 dans
là mémoi|â quând on e eppuyé sur STOP.

TIXEEAO< Pour o6nlr.n âr.ièr. sur t6 dâmi€r æup. tr
(Rê!ôu.6n est p4slblê d. r.wntr ôn elnèE jusqua
ù àê) huiiæups.
NOt{ AUïO Pour êntror un. 3én. d6 coups.
COACII Polr électtônnol un niwau pédâgosiqùs
(P,ôr6ss6ud (E, F, G ou H).

LU[IIERES
WHITE/BI.ACK Indique l€ côté d€vant iouêr Ouând
lNok/blanc) l'ordlnatêur réféchit, la lumièrs à sa

CHECK Gcnæ)
END (Fin)
SETUP

ONAUTO

couleua clignotê.
Le roi est 6n éch6c,
Fin dê la parli€.
Unêposition êst €ntrés ou changés.

fordinat6ur agit comm€ aôitre doublé

SET UP Pour âdivo. l! lonction d6 mis€ en otaæ

COACH U n niv€au péclagogique est en cours d€
{Profssssud sél€ction ou d€ modifrcarion.
INFO Un cons€il 6st donné.

CARACTEPISTIOUES
1. Toq.h..  d. .  plèc.. :  Pour choisir  tês prêc.s

Promuès, contrô16r lâ po€l on 3ur t .échiquier êl
môttrr  ên plac. dê nouvô|.3 oosi ons.

2. Echiquiêr B.n3itll: Chaqu€ case êst équip& o un
élém€nr sensitif qui onÊgisrrs l€ déptâcsment o€ a

3. Int€rrupreur ACL (situé ôn bas dê I appar€it).
4, Voyrnt rl. l'échlqùt.ri L.ordinateur ltitise c6s

voyanl3 pour indiquêr l.s coup3, 6ttoctùôr tes rerours
6n a( ièrê ou indiquêr tô coup qu i t  ènvisaqe. cès
voyanls s ut i l isent égâ!.m.nt poùr contôrer r !
posi l ion sur l6chjqui€r,  l t t tchêr t6 nivèau dê jêu 6r
mônlrer lévâluat ion dâ lâ posit ioî  sn cours.

5. Compartimentd6rang€m€ntdsspiècês(siiuéenbas
d€ I'appareil).

6. Companiment des pit€s (situé en bas de I'appar6it).
7. Fich6 de brandr6m€nt oour adâoteur secieur

(Miss ên plâæ) elh d€ mocttfl.| oq oni.êr des oositions.
lllFo Pour obbntr !n coæ.it dê Iordinâteur .t

6vâluer la positlon.n courssur t,échiqùiôr.
COIOR Pour choisi. t! cour6ur dùn6 pièce 6n
(Cour.u') coul€ & v6rtticationou do miss enpraæ.
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1. INTRODUCTION

Voke KasparovTurbo Advancêd Trainer esi un pan6nairs
exceptionnel dooblé d un p{of€sseur' Son programtn€
perfrclmâm, spécialêmsnl intégré à not € manuêl CAL
(Appr€ntissag€ Assisré par Ordinaleu0, Kasparov
Advanc€d frain6r - P€s à P6s â ia Malr'ss d€s Ech€cs '
vous foumit ainsi un protesseur d'échêcs paniculiêr
porrat i f .  Les pa i€s ds maîtrs soignsusem6nt
sélêclionnéês st l€s positions rnis€s €n valêur dans
Iordinatêur st 16livrôt d accompagn€môntvous guo€m
av€c un Fogramm€ dô lormation intégré6, que vous
sov€z débdantou qus vous ch€rchiez à améllorsrvolre
jê,-

Outrs les ieux st posiiions détuds sto.*ées dâns la
mérnoirs d6 |orct'nat€ur, l€ Turbo Advancêd Trarn€r
oossèdê de sup€rb€s tonciions péclagogiquês qui
icnctionn€nt pour vous, même quand vous n'ulilisêz pas
les posilions d'étud€. Dans l€s parlies normal6s'
I'ordinat€ur conlrôle vo6 mouvêm€nts êl s assurê que
vot1snê violszpaslesrè91€s dês éch€cs- Un programm€
pédagogiqus spécial lui psrm€t d€ vous av€rtk sr vos
piàcês sonl m€nacé€s ou si vous êtes sur ls polnl dê
comm€nrs une€rl€ur-sl la fc,nclion de fetou en arrlere
vous permst d6 corrigsr I'errêurl A tout momsnt'
Iordinateur vous moôlrêra le coup qu'il csnsidèrc le
m€illeur, êtvous donnêra son évaluation de volre posnron

1 .1 App.ond.. à iouor aux échôcs sâna poin.
voù€ ordinat€ur d'éch€cs Kasparov Tuôo Advancêd
T6in€r vous p€rmst d'appiôndr€ l€s éch€cs 6l d6 vous
ennaînêr sans pêin6, L€ manuêld accompagn€m€ €r
les parti€s iûtégré€€ vous 6ncourag6nt à améliorsr votr€
rsr.i - ola,sammontl Au tut el à mesur€ d6 vos ptog'ès
aflTontez I'odinateut à dos nivsaux d échecs de plus en
plus él6vés. L€ prograrl€ d êrnrain€menr oas_à pas
vous pêrmet ds conlrôler vos progrès sur lêchemin dê la
mafriss dês éch€cs.

Lor Rè91.3 do6 Echocs
N orblisz pas que volte Kasparov TuÈo Advanc€d
Train6l connaliout€s lês règl€s ds c€ jau vcompns'
roque, pris€ ên passadt 6t pat. ll peul padois vous
oarafrrô |ousr bizârr€mêd, alorc qr'il applique l6s
règles échiqué€nn€s. Nous avons joint au do6 de c€
manu€lun€ copi€ d6srèql€s d€s éch€cs d€stinées
aux oersonnos aui connaissent mal ceieu Si voLls
souhaitêzotnenkdes inlormationscomdémentalr6s,
vous trouv€rez très csnainemênt chôz votr€ librair€
habitusl d€ ôombrsux livr€s trahart de ce sujet.

2. MISE EN MARCHE
Votr€ Kasparov Turbo Advanc€d Train€r 6st équipé d6s
clemiàres innovations tschniqus en tsrme d'ordanal€ur
mono-micropto€€ss6ur et vous Frocurera 150 heur6s cl€
ieu avec 4 piles alcalines (C/R14/AM2) Ouvr€z 16
companrmonidôspilasstinsérczlas pil6scomm€ indiqué
Fio.1.

