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Touches et fonctions lntroduction

l .  Pr ise adaptateur  Chesscompanionl lestunordinateurd 'échecssimplequi
2. Secteur/mémoire l2moh enreshtre automâliquement vô6 mouvemenG sur l'échiquier
3. Companiment des piles incorporé. Pour indiquer ses propres mouvements, il utilise les
4. Son 16 LED situées sur les côtés de l échiquier. L'ordinateur
5. Tableaù de lumièr€s indicatives: fonctionne sur piles, non fournies, et possede une mémoire

- qùi doit ;ouer â basse consom mation qu i rctiendra la de rnière position d'u ne
calcul en cours partie interompue pour une durée d'un an.

- échec etmat; p.t 1. Pour commencer
- Pârtie nulle
- réflexion Faitesglisser le module de piles et insérc2.y 3 piles AA, comme

6. Clavierdù TableaLr de Commande: voust'indique leschéma 2. Nous recommandons l'utilisation
- sussestion de piles alkalines pouvant foumir iusqu'à 100 heures de ieu.
- changement de niveau
- recommencerune partie Installez tes pièces en position de depan êt allume2
- établir une position o,ordinateur. Appùyez sur fii aaue I .
- vérifierune posilion

contrôle du son 2. Pour choisir le niveau de difliculté
donner une séouence de coups

7.  Tableau de lumières pdrcolonnes ver t icâ les CHESSCOIIPANIONl laneufn iv€auxdedi f f icu l té:
S Tableau de lùmières pdr ransées horizontales 

Niveau Temp! moven de réponse pâr .oup

0 2 econdes
1 5 secondes

Note: Si, â un monen quelcoôaue. vous avez des difficultés 2 15secondes
po! r faire Èpond.e I bdinsteur â vos coups, vous pouvez vider 3 1 m inu te
la méhoire en âpplyant sùr la looche l;ail (utiliser un 4 2 minutes
crayon ou un srylo polracllver cette tôu-èFâse trouvant sur 5 3 minutes {llode lournoil
le cùé deiiière de l'ordinateur)- 6 8 minutes

7 2 heures {Analyse}
I Mode Problène {Voir section 14)
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Ouand voars appuyez sur TiE aa , les LED situées sùr te
côlé gârche de léchiquier indiquent le niveau. Appuyez sur
faatÊLljusqu'à ce que le nombre de LEo allumêes indique

Le niveau d€ dilficulté peut é$e changè âu débùt ou d.ns le
courant d'une pârtie, mâis seulemenl qùând c est votre tour de

3. Les coups

Pour iouer un cdp, appuyez sur la pièce que vo!s désirez
déplacer, puÈ placezla sur sâ case d'aûivée et appuyez de

Poùr lâire une prise, en.egistrez seulement le nouvemenr d€ lô
pièce preneu*. Pour roquer, n'indiquez qle le moûlemênt du
roi de façon normâ e ; âllez avec lâ tour sans appuyer.

Note: Quând un pion atr,ve a la de.niereiansé, l'ord'nareu, re
ùanstorme aùtomatiq!ement en dame. Si vous voulez
effecluer ùne soùs promolion auùement, utilisez ENTER
POSITION comme vous I  ind ique la *ct ion 13.

4. Les coups de l'ordinâ1eur

L ordinateur indique ses p.opes coupsen fâisanr entendre un
bip el en all!mant deux LED sur le côté de l'échiquier. Ce!
lumières indiquenr le  râng hor izonta let  la  colonne ver t icà le de
lâ pièce que l'odinateur désire bouser. Appuyez sur la cae oû
se trouve la piece, L'ordinateùr voùs montrera aloB où plæer
cette pièce. Placez lâ piéce su, la case indiquée et appuyez.

Note: Ouand l'ordinâÎeur "prend en passant", ilvour rappelle
d'enleler la pièce captùrée (appuyez cette pièce sur sa caso

5. Coups illégaux

Si vouse$ayez de fake un coup illésal,l'ordinateur fera
retentû un double bip {hâut.bas) et vous montrera d'oÙ vient
lô pièce que vous e$ayez de déplacer. Vols pevez plâcer la
pièce su, une cæe lésale ou la rcplacer sur sa cde d'orisine et
déplacer une a!tre piee.

Vous entendrez au$iun bip sisnalant une erreùr sivous
n c\dcuteT pas coïectemenl un coup de I ordindleu' ou !i
vo(]g rous trompez de toûche.

6. Echec, mal er pat

Ouand l'ordinateur met votrÊ roaen échec, ta lumièle CHECK
s allume. Si Lrne partie se ftrmine en échec et mat, la lumière
lvlATE s'allùme aussi {le! lumièes WHITE (blancs) et ELACK
{noirs} indiquent lequel des âdversaires a été mk en échec et

oans le cô de pôt ou de mârch nul par triple répétition, seLrle
la lumiè.e IVIATE {a l lume.

