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chêt a1i ioùeat d êchecs,

tl y â anvircn 40 ans, quald læ or.tifuteurc ont été invêntés, peu de gêns éalisèrcnt que c,érait ta
plus qtan le invenlioh cle l époquè. De .Ds iou.s, tes odinâtèuts sotlt dêvênus couâ s et dns
quetquèê ûné€s patiq@ment chaque foyer ên sê.a pouy!.

scisys n'a deûandé d'écdrc guelquês îDts pout vous souha et la bjenwnte dâns le nonde dês otdiiatau9
d écheca, Etant perconlte0eûent assôcié à cettê fittu depuls lâ fin 1 3, je puis pa.le. des prccluits
Scisys en connaissance de cause.

Récemmên! encorc, res odtnatdurs d,échêcs étatent êônstdétés connê de sjmptês louêts,
incapabtêê dopposêt uoe És/stânce séneusê à un loueû con mé. cê n'er! plus auloutd,hui te cas,
.ru taft c/€s .apides pôgtès et nâUèrc cle teêhnotogie êt do pe.tormanêê des pagnnnês. Læ
odinâlêuts lonl à présent pafttê intégnnte du nonde dês khecs: ton seuteûent ils peme eot au^joueuÊ novicæ de se fanitidis aveê te ieu tê prus tantasllque au monde, nâis encore its tes
encoutegent à padtciFet à des toumois oû its atfmntercnt d'aunes ioueurc. Les ordjnateurc d,échêcs
vous appr.ndronl lês .ègles dè base de ce jeu el continuercnt à vous passionneL nêûê auand ,oùs
sercz dêwnu un Jouêu. de club êontiné.

Scisys æt un .les pionneÉ .te cê dévetopenêot ol aous tui ctewns pâtt dê, innovallons techniquos
tes ptus na.quantes. c'êst te sêul labdcant dbtdtnaleur d'éêhêcs sous tégte suisso, connu pout sâ
ptéclslon technlque, êt l,espèrc evotr de tongues ê! tructueùses rctatians avec scisys et avoc ,ous
qui ave2 choisi un dê lêurc ordineteurc.

re wus souhaite beaucoup de pldsî et dê st stætion gdcê à wt.e odinateû tt,écâêcs S.isys er
qui salt. nous Dous rcncontercns peutêtrc un lou prochatn torc d un combat autout d,un échiquie.
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TOUCHES, LUMIÈRES ET FONCTIONS

Touches

I
I

1.  NEW GA[,4E
2.  GO

3. STOP

4. Touches indiquanl
a valeûr  des prèces

5.  DISPLAY À4OVE

6. COLOR

7. SOUND
8. SET UP

9. MULTI MOVE
10.  TAKE BACK
1 1 .  L E V E L

12.  PLAY

13.  Échiqoier  sensi l i l

Recommence une nouve le par l ie
Mels en marche Iord inaleur .  La
parr ie  recommencefa à parr  r  de
la pos l ion en rnémo re
Arré le lord naleur .  La dernière
posi l ion sur  léch q!  er  sera
gardée eô mémoi .e
Pour chois i r  la  va leur  des p ièces,
lors de la  mise en p lac€ ou de la
vér i t icat ion d 'une posi i  on

Al l lchage de la ré l lex ion de

Choix de la  couleur  des p ièces,
lors de la  mise en p lace ou de 1a
vér i l icat ion d une posi l ion.
l \ , le ls  €n marche ou coupe le son
Pour mel l re une posi t ion en p lace

Pour do.ner  une sér ie de coups.
Pour rev€nir en aiiière.
Pour voi r  e l  ens! i te  changer le

Por. r r  forcer  I  ord inateur  à calcùler
po!r  joLrer  son coup.
Chaque case esl  éqùipée d un
palpeur,  q! i  reconnai t  le
déplacemenl  de lâ  p èce.

Lumières

14,  WHITE/ALACK

1 5 ,  S E T  U P

16,  MULTI MOVE

17.  CHECK
18 DBAW
19. À,4ATE

Indique e câmp qui  do I  jo !er
Ouand c es l  à l  ord inate! r  de
jôuer ,  la  lurn iere co(espondanl  â
son camp c l ignolerâ,  tusqu à ce
qLr a i t  chois i  son coup
vo!s rnel lez une posi t ron en
place où vous a mod i lez.
VoLrs donnez une séquence de

Le Foi  es l  mis en échec.