Placez les pièces sur 16plat€au sô poshion de dépatt et
âppuyez surGO. L o'd nateurêslmarnlenarl prelâjouer
codrê vous. S il ne réagil pas cor rêclêmsd {une decnaQê
él€dlostdiquepedpadcisl€ bloqueÙ, appLyezquelques
second€s, à l'aid€ dun€ ajguill€ ou de totn autre obj€t
ooinlu. sur latouch€ ACL situé€ €n bas d€ l æparcil. Csci
àura pour etta d€ vid6l la mémoire et de remsttr€

2.1 Comm€nt déPlâcor vor Plôca5
Po$ êffsduer un coup, aPpuy6z sur la pièc€ que vous
souhai6zdéplac6r; vousonl€ndr€z un brcf blp Placez la
pièce sur sa case d'arrivéê €n appuyant dessus vous
enlendrcz un second bip €t I'ordinal€ur commencera à
chêrcher sa réPonsô,

2.2 Lss coups d.I'odineto|lr
L'ordindeur signale ses coups ên émettad un c'rp et
allumantdeux lumièt€s siluées sur 16 côte de léchiquier'
C€s lumièrcsindiquornla rangé6hoizodale etlacolÔnn6
vêdicalê siiuant la pièc€ qu il souhaite déplacêr' Appuvez
sù cett€ pièc€. fodinal6ur vous indique à pressnt sa
cased'anivée. Pour ach€v€r ls coup, posezla p€ce sur
lâ case d'arrivée sél6cùonnée 6l appuyez dessus

L'odinateu veut déplâcet le pion du Roi de e7 en e5
Ptacez-le su e7 èt aPPl'/Yêz dessus

ll souhâne Ie déplacer sui e5. Placêz le pion sut cêttâ
casê et appuy€z d6ssus

2.3 Coups spéclaut
Pour réalaerune pise, vous n av€zqu'àentl€l lecoup &

la piàc€ quicâpturg.
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Pour roqu€r, vous d€vsz toujouG commencsz par
déplacêr lê Roi. fordinateor vous rapp€llera d€ d&lac€r

Pour réalissr h promotion d'un pion, vous dêlrez indiqù€r
à I'ordinatêur qu6ll€ pièc€ vous av€z €fioisi. Pollr c€ fak€,
appuyez sur la Touche ds Piècê corr€€pondadê (située
sur la rangé€ infédêur9. Ouâîcl I'ordinat€ur stfsctu€ uns
pfomolion! vous dev€z appuyer sur l€s Toudes d€s
Pièc€s pour savoir quslle piècs a &é sél€c,lionné€ par cê

DarE la position cidessus, il s6rah fatal d6 prcmouvok ls
pion ôn Dam6. L6s Noirs Dounâi€nt alors immédiat€mênt
fairc mat ên 6l Lss Elancs doivem donc orcmouvoir lôur
pion sn Cavalier, pr€nant €n iourchetto le Roi st lâ Dam€
Noirs,Voicicornm€ fairs appuy€: sur l€ pron;déplacaz-
16 iusqu'à Ia huitièm€ rangési appu!€z d€3sus êt
rsmplac€z-16 par un Cavaliêr Appuysz sur la touch€
Cavaliq {rangéô du bas) pour indiqusr vorre choix à
I'orclinat€ur.

2.4. Priss on Daa8ârÉ
De nombroux débutants connaissent mal cstte rèols
(inlroduiteauj€u d éch€cs âu 15èmesiàds). Une prÉ€
€n passant s'6fr€ctus quand un pion 3o troLrvo sur la
cinquièm€ rangéê. Si un pion 6nnômi crois6 la
cinquiàm€rangée (dufaitqu'ila l€ droh d€ sscléplâc€r
d9d€ux cas€s lors d6 son pr€mier coup), ce pion psut
agir comms si ls pion ennomi n6 s'âait déplacé quê
d'un€ cass st le captur6r 6n pessant. Cêcin€ psut sê
faire ou€ loÉ du couo suivant.

Dars /a pos,ton ci-dossuq ,€s Noi.s od êssayé
c!'éviêr Ia capnne de leur pion en I'eançent cle deux

cétsgs de 67 à e5,

Les Blù1cs peuwnt captutêr lê pion ên passant en
déplaçâtn lêut pion dê l5 à ê6. L'odinateu .y€us

BWêIsa touiouts d'ènlevq dê l'échiquiû le pion
capale.

2.5 Couo! non .utod.ét
Toul ctéplac€m€nl non conformê aux règlss
échioué€nn€s s€rar€tusé oarl'ordind€ur. Vous snisndr€z
un doubl€ bip (aigu{rav€) et l€s voyants d€ l'# qui€r
resteronl allumé€s, vous indjquant la i:as€ d'oriJine du
pion déphé. Vous pouvez le plac€r sur urr case légale
ou 16 r€mottrê sur sa casê d€ déoad €t déolacq unê aulr€
pièc€. Sivous n'€xécnt€z pas corr€ct€m€nt 16 coup de
I'ordinât€ur ou si vous appuy€z sur un6 mauvais€ toucho
ionction, vous 6ntfidr€z aussi un bip"6fieu/'.

2.6 Echec. llet 3t l{ul
Si I ordindeu mêt votre Roi €n éch€c, ls voyant CHECK
s allume. Si ung padi€ B'achèv€ par un Ech€c st Mat, l€
voriarn END s'allumê égalêm€ni La lumièrs END ssul€
signifiêqu€ la parti€ 6st nullê.

2.7 Raloura en aûlèra
Pour r€v€nk€n aniàre, à votrs tour d€ jouér, eppuy6z
sur latouchê TAKE BACK, Uordinat6ur vous aid€fa à
r6v€nk ên âfiièr€ €n vous incliquant l6s pièc€s quiont
été déplacé€s ainsi qus leurs câs€s ds clépan
respêctiv€s, Vous poLrver revenk en arrière sur 34
coups (17 pour chaqu€ camp).

2.8 Ch.ngemenl d. côlé
Vous pouv6z à lod rnom€nt de la pani6 changor dô côté
av€c I ordind€ur Pou| cê lair€, au ligu d9 jou€r, appuy€z
sur PLÂY. llordinâeur êffectu€la lô couo à votr€ olac€ €t
vous pour€z codinu€r la pani€ €n jouant pour ls câmp
advôrs6. Vous pouv€z cianær dê camp aussisouved
qu6 vous I€ 6ouhait6z. Si vous appuyoz sur PLAY après
ciaqu€ c!.rp, I'ordinâ€urjou6atou!6 la padi6 contr€ lui-
même.

lJna orËia avec la! l{olaa
Si vous souhahBz lairê un6 paû6 av6c les Noirs,
placê2 1€3 pions noirs sur la partie inféri6ure d6
l'échiqui€r. Puis appuyez 6ur NEl l GÂttE, COLOR
et PLAY. L'ordinat€Lrtura ls premidcoup cl€s Blancs,
enjouântà petkd€ Ia parti6 supédarredê féchiqui€r

A B C D E F G H
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Commart ch.nger da nlvoso
Sivous eppuyôz sû la toucho LEVEL, l€€ lumiàes
sittiées sur l6s côré€ de l 6chiouisr indiou€nt te niv€a_
aciuell€nant 6n cours. Mairnon€z la pression sur
LEVELjusqu'à c€ qu6l€ nivsau choisisoit âffiché.
Appuy€z BUr COLOR pour avancq par iranch€s ct€
I niveaux, Par €x€mpl6, si vous ôt€s au nivoau A3,
apÊry6z sur LEVEIT puis COLOB pour sâurer à Et3.