7. Nouvelle partae

Pour commencer !ne nouvelle partie, âppuyez sur
fnereuÈl quand c'estvotie tour de jouer- Le nivea de
di t f icu l té rede le mème.
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8. Retou. an ariere

Ouand c'estvoùe tour de jder, vous pdvez rcprendre
{effacer) le dernier carp d€ l'ordinâteur et votre coup te
pnicédânt. Pource faire, appuye, s',r F;KÈ BAca .
L'ordinateurv@s montre d'ori vien neniïi pË*it oti vous

9. Inve..emont de l'êchiquior, conseil

s; vôus s@hailez joueravec les piêc€s noii!, en côuB oe panre,
âppuyèz sur fÊLAîl au tteu de faire votre co;p_ L,ordinareur
iouer. voùè pfochâin cdp pour vous etvoùs poure2
conlinuer â jouer les noiB.

vous pouvez chângerde côté au3silouvent qùe vour tè désirez
pêndant la partie. Voùs pouvez même appuyér i!. fp-Lna
.pnà chaquecoop et fai.e ainsijouer tbdinàréur conûe uf
mème péndant toute une partie. cêtte touche ttE **
estutile quand vo{rs avez besoin d,.ide et que voùs désirez que
i'ordinâteu. suggere un coup pour vous.

Sivoosvoulez commener une pâ.tie avec te! Noil', ptacez tes
noirs a ba' de l'échiquier. Appuyez sur lrew c@l et
F-ltl . Lbrdinâtdr fera te premier couip pou-r ter Brancs,

jouânt du haut de l'échiqujer.

10. Inter.uption

CùJand l'ordin.teu.enen tràin de reflecfiûsur ùn c@p, vde
pouvez l'interomprc en apnovanteur [ir,Àil . ceci
interronpt 3a éflexion et lui fâit joueaterneit-teur coup trouvé
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11.  MULTI MOVE

crâce à lâ touche fiiT| Mov€l , voui pouvez ptæer
l'ordinâæurdâns un mod€ spécialquivou. permêr dè tâiæ rl€s
ouvertufes ou de forcer l'o.dinrteur à iouer une c€nâine s!ite.
Danr c€ mode, l'ordinâleur nê computé.a pâs 3a réponse âpre!
ùn coup. ll se contemera dè mdhoriser la po3 on sur
l'échiquier et de dasurcrque les coups sont légsux. Pour
,etouher âu ia normà|, appùyez une deutiéme rois sqr
t M U L r r  M o v €  I .

Cette toucho MULTI MOVE voui èst &sri util€ quand volr3
iooez conrrèùn ami. L'ordinâteur lera lonction d'ôrbiùe, et
vous po!rrcz luidemander son avis en appuyan$ur F-rail

12. Vérificâtion d6. pocitions

9ler pièces ont été dérângé6 ou si, pout tout€ artre raison
vous n'âtes par srlrque lâ posjtion sur l'échiqujsr est correcte,
l'ordinateur psut vors monûer l. pcition corracte de chaque

Applyez sur la touche ponânt le symbole du type de pièce
qùe vds souhaitez ve.ifier, quând c'e!l vor.e tolr de jouer.
L'ordinateur allumeraun râng horizontslet une û plusieufs
colonnes v€nicales pourvous montrer la(le!) positionls)
d€ lâ ou der pièce(s) choisie{s). Appuye, à nouvear sor la
meme iouche pour von i'ily âd'&rrcs pièce3du meme senre
surl'échiquier. Ouand l'odinaieu. ne troùve pas d'arùe pièce
de ce gênre, ilf.it ætentirun do{ble bip et retournê a modê



Vous pouvez vérifier la position des p;èces des deux côtés en
appuvanr sur {-6rc-;l . vé'irie2 roujoùn tes rumiéres
WHITE/BLACK. Elles vous montreront quet côté est en
cours de vérilication.

13. Installation d'une position sÉciale

Si vous désirez jo{rer à partir d'une cenaine position, appuye2
d abod sur l=NrE p6-l La lumière ENTEB POS s'allunera
et vous perrez ensûite boûger, âjouter ou enlevêr des pièces à

Si la posilion que vous loulez instâller ne contient que
quetqu€s pièces. àppuvez su' l.lErw I apràs avo,r appuye
sur [i riiF;o-l. Cec. et tacera to,tes tes-p;ces o. t ach'q,,e'

Pour installer ou modifier la position, chois issez une cdreur
(en appuyant sqr f;ôat;l ) puissur tâ touche portant te
symbole coûespondant à la pièc€ que vous désirez introduire,

- Pour déplacer la pièce. Appùyez sur ra case, ptacezta
dans sâ nouvelle pdition et appuyez â nouveau.