Échec e l  lva l  (ensemble avec
cHECK).

20.  Indicaleufs de -  S a l lumenl  po!r  ind iq!er  la
posi l ion ou N veaux câse sur  laqLrel  e i ]  iar i l

appuyer dans le  cas d un
déplacemenl .

-  Ou pour indiquer  le  n iveaLr chois l .

Autres

21.  Compâ imenl  de rângement pour  es p ièces.
22 Compa menl  de p i les (au dos de lapparei l ) .
23.  2 horoges LCD, indiquanl  le  temps écol lé  pour  les

Blancs et  les Noirs .
24.  Pr ise pour adapta leur  {en opt ion) .
25.  In lenupleur  ACL (au dos de appare l )  -  âppuyêr

chaqLre lo is  qu on rnel  de nouveles p i les

I
I
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Note lmpor lante Le Turbo 1ôK est  tabiqué âvec des composanies qui
ut i l isenl  peu de courant  é lec l r ique.  Alns l ,  en ! l i l lsânt  4

vorre odinateur  d échecs sensi t i i  Turbo 16K appl iq !e p i les ( lype AM2) vo!s d isposerez d 'envi ron 250 he!res de
roules les pr inc ipâles régles du,êu d échecs:  la  Pr ise en jèu.
passanl ,  re Roque,  la  sous-Promot on,  la  Fégle des 50
Coups,  le  Nut  âprès répét i l ion immédia le de 3 coups.  l l  l l  gardera en mémo re la  dern ière posi t ion d 'Lrne par l ie
peul ,  padois,  vous sembler  que l  ord inaleur  joue de raçon in lêr fompue pendant  envi ron deux ans.
inégul ière ou i l iégale,  a lors qu en ia i l ,  l l  appl ique Iune de
ces régles.  Si  vous n ê les pas larn l l iar isé avec les régles de Les 2 hor loges d ig i la les LCD sonl  re l iées d i rec lemenl  à
ce jeu,  vous t rouverez c i - jo in l  un descr ip l i l  des règlês de Iord inaleur  de laçon à ce que le temps ' r l i l isé par  châque
base du le l j  d 'échecs.  Si  vous avez besoin d ' in lormal ions camp soi l  enregis l ré l rès préc isémenl .
complémenla i res,  mel lez.vous en rappor l  avec vol re lbra i re
qui  possède cer la inement  de nombreux o!v.ages.  t rà i rânt  

1.  Mise en marche
de ce sute l  Vous l rouverez à ld  f in  de ce lasc icule L 'e
l  s le de l lv fes d é 'hêcs 

Fai les grrss€r  re couvercr€ du compar 'm€nr de prres er
insérez 4 p i les ( lype AM2) comme indiq!é dans la  t igure 2.

In l roducl ion L 'ord inate l r  peut  aussi  loncl ionner avec un adaplateur  (en
opron, .

Le Turbo 16K est  un échiquier  é lect ronique sophis l iqué qu
enrêg st re a l tomâtrquemeni  vos coups sur  son échiquier  Appuyez sur  la  louche lco l  puis  EEW qa@
sensi l i f  incorporé.  l l  possède 17 n iveaux de jeu d i l férenls IMPOFTANT :  s i  I 'ord inateur  se b loque,  prenez !ne â igui l le  I
e t  son programme per lomanl  a été créé pour ant ic ipef ,  ou toui  autre objet  pointu,  et  appuyez pendant  une
quand c 'esr  possib le,  vos coups.  Pa.  ce la i l ,  en de seconde,  sur  la  louche !ç ! l  s i tuée au dos de l  apparei l .
nombreuses occasions,  l 'ord inate! r  vous donnerâ une En u l i l isanl  dês p i les a lcâ l ines,  vous d isposerez d une
réponse immédiate.  l l  y  a âuss de nolve les loncl ions aùlonomie d 'envi ron 250 heures de je ! .
spécia les te l les que res lampes LED t r ico lores,  qui  en rendenl
le  mâniemenl  p lus rapide e l  p lus fac i !e à comprendre.