2.9 Nouv.ll. oa.tis
Pour commencer un6 nouvelle paffe. eppuyez sur

EW GAt E 6t dispos€: les piàc€s sur l€ur position ds

2.10 Mémolro
Vou6 pouv€z intâiiomprê unê pârtiê à tout mom€rn
(mêrno durant h réfl€xion cle I'ordinâtêuo 6n âppuyani
sur STOP. Lâ parti€ s€la anêté€ à c€ stad€ €r les tumr6rês
&€iln€s pour réduir6 âu minimum la consommation des
pil$. Uodinatsur gard€râ cens d€rniàro position sn
mérnoirô un maximum d6 24 mois et.€cornmônc€ra à
iou€ràpart de c€ll€.ciquand vous âppuior€u sur CO_ Le
niveau, ainsi qu€ tous lês autrcs oaramàres mis sn
mérnoir3, rsstsront inchangés.

3- NIVEAUX DÊ JEU
Volro ordinatêur d'éch€cs Kasparov possèd€ An niv€alD(
d€ jou, comprenant nivôâux classiqu6s, tournois, échêcs
.aftdos, analys€s si r&oldioi d€ problàmos. Mârqu€z
bi€n que, comme uniou€ur humah, l'ordinai€ur 6st plus
fon quand on lui accorde un tsmps d6 réfsxion prdongé.

Vor]e pouvsz changêr dô niveau ên débrlt de padie ou à

3.2 Nivoruloumoia
A c6s niv6aux. I'ordinatsur ell€clue un certain nombrs d€
coups €n un l€mps donné, €ssayant d€ resp€dêr aux soi-
disarts "contô16ê d€tômps" à cênains points spécifques
d€ la parti6, C6n 6xed€msnt ce qui s€ pass6 lors d6s
tournois humains. Au conrrôl€ d€ t€mps, I aùitr€ vérifie d
lss dêu iou6urs ori ôflêctué ls nombre d6 coups rsquis.
Si l'un d'6ntr€ €ux ns l'â pas fait, il p€rd la pâ.ti6.

C1 ,|{) coups €n 90 minlltss
C2 35 coups€n 105 minutes
C3 € coups €n 106 mindes
A 35 coups ên 90 mind€s
C5 1t0 coups€n 120 minLnes
C6 ?t5 coups sn 150 mindes
C7 socoups€n 120 mintn6s
C8 ,lO coups sn 1& mintnes

3.3 lliv..ur "Sùdden O€.tN' {Mort subit€)
Uno frcrm€ d€ !oumoiqui gagnê rapidom6nt en populariré
êstc€ll€ quisxigs ds chaqu€ Fueû qu'il€tfedus tous s€s
coups sn un l€mps clonné, qu€l que soit l€ nombr6 cl€
coups dê la pani€. Si I'un d€s camps 6st à court d€ tsmp6
sans avof mis son adv€Éaire 6n é<hsc, il p€d la pani6.
Css tournois sont sumommés Suddê, Dôati. Lâ parti€
p€Ln ên€ t€rminé€ 6n cas d6 parti€ tschnhuem€rt null€
(matéri€l insuffsant pour matsr) ou si l6s cl6ux jou€urs
sont d'accord pour déclarêr la parti€ null€.

Aux nivôaux D1 à 08, I'ordind€ur 6ssâie d'€lfsctu€r rous
l€s coupsd6la pani6 dâns lsst€mps spécifiê cjd€ssous.
Au cours d'uns panÈ plus longu6, I'ordinasur augmênie
grâdu6lldn€nl 3a vit6s36 poù t6nt€r ds rætêr dans l€a

l{ivo.ur'Sudden D.rth'
Dl 5 minut€6/pati€
02 10 miftnos/pani6
D3 15 minut6s/pani€
tX â) minut6s/pani6
DS 30 minutes/panio
D6 45 minutes/panis
D7 m minutos/pani€
DO 90 minuos/pani€

3.4 l{iwrur dabdtl}t
Si vous A€s un débdant ot.r un jou€ur rràs oc€asionn€|,
vous pouvoz lrouvsl impossiblê de baft€ roadanet€ur à
aucun clô6 niv€au cb j€u normaux, ll €st très fiustraît €t
très découragââît dêt€ constamm€nr battu, sansjamais
avcir I occâsion d'essays I'un dê s€3 plam tac-!iqu6s. Lô
Kasparcv Tuôo Advanc6cl Tlainol 6st clirnc équipé d€
hun Niv€aux Débdarn spéciau)( Aux niveaux El à 88,
I ordinat€urjou€ pr6squ€ inslantaném€rn à chaqus coup.
Ceci l'€mpêch6 ds ionctionn€r à pl€ine puissanco
p€mettant ain3i à un débuiani d€ gagn€{ de temF,s à

3.1 l{lv..ur pour p.rtle! occr.ionn ll..
Cos t€mps sont âablis sur uns moy€nna d'un grand
nombrê d€ côup6. A I'ouvêrturc d €n final6, I'ordinasut
iend à iousr dus vit6; mais, 6n c€ qui conc€me t6
positions de milbu de padi6 tætiqu€rnent compt€x€s, lê
Turbo Acfuaic€d Trainôr p€û m€ttro consJd6rebtsment
plll3 longlemps sur l€s coups individu€ls.

classiqu.g

BT
82
83
BI
85

g7
BA

Tamps d. rapollla

Infi nl. Éll6chlrà iusqu'à
c. qu on I lnr.(ompe,



El 1 s€conde/coup
E2 2 secondos/coup
E3 3 s€coôd6s/coup
E4 4 sêcondes/coup
E5 5 second€/coup
E6 6 s€condss/coup
E7 7 s€condes/coup
Eg 8 s€condês/coup

autres. Le niveau El €st le plus facils, el la lbrce de
Iordindsur augmerte gr,adlrôll€ment jusqu au niveâu

3.5 Rêchêrch€ dê mât
F1 Ma! en 1
F2 M4 eî2
F3 Mat€n3
F4 Mal €n 4
F 5  M d e n 5
F6 Mat èn 6
F7 Mai en 7
F8 Mât 6n I

3.6 Niv€âuxd'entnînam.nt
A ces niv€aux, I'ordinatour l€ch€rche à uns protondêur
fixée (prévoit un cetain nombre dê c.ups). Au niveau H4,
par exemple, il ânalysô toules l€s vâiaûtes jusqu à 12
coups pour Iun ou l'aûre des camps. Au niveau H8, il
étudie toû€s los possibilinés pour les 16 coups suivarns
(8 coups pour chaqu€ camp).