- Pour enlever lâ pièce, appuyez sursa caF et en,evezra

- Po!. ajouter la pièce, dont vous avez âu préatâbte
selectionner la vaieur et lâ couleur, appoyez sur ta
case corrcspondant â l'emplâcement ou vous sounarrez

Une fois la position installée ou modifiée à votonté, dss!,c2.
voûs que les lumiéres WHITE/BLACK indiquent coiiectement
lecôtéqui  doi t  jouer ,  puisappuyez sur  ler reaios l  pour
reprendre le  je !  ( la  lumière ÊNTER POSs'ére indra) .

Une foas la posilion mise en plâce, vérifiez-la comme vous
l 'indique la section 1 2, N'introdu i*z pe de porition illésale;
ceci pourait produirc des rérultats imprévisibles.

Exèmple: Pour installer la position suivante: rci bl.nc sur el,
tour blanche sur â1, roi noir sur d5 et tour noire sur b2, placez
les pipce! sur l'échiqù,er. Appuyez sur liriii iôil et
!\-Ew c;tr]pourd€gaser l'échiquie'. appuye, r la4îF I
hi b€soin est) pour allumer WHITE. Appuvez 5ur la touche
Fi l puis pres*z le roi blanc sur sa cæe. Appuyez sur
f;6Loal {la lumiôre BLACK s'allumel puis pressez re rcl
n-iiriiiia case..qppuyez alon sur la touche F 

-il 
puis

pressez la tour noie sur sa case. appuyez sur @l (la
lumière WHITE s'allume) et pressez lâ tour blanche sor sa c.s.
noouvez sur @@ pour rctourner au mode de jeu.

Notê: dâns lâ porition cide$us, l'ordinateur pemettra de
rcquer. Si vous appuyez sur p-L;tl , il roquera et gagnera lâ
tour noir€ au Prochain tourl

14. l\4ode Problèm€

Votre ordinateur dispose d'un mode spécial "Problème",
{niveau de difficulté 8), dans lequel il peut résoldre des
problèmes jusqu'au niveau lvlat en quatre crpr. Dans ce
mode. lbdinâæur n'eftuctuera un coup que s'il voit une
possibilité de mat forcé en quatrêcoLrps ou moins- Si
l'ordrnateur voit cette possibrlité, il jouera le premier coup
le principâl quicondùira â l'échec et mat. Voùs poulez
e$ayer de défendrc la position pour le côté opposé, (celûi
quiest mis en échec) en effætuant voscoups normalement.
L'ord inâteu r continue.a à joLre. de son côté jusqu'à lafin de
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Si | 'ordinateu r ne ùoùve pas d'échec forcé. il allumera la Si les lu m iè.es pâlissent d si l'ordinâteùr commence à jouer de
lumièré MATE s.ns faire de coup. C?sr âùstice quiaûivera taçon erâtiqu€, c ?!t que les piles ont besoin d éùe chânsées.
si v@s e'intermp€z (voir *ction I 0) alo'. qu'il *t eo trâin Ne taiss€z j.hak de pite, faibte, or ',mones,, qu i poJ raient
de compurer en niveau 8. coute.dans t,.ppareitet t,endommaser.

15 Mémoire Le rabriquant 5e reserve re droit d'effectuer â tous momenrt
des modificalions dans le but d'am€liorcr le oroduit. sans

Votre CHESS COMPANION | |  !@s permet d in terompre une
panie à n imporre quel moment, meme s'il est €n trâin d.
réfléchir (rauf pendànr les premières cinq ç€conded, en plaecant Conditions de Garantie:
le commutateur ON/MEMORY en position MEMORY. La - Tout jeu non renvoyerdansson embatt'ase d'oriuine
partie sera arrètée à ce point et l'énergie des piles se ne benelicierâ pas de la qârantie.
conserverâ. L'ordinateur se rappellera la position et - Les frâi! d'Êxpetion sont à la charce du proprie$ne
.ecommencera à iouer ouand vous remettrez le €ommutateur de l'appareil.
€n position ON. Si les piles sont neuves, la position peut étre - PoLt. la duree de la garantie veuillez vout rcpon€r a
gardée en mémoire pendânt un ân. bon de gârântie ci'joinl

16. Arràt du son

Si les bips de l'ordinateur constituent pour vous ou pour
d'autr6 une source de distraction. ilvous esl oossibte
d éreindrc le son temporairement en appyânt sur Go-aN;l
quândc'ert votre tour de ioùer. Pour râllumer le !on, appuyez
à nouveâu su. cette touche. Ouand vtus joue. sans ron,
obs€rvez les indicareu6lumineu\ er opérez alec sorn pÈces

17. Soins et entretion

Vot.e CHESS COMPANION llen un appareil électrcniqoe de
prdcision, Ne le lrailer pâs brutâlemeni er ne I exposez pâs à
des tempé.àtures extrèmes oo à des taux élevds d'humidité.
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