29



2. Sélecl ion d'un nivsau de leu

Votfe Turbo 16K possède 17 d i r fércnls  n iveaux de jeu.  Les
9 premiers n iveaux onl  é1é conçus pour des padies
no' r fa les Pour ces -  veaLx Iord 'nal€ur  chois i ra son coup.
basé sur les temps de réponses moyens suivanls :

au Temps de répons€ moyon par coup
0.5 secondes (handicapt po'rr  les déb! lanls)
2 secondes (facl le;  niveau ini l ia l)

I  minute (dir f ic le)

3 minules (club)

L ord inaleur  essai râ d anl icrper  les coups que voùs pouir iez
chois i r  e l  de ca c! ler  ses réponses à chac!n de ce!x.c i
pendanl  que vous fé l léch ssez sur  vol re propre coup.  Cec
voJs do- .e 5ouvenr une réponsâ ins lantânéê à vos coups

Les lemps de.éponsê c i -dêssus sont  une moyenne de lous les
coups non. instantanés.  a ns i  ord nâleur  jouera généfa lemenl
p lus râpidement  s i  on const i lue la  moyenne sur  un grand
nômbre de co!ps.  Notez q!e ie  temps de éponse moyen
pou(a aussi  var iêr  en ioncl ion du n iveâu e l  de la
complexi lé  de lâ  posi t lon.

Les 4 n lveaux suivanls sonl  des n iveaux tournois.
Ces niveaut sonl délinis parun Épporl nombrede coupsilernps

0
1
2

r 3

5
ô

8

Nivoau Cad€nc€ initial6

A 30 coups en % h

B 40 coups en 2 h

C 40 coùps en 2% h

D 50 coups en 2% h

Câdênco socondaire
30 coups par % h suivanle

20 coups pâr h€ure suivânte
( lourno s inlernal ionâux)
16 coups par heurc suivanle
(to!rnois grand maitres)
20 coups par heure suivanle
(tournois américains)

Exomplg:prenons le n iveau B.  Chacun doi t  la i re ses 40
premiels  coups en 2 heures (cadence in i t ia le) ,  puis  la i re les
20 coups suivants en une he!re (cadence secondai€) .  Le
resrant  de la  par l ie  doi l  ô l re e l fec luée à ra ison de 20 coups

Nol€.  Si  vous n avez pd:  L l i l 'sè la  ro la l i lè  du lemps qui
vous a é lé impar l i  pour  la  première péiode,  vous pouvez la
repor ler  su.  la  deuxième pér iode,  et  a ins i  de s! i te .

Ex€|nple. Si â! niveâu A, vous avez élé sullisament rapide
pour e l fectuer  vos 40 pfern ers coups en t  heure,  vous
disposerez d un lo la l  de 2 heures pour jouer  vos 20 coups
suivants.  Le lemps que vous n 'aurez pâs ! l i l isé.  po! l la  a ins i
é l re repor lé de pér  ode en pér iode jusqu à lâ  l in  d€ ia  panie
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Les 4 derniers n ivealx sonl  des n iveaux spéc a!x.  3.  VoS CouDs

Niveâu Doscr ipt ion pour et fectuer  un coup,  appuyez sur  ta câse oû se t ro lve ta
E Pa ieen 5 mlnulês.  L ord inaleur  essayera pLèce quevous solhai lez déplacer '  2 lÙmrèresver les

d ef fectuer  ta lo ia l i té  de a panie en 5 min l t€s ( te indlcal r  ces de a posi l ion,  s  â l lumeronl  e l  !n  b ip sonore
lemps ut i l isé par  le  ioueur n es l  pas inc lus dans seÉ émjs.  Placez a p ièce sur  sâ case d ar ivée en
ces 5 minules) .  appuvanl  s l t  ce l le 'c i .  Le coup sera enreg s l ré avec un

F 10 sêcondss par  coup.  L ord inâteur  donnera son nouveaL b ip!  un lémoin couleur  (WH TE ou BLACK) se
coup en 10 secondes (o!  moins s i  i t  a  b ien mel t ra â c l iqnoler .  vo l re horLoge s 'e i lacera e l  ce l le  de
anl ic ipé vol re coup) lord inaleur  s 'a l  umera e l  se met l ra en rnârche

G Nivaau in l in i .  L 'ord inateur  chêrcheÉ ta mei i teure
réponse possib le iusqu'à ce que e joueur lu i  Notsr  en débLr l  de pad e tout€s ies réponses seroni
in lerrcmpe sa réf téx ion (en âpplyanl  sL i r  ta  Ins lanlanees,  quer  que soi l  le  n ivea! ,  tanl  que lord inaleur
touche Etr  ) .  Dans le cas d une posi t ion l rès joue depuls sa "b ib io lhèque d 'ouver t ! res '

cor fo le 'e,  ; l  pouad met l re pr-s  er 's  roUrs
réoondre.  Pour rêalLser  une pr is6,  ia i les uniquemeni  le  déplacemeni