Remarque: Dans ceûains câs (captures, promotions,
elc), l'ordinateur réféchit au{elà dê la profondeur de

d'enttaînêmêît PrclbrxL.'doæh€r$€:
G1 I æup pr l ùn ou l âutr€ dos cdps
G2 2 @upspsl mùleùùld6€mp6
G3 3coupsparl'unoul',autldsscanps
G4 4 coups9ârl'(Tlou l'.aut€dêscâmp6
G5 5 coupspârl mo! l âuù€dêscâmp€
Cf 6oupsprl'sdladÉdês€mp6
G7 7 coupspïl !n o! I auùBd€scamp6
GA 8@upspdl6@l'dt6desemp6
Hl 9æupsp{l$ou|aùlr6des6p6
l-12 10 @upspûl nd lelr6d6emF
H3 11 coupspârl 'n ou l'âut€dêscampê
H4 12 coupspârl'.(rl o! l'âùt€descârnp€
H5 13oupspûlmtulaùlÈd6€mF
l-16 14æupspdlMoul'ùtbd6cmp6
fl7 r56up6Pârl'lr|d|autEdéc5mpé
I-lB 16@pspûleal'aliÈd6cmp6

3.7 n6ponsesimmédiatôs
Tous l€s temps donnés pour les différ€nts niv€aux d€ jeu
sorn d€s lêmps moy€nÊ calculés sur un grand nombrc de
coup6. En tonclion du slade de la panie st d€ la complexité
tactiqu€ de la poshion, I'ordinateur pourra prcndrc
beâucoup plus (ou beauco'rp moins) de tsmps pâr coup.

Sivousvenez d'offocluerun coup €tque levoyart ELACK
c|gnote(ou l€ vo!ântWHlTÊ si I'ordinat€ur joue pour l6s
Blancs), c€lasigniliê qu€ celui-ciest eôlrain dê rénéchir.
Néanmoins, ên début d€ padi6, la réponsê sera
insiantanée à tous lês niveaux. ca.I'ordinat€ur ioue dês
couos mémo sés dans sâ biblitohèaue d'ouvertures. ll
connaft un gtand nombre d'ouvedures mises au point
par les G€nds Malres au fld€s sièclss.

Cependant, mêmê âu miliêu d'un€ parti€, vous serez
parfolssurprb dsvokla rcpidité avoclaquêll€ !'ordinatsur
vous répond. L explicalion est la suivants: pendânt que
vous âte€ €n train de rsîéchk sur un coup, Iordinateur
sssai€ danticper votrô réponse possiblê. Srvousjou€z
Iun des coups €nvisagéÊ par l'ordinatsur, il n'a pas
bsoin d€ réfl écfrkplus longû€mps. llFuêimmedidem€
le couo ou'il avart lrowé.

3.8lnt€rruolion ds la Éllsxion d6 I'odindâur
Si I'ordinat€ur réiéchittrop longtêmpssur un coup, vous
pouv€z fint€nompr€ en appuyant sur la touche PU\Y.
C€ci aura pour effret d€ lui fak€ jouêr lê mêillêur coup
trouvé à ce stad€. c€tte fonclion est particulièremêm
utilisé au niveau 88 (anâlysê). En €ffst, à cs niveau,
Iodindeur réfféchitjusqu'a c€ qlro vous lint€rromPie?
an appuyanl sù PIAY, saul s'il n'a qu'un colpàjou6rou
s'ilâ nouvé un mal frcrcé.

Problàms d'éch€ca
par Sârn uel Loyd (1 867)

Le6 Blsncsjousnt el lont M.t ên lroi€ coups.
Entrez cêtte poshion {comme décrit au pafagraphe
4.7)€t réglez au niveau F3 ou plus 6levé. Appuyêz
sur PLAY. Au boLlt de quelquês s€condes,l'ordindeur
vous montr€la lasolt]lion: 1 â8=F {sous-oromotion
lou!). Êssayez l€s défences 1 ... RiS, 1 ...ne8 et 1 ... Rg8
pour voir comm€nt l€s Blancs tont Mâl sn trois

AA @
A
ù
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4. CARACTÉRISNOUES AVANCEES
ToLrt ce que nous avons vu jusqu'à prés€rn sulfira à vous
orocurêr dê nombreusês hêur€s de alâisir av6c volr€
ordinal€ur d'éch€cs Kasoarov T'rrbo Advanc€d Trainsr.
Vous pouv€z jouer d€s partiôs contre lui, collig6r vo6
€rrours €t aiustd son fliv€au à vos besoins. Mais il p€û
fak€ biên d alnr€s choses qui vous apporteront un plaisir
supplémentaire- Ce chapitr€ vous présênt€ c€s
possibilhés.

4.1 NonAuto
En t€mps nofmal, lolsqu€ vous avez efi€ctué un coup sur
l'échiqui€r s6nsitif, I'ordinat6ur comm6nce à prépelêl sâ
réoom€, Mais il peut se produirê des situalions dans
lesquell€s vous souhait€z 6ntr6r un certain nombrc d€
coups. Par exêmple, vous pouvsz avoir gnvie d'essay6r
d6jous contrc I'odinat€ur uns ouverturs spécial€ (un€
d€ c€lles qu'il nejoue pas volornisrs)- Ou il se p€ut q!,€
vous souhaiti6z luifâkeiouerun€ c€rteine verianteetin d€
comprêndre une posfion complexe.

Pour c€ fairê, il vous suffit d âppuyêr sur lâ touch€
]{Ot{ AUTO. Uordinât6ur n€ vous donneÉ pes de
r6pons6, il se corlt€rnera d'enregisrrer l€s coups qu€
vous6fi6clu6z6nvé fiant ou ils sont oâmis. Pour rêvenir
à un mod€ do iru classique, apouy€z un€ ssconds bb
sur l{ol{ ̂ uTo.
Rcm.rqu.: Lâ lumèr€ NON AIJTO s'âllumê ouand lâ
ionclioî NON AUTO 6st mise sn marche. L€hit d'appuy€r
sur NEW GÂME annule toujours cêttô bnction.

Nê pâs oublier...
Appuyêzsur PLAYdu€rnlar6ffexion de I ordinat€ul
oour l€ fl)rc6a à iouer,

Appuy€2 sur PLÀY à votrê tour de jou€r, si vous
souhahsz chang€r d€ côté (voir paragraphs 2.8).