H Niv€au résotut ion de probtèmes j rsqu,au mar en de la  p ièce qui  captLrre.  Au cas d une Pr isê 6n Pâssant ,
l0  coups.  Reportez.vous au chapi l re 17 de ce l  ord inaleur  vo!s rappel lera d en!ever  la  p ièce pr ise (appuyez

m a n L r e l ,  p o u r  p l u s  d i n t o r m a t i o n s .  s u r l a c a s e o ' l s e l r o u v e l e p o n p r s , a v a n l d e  e  r e l i r e r d e
i e c n r q u r e r ) .

appuyez sur  ta iouche f lÈtÈal  ,  jusqu à ce quê re LEo
alurné iaune au bord de t ,échiquier  corresponde au n iveau s i  vous e l iec luez un Foqu€,  la i tes touiours le  déplacement
que vous âvez chois i  (1.8.  a H,  ou pas de LED aLtùmé pour duRoienpremier  L 'odinaleur  vous rappel lera de déplacer
te n ivêau hândicao 0)  lâ  Tour,  après qu€ vous ayez déptacé te Ro.

En appuyanl  sur  la  louchu @Ld ,  uor"  
"ur t " t " r  

s i  vous et fectuez une promol lon,  vous devez indiquer  à
âutomat iquement  de I  n iveaux (ceci  at in  d a er  ptus v i te ,  l  ord nateur  la  !a le! r  de la  p ièc€ chois le en appuyani  sur  la
q i rand vous souhai tez met t re en p ace un n iveau é levé)  et  touchê valeur  correspo'dânlê
pl rs  retour .  Le n ivea!  pel t  é l re modi f  é  à lour  momenl  de
1a par l re.  saul  quand I  ord inateur  est  en l ra in de réf téchi r .
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4. Les coups de I 'ordinaleur

L ord inateur  jouera son coup en émei lanl  un double b ip sonore
el  en a l lumanl  2 lumièrcs vedes indicatr ices de posi l ions.
s i luées sLrr  les côtés de l  échiq! ier .  Ces 2 lumièr€s indiquenl
la  rangée et  la  colonne ou se l rouve la p ièce qu i l  souhal le
ta i re déplâcer .  Appuyez sur  la  case oÙ se t rouve 1a p ièce
L ord indteur  vous ronl rera ld  uase d aa vée de la  p èce.
Déplacez la  p ièce en appùyanl  sur  lacase d arr  véede cel le ,c i .

No!6:Siun p ion a l ie in l  la  dern ière rangéêopposée,  i lpeulét re
"promu", c esl.à-dire lransforméen n imporle quelleauire pièce.
sa! l  le  Boi .  Vous devez appuyer sur  les touches 'vâ leur" .

les unes après les a l j l res,  j !squ aLr  moment o i r  l 'ord inaleur
enregist rera une des valeurc.  Dans la p lupar l  des cas,
lord inaleur  t ransformera son p ion en Darne

5. Coups i l légaux

Si vous jouez un coup i l léqal ,  l  ord inaleuf  ém€l t ra un double
bip sonore (a iqu-bas) ,  e l  les lumlères lndiq ' ranl  la  case de
déparl de la pièce que vous essâyez de déplacer
s 'a l lumeront .  Vo!s pouvez soi t  remet l re la  p ièce sur  cel le
case, soit la placer sur une case d arrivée qui représenle tjn
coup légal .  Vous enlendfez ce mèrne b ip "erreur"  s i  vous
exéc! tez mal  un coup de Iord inaleur  ou s i  vous poussez

6. Echec, échec el mat, Nul

Ouand ord inaleur  mel  vo i re Boi  en échec.  a lampe
CHECK s a l lumera Si  une par l ie  se lermine pâr  !n échec
el  mâl ,  la  lampe MATE s a umera égal€menl  ( la  ampe
WHIIE ou BLACK indiquera le  camp qLr i  a  é lé mis échec e l

Si  la  par l ie  se le .mine par  un Pat  ou !n Nul ,  la  iampe
DFAW s a l lumera.

7. Nouvelle part ie (NEW GAME)

Pou'  commencer -4e no-vel le  pdr l ie  dppuye/  s- '
I  r rew cÀvel .  

"e 
.oo,"e,a pds rê n ved-

ains que es loncl ions D SPLAY MOVE el  MULTI MOVE
seront  aulomât iquemenl  rcmises à zéfo.

8. Touche rêtour en arrièrc (TAKE BACK)

Pou, revenir en arrivère, p",** @!40I.r- .
L'ord inaleur  vous montrera la  case d anivé€ de la  dehière
piece deplacèe pu s L^e lors que voLs âve/  aoouyé sur
cet le  case,  sa case de dépar l .  Les l lm ères au bord de
l  échiquier  sont  rouges pour indiquer  qu on rev ienl  en

Vous pouvez a ins i ,  avec le  Turbo 16K. .eveni r  en arr ière sur
I  coLrps ind v d le s .

I
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9.  Changemenl  de côté

Si  vous e souhai lez,  voùs pouvez à loul  momenl  de la
par l ,e  cbanger de côlé avec l  ordrnateur  appuyez sur
i t l4Y l  au ieu de lo ler  vo l re coLrp le  co!p à vol re p lace.
vous pouvez désormars touer  pour  Iautre camp

Vo!s pouvez changer de côlé aussi  soùvedl  quevous e
souhai tez Vous avez la  possib i l l lé  d appuyer sur  ELd
âprès chaque coup:  ord lnaleur  joùerâ lâ  lo la l i lé  de la
p a d  e  c o n t r e  u i m ê . i l e  l - a r o L c h e t P E € s t
pâ11c!  ièrement  ! l i le  quand vous âvez besoLn d€ consei l  e t
s  vous souhai tez que lord naleur  vous suggère un coup

5r ?oLs vo, le /  comnencer la  par l rê âvp!  ês prr '  e \  nores
r e l l p / . e  l € s  L  s u r  l e  p a r l i e  i . ' é  r ô u ' p  d e  | À . h r q u r ê l
âppryez sur &-!l!4!d er E A! . L ordinareur
ertec luerâ le  premier  co!p po!r  res b lancs en jouant  à
par l i r  d !  haul  de échiquier

10. Arrêl de la rél lexion de I 'ordinaleur

Ouand Iord inaleur  est  en r ra in de ré l léchl r ,  vous pouvez
intenornpre sa lé l lex ion en appuyant  sur  E{ t r  .  cec
forcera 'ord inaleur  à touer  mmédiatement  Le rnei  leurcoup

11.  Mul l i  coups (MULTI MOVÊ)

ta rouche [M!4Itt @Ef vous penner de commencer la
par l ie  avec une ouver ture spéc a le ou b ien d e i fectuer  une
cedâine conl inual ion L 'ord inaleur  se contentera
d enregist fer  les co!ps que vous ef lectuez sur  l  éch quier
en vér i t ian l  qu i ls  sonl  légaux.

La lumière correspondanl  à la  louche MULT MOVE reslera
al lumée lanl  que cel le  fonct ion es l  ope.â l ionel le  e l  les
lampes pour les cases seront  jaunes.  Pour revenir  au jer . r
nomal  poussez de nouve* Ful l f  @ .  La loncr ion
\4ULT|  À4OVE s avere aussi  u l i le  quand vous jouez avec !n
ami L ord inaleur  agi ra comme un ârb i l re  € l  châque camp
po!(a s! r  besoin demander consei l  à  l  ord inale! r  €n
p'essanr ltqtyl .

12. Horloges

Dêux hor loges d ig i la les LCD sonl  d i rec lem€nt  re l iées à
lord inaleur  a l in  de permel l re !n enregis l remenl  préc is  du
lemps u l i l isé,  quand vous jouez conl r€ ordnateurou
conlre un a! l re ioueur (en mode Mul l ico!ps) .

Ces ho loges d ' lchenr les minul€s écoulé€s d 'ns,  aue
l 'h6oro couran16.  El les commencent  donc à 1:00.  Par
eremple,  d isons que Ies B ancs onl  u l  l isé 70 minutes
L honoge des Biancs a l f ichera donc 2:10.  Celâ s igni f re que
es Slancs ont  u l  isé r0 mlnules de leur  de!r ième heure
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Les 2 honoges sonl  emises à zéro e i  i 'hor loge des Blancs
démârre immédiatemenl  quand vous appuyez s! r
fNfw GAMÈ] t  hor tooe des Nors se rFerrr .
aul0mat lquemenl  en marche q ' rand les Blâncs auront
complété leur  coup;  I  hor loge b lanche s 'é ie indra.