4,3 InlormttionGcommuniquéssparl'odinslsui
Aim€riêz-vous savoir c€ oue fait voùs oert6nako
élêclroniqu6 p6ndant qu il chêrch€ sa réponsg? Votrs
ordinâteur d'éch6cs Kasparov s€ra favi ds vous
communiqu€r cl€ nomb'reuses inbfmalions sur 6a façon
d6 Élléchir. ll vous montrera lê coup qu'il enùsag€ sl son
6valuation ds la position à cs stad6 d6 la pa.ti6. C€tt€
possibilné n'a pas qu'un idérA passagsr, 6116 p6ut vous
psrmenred'accroilr€vos connaissances 6chiqué€nn€9

Apply€2 sur II{FO durad la rélodon d€ I'ordinat6ur. ll
vouê modrôra 16 m6ill6ur coup trouvé à c€ stada Not€:
qu€ la lumiàr€ INFO ssra allurnés.

Si vous appuyez une s€conde fois sur lll|Fo (duÉnt la
rén€xion de fappar€il), l€s voyants situés sur la gauche
do léchiouiêr vous indiouerort son évaluâion de la
poshion. C€its évaluation 6st gradué€ cl6 1 à 8. Voiq
commen! vous oouvâz l'intêrorâ€r:

Signilicalion
Les Blancs ort un€ position

gagnante
Los Blancs orn un€ positjon

Lês Blanc€ ont un avanrags
Lâ position 6st équilibré€
La posôon est éqlilibré€
Lês Noils ont un avanl-ags
Lss Noirs ont un6 posfion

I Les NoiF onr una poshjon
gagnaûte

Vous ooull62 constebr févolLrtion dê l'évaluation au tur
€t à mesure qùe l'ordinaislr analys€ plus profondém6nl
la position,

Norez que l€s inlomations INFO {mêill6ur coup or.i
évaluation) vous sont communioué€s durant tor.i€ la
padi€ st qu€ cett€ tonction r€st€ opéraionnêll€ si vous
rc@mmôncez une nouvêll€Darti€. vous Douv€z I'a(èt6r
€n âppuyânt unetroisÈm€ bis sur lt{FO.

Eroérlêncs avsc l! lonction INFO
Appuyez sur 1{Ew GAME €t O ^UTO puis
€ntrsz l€Ê coups suivantsr 1 . e2'e4 67-€5 2. Cg 1 -lll
d7d63. Fil-o4 h7-h6 4. Cb1'c3 Fca{4. A prés€rt
réglez fordinat€ur sur le niv€eu 88 6t âppu,€z sur
Pl,ÂY. Appu!€z sur ll{FO, vous vorr6z les
difi ér€rtss pcsibilités €nvisâgé6s par l'ordinateur
jusqu à ce qu'ilirotlvê un coup vraim€nt bon (5.
Cftx€s|)- Nous vous r6commandons d'appuysr
à muv€âu sur lllF() pour observer févoltion ds

Etudi6z cettg position afin d€ trouv€r la raison
poù lâquello la Darne blanchs n6 pourrâ pes êtl6
câpturée après 5. CJ3x€5. Si vous jou6z 5. ...
Fg4)(d1 pour l€s Noks, I'ordinat6ur montr€ra
immédiatament oourouoil

8

7

6
5

3
2

Jooâr d€a padi€3 da lurfrraa
Avsc la lonction NON AUTO, l'&uds dê partiês d6
Mair€s dôvi€ndra très int&6ssant€; vous pourrsz
âinsi jou6r d€s padios du Championnd du Moncl€
ou d€s paties élèbres fguant dans l6s livros
consactés aux éch€cs ou nÉme vos proprss paniss
joué6s contrc d€s amis o|.i I'ordinat€ur. Si vous
attgonez une position intér6ssant6 et quo vous
souhahez la birê analyser par l odinaÉur. appuyôz
sur PIAY. fordnal€ur réfféchira sl exécutera l€

4.2 lordlnatôur an lari qrJârbitrê
La bnctbn NON AUTO po6sèd€ r'|e autre carac!éistiquo
rmporlarûs. ouand vous jouez un€ pârliê contr€ un ami.
appuy€z s'rr t{ON ÂUTO et p'rez à I ads d€ l édiqui€r
s€nsif L ordinateur agka comms un aônrsdoublé d'un
cons€illsr. ll prot€st€rà si l'un d€s iousurs €tl€dus un
coup ilktgal€1, si I'un desiou€u.s a b€soin d'aid€, il poura
âppuyér sur PLrÀYafrn de sefaire cons€ill€r par I'ordindeur.
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4.4 Comei|3dolnés Darl'ordineteur
DuE.rt un€ partiê, il s€ p6tÏ qu6 vous at€igniez une
posilion d'où vous n6 sev€? qu€l coup €fi6ctuôr Dans c€
cas, appuy€z sLrr INFO. L ordinat€ur vous suggèrera un
coup €n tnilisant les lumièr6s afn d6 vous signalêr qu'il
s agit uniquemênt dun conssil. Vous pow€z acc6pter
c€l!6 r€commandation ou âir€ un autt6 coup .

Utlll.ation d. le lonction INFO
Ourânr la r6lloxlon dê lbrdinât6ur:
Appuyd su lNfO poû voù lê moillêurcoup à 6 srÊd€.
Appuyoz à .ouwau sur I FO pour voir l'évaluarion.
Appuy€z un6lroisièmê lois êur INFO pour aretor câtts

Appuysz sû INFO poù oblênir un oonssil ds lbdinâtêur

Vous poufi ôz àprcs€nt jouerune partieconùe I'ordinat€ur'
sans sa Dam€. Essay€z d'ajouter à c€tt€ posfion un
second Rci noir, fordinateùr refusera de jouer cett6
Darti€ car la oosition est illicits.

4.7 Mi3€ en place d'une position spéciâ|.
Pdt m6ir€ €n phce unê posilbn spéciâ16 qui nô cornportia
quê ql6lquês riàcas, il €d préfâablê cb démâr.er à z*o.
Appu)rêz sur SET UP €t l{EVy GAME po|Jl êfbcêr bùnes bs
palc€s de lâ mémdr€ de l'€chiquier. VoL6 pouvez à ûésert
enr€r h posiion comm€ dé<rit ddesst-€.

Exemple: Pour rrttrê €n plac€ une position av6c lê Roi
blanc en E1, laTourblancne en 41.16 Roinok en D5 et
laTour noirê ên 82, ctmmonc€z paf placer l€Ê pièc€6 sur
l échiquler. Puis 6nfonc€z SET UP et NE:W GAME pour
ôt€r lou!€s lês piècss de la mémoire de l'6chiquier.
Appuyez sur COLOR (si néce€sake) pour allumer la
lumièrê WH lTE. Appuyez sû la touchs Roi, puis appuyez
sur la case oir s€ trouv€ ls Roi blanc. Appuyez 6ur la
iouchs Tour, puiÊ sur la case oir se Îouve la Tour
blanche. Maintenânt, appuy€z sur la rouche COLOn
pour alJumer la lumière BIACK. Pr€ssêz la loudtg Roi
puis sur la case où s6 irouve le Roi non. Appuyez sur la
louchê Tour, puis sur lâ case oiJ s€ trouve la Tour noire.
Enfin, appuyez sur COLOR (lalumièr€ blanch€allumé€
signifie qu6les Blâncs vont hk€ l€ premiêrcoup) êtsur
SET UP Dour revenk au modê dê iêu normal.

Remarquo: dans la position cidessus, Iordinalêur
auiorissralenoque. SivousappuyezsurPLAY, ilroqu6ra
st capturera la Tou noir6 au coup suivant.

En décidant d'unê position, s assurer que cell+ci est
légal€ avant d€ sonk du mode de SET UP; on isque
autremênt d€s résuhats impÉvisibles-

5. FONCTIONSPÉDAGOGIOUES
Votre Kasoarov TuÈo Advanc€d Trainer DoÊsède
plusieurs loncl ions pédagogiques uniques qui
encourag€nt le joueur débutam à améliorer sa fàçon clê
jouer et sa compréh€ns,on du jou.llvous avenira si'rn€
dê vos pièces 6st manâcée ou sivous commettaz un€
ôffeur et ilvous bÉ découvrir cenaine€ dss plus bell€s
pades de l'histoire des 6checs, au cours desqu6ll€s il
vous ouestionnôra sù les couos clés et vous attribu6a
un classement s6lon vos résuhats.

5.1 Niveau pédâgogique G: Parties normalês
Ouand vous metez fordindeurên marche oou la orâ1Èê
bs.l€n eÀup#agagqueGestàutomaliquem€nt mis €n
place. Les pârti€s sont jouées d'unofaçon classiqu€.

5.2 Niveau pédagogique F: Demi êntrâlnemenl
Si vdls apg4,€z srlr la touche COACH en la majnt€nan
€nbno5€, lâ lumite F sur la panie inlériêure du pldêa! s€ra
allurnê el la lumière COACII dignot€ra. Â c€ ntveau ('demi
€rnraÎnenr€nt ), l'ordinaleû vous FrévjendiA s' il e61imê quê
vous avez commis un€ ereur, de la bçon suiLanl€:

lmaginons que vous effecluez un coup qui vous lait
perdf€ une piè€, Lordinateurn€ vous donn€rapas sa
réponse d'Lrne manière classique (en câpturant avidem€nt

4.5 Conlrôlo dô l. po3ition sur l'échiquisr
Sivous renv€É€z d€s pièces sur l'échiquiêr ou si, pour
tout a(nr€ raison, vouÊ n'êt€s pas c€rtâin que la poshion
dês pièc€s sur l'échiqui€r soh correcte, voLrs pouv€z
demand6là I'ordinat€urdê vorJs indiouôll6molacem€rt
6xac1 ds chaau€ Dièê.

Le procédé estlràs simple. Appuy6z surl'uns d€6 touc*lês
d€É pièc€s. Uordinat6ur utilis€la l€Ê vo\ra sdel'échiqui6r
pour vous montrer l'êmplacem€nt do la piàca sur
l'échiqui€r. Prêssez un€ cbuxiàm6 lois cett€ touche pour
localiserun€ pièc€ icl6ntiqu€. S'iln'y a plusds piècêÊ dê
€€lte valeur sur l'échiqui6r, vous sntêndrêz un bip€(6ur
Vous powez vérifer la posilion d'autrcs typ€s de pièc€s
ên appuyant sur la touche dês pièc€s appop é€. Vorls
powez €fiectu6r c€ contrôl€ dans n'import€ qLrel orda6,
Pourchangêrde couleur, âppuy€z sur COLOR. Regardez
att6ntiv€ment l€s voyants WHITE/BLACK pour ôtrc sûr
dê la couleur cl€ la pièc€ vérifrés.

4.6 Commônt moditi€r l3 position $rr l'6chiqulor
C'êst aussi très hcile. Appuy€z torn d'abord sur SET UP
pour m6tt a sn rout€ la ionction dê mise €n plac€ (la
lumrère SET UP s allumôra). VoLrs oouvez désormais
aiout€r ou €nlev€r dôs oièces à volonté:

- Pour snl€ver Lrne pièc€, appuyôz-lâ sur la case sur
lâqu€lle 6116 se trouve et €nlêvêz.la de léchiouier.

- Pour ajodsr unê nouvêll€ pièce, choisiss€z toû
d'abord la couleur (€n appuyant su COLOR si cela
s'avèrs nécessair6). Puis appuyez sur la iouche des
piècôs corrcspondante et mett€z la nouvell6 pièce
6ur une casê vid6 6n appuyantd€ssos,

véritiôz qu6 l6s voyanrs WHTTE/BLACK indiqu€nt
correctsmêni le côté cl6vânt jou€r sn premiêr avad d€
rêvenk au modè dej€u normalên appuyant à nouveau
sur sET tlP.

Essayez l'€xpé.ience Êuivantê: Appuyôz sur NEW GAlrtE
6t SET UP. Appu)€z sur la câs8 sur laqu€ll€ s€ trouve la
Dam€ noir6 st €nlevêz]a dê l'échiquier. Appu)€z suf
SET UP un6 nouv€ll€ bis pour arrât€r c6ltê ionc,tion.
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volr€ pièc€). ll ém€ttra un doubl€ bip d'alêd€ et fera
clignotù sâ réponse avec l6s voyants dê l'échiquier, Si
vous rêconnaissêz volreêrrêur, vous powez revêîirên
arrièrc (sans appu)€r sur TAKE BACKI) st €ssayer un
aur6 coup. sinon, vous pouv6z êf|€ctuêr lê coup de
I'ordindeur 6t le metn€ €n question,

5.3 Niveau pédagoglquo E: Enlr8ln.mont iotal
Appuy€z sur COACH à nouvêau pour 6ntrer lê modê
"sntraînemênt total" (la lumièr€ E clignorera). Non
seulement l'ordinal€ur attircÊ votrs attention sur l€6
errêurs quê vous av€z commises, mai€ il vous préviendra
aussi sivous cour€z l€ dsqu€ d6 psrdrê une pièce, De
laçon plus spécitiquô, siuno d6vos piècôs est dtaquée
par unê pièce d6 moinda6 val6ur, I'ordinateur émottÊ un
doublô bip d'al6de êt fura clignol€r la case oir se trouv€
la pièca menaée durant 10 secondes. Bien évidemmenl,
il agh ainsi avarn que vous n'efiêctuiêz votrê coup.

5.4 Nlvoau p6dâgogiqu€ li: Sllonco
Si vous appuyêz à nouvoau sur COACH, la lumièrc H
clgnoteaetla lumiè16 COACH s'ét6indra. Dansc€ modê''silenc€". I'ordinalsur n'émettra ni bios ni awrtiss€rnsnts.
Ouand vous jou6z sâns 16 son, suNeillez avec atlention
les indicateurÊ luminsux êt appuyêz sur l€6 pièce6 êt le€

Pour revenir au niv6au pédagogique dassique G, appuyêz
une d€lnière bis surCOÂCH.

5.5 Sommaire des nlvêâur pfiagoglquês

Voyanl
ivs.u COACH Ellol

F : Dêmiênùaînèmèni Alluméê Alédeer€ur
E: Enrrâlnemenr toral alluméè a6ne 6.i6ur èr pièæ

âttâqu&

lemps que votre adresse et voÙe expérience.

7, DETAILS TECHNIOUES

7.1 LalouchêÀCL
Si voùe ordinatêur se bloqu€ à la suite d'une déchaç6
staliquê ou pour toute autre raison causée par un
phénomànê ébcrriquê, appLyez pendant une second€,
au moyen d'un Ùombone ou de rout autr€ obj€i pointu,
sJr latoLche ACL située au dos de IaDoàreil. Ceciâura
pour eff€t de remettr€ I'ordinat€uràzéro et donc devider
sa mémoire, Vous pouvez aussi enleverles piles pendant
unê minde pour reniettr€ 1'ordinat€ur àzéro.

7.2 Soins êt anlrêtien
Votre ordinateLrr e$ un âppar eil é êcÎ-onique de précisbn.
Nê luitanes pas subir dechocs; ne l'€xpos€z pasà des
lemoératures odrêmesou àl'humidiié. N utilisêz oas d€
produits chimiques pour nenoyer votre âppareil, ils
pourraiênt abîmêr le plastiqu€. Des pil€sfaibles d€vront
être rêmolacé€€ raoidêm€nt c €lles oourGient fuk d
donc abîmer voire aooarell.

7.3 Spécilic.tion3 l€chniquês
Vitass€ du orocesssur: 16 MHz

Etsints Nisôî ni sntraîn€m€nt
Elôinlô Sonsnomauxmais

Pâs d'.nùaîôemsnt

Durée devie des piles: 150 heures (pil€s alcalin€s)
Pris€ d'adapt€ur s€cisur : 9V CD à 3æ mA

Saitek se réseye le clîoit d apponet bute nodilicâtion
technique suscepti,ê d'améliorcr ses prcduits sans
noûication préalable.

l{€ pâs utilisârd6 pil6s rochârgêâble6 t't

Lumièr€s LED: 24.ouges
1 7

025W
4xC/ Rl4/AM2

av€cfr che2,1 mmlD/s,5 mm
335 x 252 x 37 mm
1 kg (sans Iês piles)

Ouand vous chang6z d6 niveau pédagogi,que, regardez
âv6c anodion lês lumiè.es situé€s sur le bas de l écn,quisr.
Méme si vous appuyez sur NEW GAME. le niveau
pédagogiqus r€st€ra inchangé.

6. ETUDE DE PARÏIËS DÊ MAITRES
Votre Kâ6oarov Turbo Advanced Train€l cannafr 8 des
parties l€s plus belles et l€s plus passionnantes de
l histoir€ d6s éch€cs. Le livrst KasparovAdvanc€d Trainer
ioint à votre ordinatsur vous €xplique pas-à,pas la laçon
d6 charg€. c6s padi6s dans la mémoirc ds I'apparciler
d'€n comorsndr€ les comDlexirés.

Chacun€ d€s padies a été sélôclionnée pour ses qualhé6
pédâgogiquos €t div€rtissant€s, afn d améliorêr votr€
niveau d'uns façon pratique êt attrayânte. Au tur 6t à
m€€ufs que vou€ p.ogr€ss€2. l'ordinat€ur vous d€mand6
d €ffoctuôr l€s mdlleurs choix oossrbl€s dans Dlusr€urs
poshions tÈs crhiqu€s êt évalu€ votr€ p6rformance, Au
tur 6t à mesure qu€ vous appr€n€z lss points délicâs des
éch€c6, vous voy€z vo8 p6rirmancss s'élgv9r €n mâmo
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EtrHtr
Fou (3 points)

EtrTtr
Da.ne (9 poinis) Roi

nr nll
I  l l . . . . r r . . . l  l .  l l  . r .  I
I il .': '.tt.,il |
l  | |  .  .  . r  t  l

8.3 Roous
Un coup du Roi et de I uns dês Tours, mais qui ne compte
qu6 pourun seulcoup, Le Roisedéplace de 2 cases sur
la droil€ (peiit rowe) ou su.la gauchô (grand roque);
la Toû sé plâco sw la ca3€ idéri€urc à côté du Roi.

chaqu€ camp n6 p€ut roquêr
qu'un€ s€ulê bis par pafti€ ei
sêulem€nt quand ni le Roi ni la
Tourn'ornbougé préalablemern.
Le Roinep6Lnpas ar€en éch6c

8.4 Prodrotion d.! pions
lJn pion plaé surla 7àme rang€€
€st promu au rang d€ Dam€,
Tour, Fou ou Cavaliêr dè qu'il
se pose sur la 8èm6 rangée-

8.5 En p.3$nl
Après le déplacemênt initial d'un
Pioî sur dsux cas6s, si votre
pion esl placé sur la séme rangée d'une cotonne
adjacent6, vous pouvez capturû on passant. Déptacoz
voire pion dune casê en diagonale dsûière lê pion
ennemi, Si la capturô en pâssant n est pas efbctué€
iftmédia!€ment après l€ coup initial sur d€ux cases,

8. REGTES DES ECHECS
Le but dê cê j6u 6std€ câptur6rlsRoid€ t'âdv6lsajre. On
ls fah sn eftuctuad un coup qui p€tmett|ait d6 câpturêr te
8oi au coup suivarn - c€ci s'app€llê échêc. t n Roi mis en
éch6c doit sê dégâger immédid6meni, ên sorta d€ h
lign€ d €tlaqu6, sn capturant la pièce quiattaque ou €n
intêrc6ptant féch€c à l'aids c,e |un€ de ses propres
pièc€s. Si le Roi ne p€ur échapp€r à t'#rec, it 6sr échec
st mat 6t la parti€ €st t6rlninés_ Un jou6ur n'a, €n âLrcun
cas, l€ droit de mettre son Droor6 Roi sn éch€c.

a.I P*ition Inhlile ot j.u
Lss Elancs jou€nt l€s
pr€mi6rs, pui6 iousnt à
tou d€ rôlê. On ne p€|Jt R 3
déplacer qu'une seutê Â 7
pià6 à la iois (sâuf pour :
roqu64. On caÉur6 en c :
Posant |unê dos ses E .
piècss sur un€ cas6 E;
occupéôparl'adv€Éairc S 1
êt ôn s'installâdt à sa
plac€, ln €st interdit de sê
pos€r sur une cas6 déjà C oLox l {Es
ocdpéê parlun€ d€ s€Ê prcpr€s piàcês.

4.2 Plàc$ d'6chocs 6l couD3 luiorlsé3

Pion (1 poinù C.v.li.r (3 points)

lour (s poims)

8.6 Panl.8 nullês
Une partiê s€ termin€ sn malch nul si: (1 ) vor.e Roi n'ssr
pas ên €ch6c mais n€ disposê p us de coups autorisé€
(pd); la mêms disposition dê léchiquiers€ produhtroiÊ
iois, le môms iousur âyarn le coup à chaque lois (padi€
null€ par 3 répétilions); (3) s'il ne resre pas ass6z ctt
pièces pourfâneéchecau Roi (paniênullê pourcaussd€
matÛisl insuffisant)i (4) si aO coup€ ont été €ffectués sans
audrn déplacem€nt d6 piorl ni capture {partie nulle par lâ
règle des 50 coups); (5) si les ioueurs convienn€rt
mutuellement d uno panie nulle,

Les (1)' (4) seroni auromat q uemeni reco.nus par vo(e

a.7 Truc8 âttuyeux
Familiarisêz-vous av€c la valeur des différcntes pièces.
Ceci vous s6ra ûil6 au moment de décider captur6s €t
échangês. D'un€ façon générale, essâlez d€ capturer 16
pièces a!ânt la valsur la plus él6vé€ (voir Piéc€s d'Ech€cs
et CoupsAutoris€s)- Princjpes importants à ne pas oubliêr:

- Roquoz votae Roi 6n sûÉté aussi tôt qu6 possib16,
- Ls conlrôl€ de3 cases du centr€ vous donn€

Iavantag€. Pour c€ fâir€, vouE d€vsz déplacer vo€
pions du c€rire st dévebpp€r vos Cavalierc st Fous
dès l€ début de la partiê.

- Proitszd6s situaiions dêcaphrre, pa iculièrem€ntsi
coci vous p€rm€t d€ gagnor dss pièc€s.

- Conc€ntrez-vous et ne vous laissez pas prendre par
gurDi8€ oat voil6 advêtsako,

l l l r l l
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9. GUIDE EI{ CAS DE PA].INE

SYMPTOMES causEs PosstalEs OUOI FAIRE

1, Lb.dinaloù. n. ioncdon..
ptl, sê .ompoô. dô fa9on
tlrango ou 36 bloquê âu 116 piles sonl mal posjtionnéâs.

U.s déchârg6 él6ctrostâliquê ou une êâul6 d6
@u.!nt onl bloqué Iordinatsur.

Appuyôz sur ACL comme déc lsaction7.1

2 . L  o  r d  i n  â i .  u .  r ê t u s .
d ac.êpld un coupou uîô
prêssion lur un6 des clSs
.i 6m€l ùn blp 6rcùr.

Esi€ voù. iour dê iouê? (varitisz lés voyanb dê

Volrs tui æt'll on échec? (lumièrêCHECK)
E8l.c€ qù6 voir6 ôoup m6n.a vorle Floi ôn éch€c?
EsF:.ro(ls d. roquff d. taçon incorscù.?

Avàz-vo6 @nn6nc5 pâr déplaær vot€ Toor .n

A.suroz{ous ouê vous connais2 bion l€s
règl.3 dss 6chocs. (Voir le parâgÉphê
"R6gl63dss Echeca" dans cs liwot.)
Lliliê.z1.€touchesdæoièce€ooûconfi mèr
lâpo3ltond6lëc*rhui.r,utlisszTArE BAq(
oour r.voir le demi$ couo.

I'o.drnâùsur rétléchittoujou.s (lelémoin lumin.ur Appuysr sur PLAY pou, int€nompro lâ
t6tlo{o. dô I odinal.ur,

Lordind6ur vouE propoêâ un coup à jou.l (c.
æup pr@l.nl p.ù13ùs d. l. domiÀé partl..)

M€tiêz un.oiÀæ sur lâ@æ india0é.,

3. Lb.dinàt6urùlch6 d jo!. ll â jou6 !n côup spécial lôl qù€:
- une Pnsâ tn P€g.t
- ùn Foqu. hdit ou grand)
- ra promollond 'rn pion

Assurs2-@us quô vous @nnaisz bi.n 1.3
règlæ .bs écne6. Llili$z les touch.E d.3
piècss poùr cont imôr la  posi l ion sur
l échloul.ri ulilis62 TAXE BACK Dour rsvoir

t,posnidd.3pÈ,c6ssurl échhui.r€stincor@i.,
c.rtàinos oià6s ont 6t6 d6olaées.

v6dli6z la posirion dès pièces sur l'éôlquiôr

l! ioælion NOI AUTO ssl .n marcno. ÀppuyÊz $r NON AUÎO pour rralû €to
ionclion puis sur PLAY.

vous ôtês sur l. nlvsau pédagogiqus F st vous
âvèz iair un coup qui n 6l pâs dâns low.rroÉ

Appuysz sur PLAY pour @ntinu€t ou êur
f KE BACK pour osay€r un aul.. coup

Vour Aês .n trâiî dé jo6r ùn6 érude d6 posirion
ôt vôus &.r Jlll ùn æup in€lr€cl (vot s.ctlon 6).

Appuy€r sùr PLAY pour ontinuêr ou s()t
TAKE aACX pow oeeayar ùn âulr6 coup

5, L'ordimt6ur.ndbnc!.ur, L. ûlwâ! padâgogiquô H æl 6n marchê (vot Àppu)a $r COACH pou, pdçêl âu nl6eu

6. Unecass dê l'é€hiquiêrou
uns louchô n6 répônd Pas
consctemont un voy..l
nô ro.clionn. PâE bien.

Mauvals contacl. Procéd€z comme suitl
6nlôv.z 14 pll6s, pùis rrm.n62lês ôn plecô.
Appuyêz sur la louch6 XEW GAME ôn m.ftâd
I odinaou.n mâ.dE- Àpputoz unè &uxiltn6 bis
s'ir XEW GÂ E. \,ous oouv.z à orésént rê6iê, lês
cass 6t l.s louoh.3.Appuys: sur laiouch€ ACI
pou..èvek !u modê d€ jeu normal.

Si 16 ploblèmè pèrsi3to, consult€2là Cèntrê
dê Soruic6s Après-Vênte.
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