Le lemps at f iché par  les hor loges sera gardé en mémoirê s i
vous appuyez sur la louche @l . Si les horloges ou les
LEOS devlennent  era l iques,  i l  iaut  to i r l  de su le  remplacer

13. Afl ichagê du câlcul (DISPLAY MOVE)

Cet le caraclér is l ique spécia le permel  de suivre la
prcgression de la  ré l lex ion de lord inaleur .  Appuyez sur  la
loucne [ôtSFr ly  l , tovÊ .  L 'ord inateur  vous monrrera au
moyen de lumières jaones, les coups qu'il envisage lors de
sa ré l lex ion.  l l  a l lumera les lumières de la  case de dépar l
duranl  3 secondes e l  ce l les de la  case d 'af i ivée durant  1
second€.  Vous consta lerez lévolu l ion de sa ré i lex lon,  âu
rur  et  à m€sure q!e sa recherchê s approlondi l .  Ouand
Iord inateur  aura chois i  son coup,  i l  le  s ignalera en
émel lanl  un double B p sonore e l  en a l lumanl  les lumières
verles correspondanles.

Pour anèter  cet le  fonct ion,  appuyez à nouvea!  s ! r  la
touctre folSpLlY-frôVdl . cette toncrion n est pas
ut i l isable lorsq!o l 'on u l i l ise le  n ivea!  prob ème.

14. Mémoire

vous pouvez in terrompre !ne par t ie  à loul  momenl ,  méme
quand ofd inalêur  €s l  enl ra i f  de réf léch r  sur  !n co!p,  en
appuyanr sur  ra roucne ùruP

La par t ie  sera arétée à ce s lade e l  la  consôrnmat ion des
pi les redui te au min imum. L ord inaleur  gardera cel le
dernière posi l ion en mémo .e e1 recommencera à touer  a
par i i r  de cel le .c i ,  quând vous appUyerez su '  Ed

[SrOP- l  s  ur  l ise pour  é ie indr€ lord inalêur  une rors que
vols avez rini de iouer [@ le .emet en marche, quand

15. Vérif ication de la posit ion

Si vous.envercez les p ièces,  ou s i  pour  lou le autre ra ison.
vous n 'êtes pas sur  qu€ la posl l ion des p èces sur
lèchrquie.  so i l  e \ac le,  vous pouvel  der fande'  à
I  ofd inateur  d 'e l lectuer  une vér l l icât  on

Pour ce fa i re,  appuyez sùr  une des touches "vâle!4.
L ord inateur  a lurnera en jaune les lampes qui  ind iquent  la
case ou se l rouve la p ièce.  applyez à nouveau sur  cel te
louche pour savoi r  s i  d  aul res p ièces de lâ  mèrne valeùr  se
l rouveni  sur  léchiqLr  er  (Lrn double Bip indiq le qu I  n  y  a
plus de p ièces de ce e valeur  e l  couleur) .

Vous pouvez vér i f ier  a posi l ion d€s p ièces b lânches ou
no res en àppuyànr sùf  I  uu! ! ,H l
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16 . Misê en place d'une posit ion

Si vo!s souhai lez rnel t re en p lace une posi t  on spécia e,
appuyez d âbord s!r la louche lSEiÙPl . Lâ lurnière
SET UP s 'a l lumera;  vous po!vez à présent !  à vo onté j
déplacer ,  Ôter  oo a louler  ( ]ne p ièce.

Si  la  pos l ion que vous souhai tez mêl t re en p lace ne
possède que quelques p ièces,  âppuyêz sur  INEWêAtVËl
immédiatemeni après ISET UFI . Ceci elfacera toutes tes
pièces de la  mémoire de Iord inâteur .

Pour modr l ier  ou re l r 'e  en p làce unÊ posr l ron.
serectroônez d abord la  couleur ,  s i  ce la s  avère ê l re
necessai re en âppuyanl  sur  COLOR. Puis,  appuyer sur  la
louche corespondani  à lâ  valeur  de la  p ièce que vous
souha' lez déplacer ,  âtoul  La lumie 'e roùge
coi iespondanl  à ia  valeur  de la  p ièce chois ie s  a l lumela

-  Pour snl€v€r  unê p iècêj  appuyer s ! r  la  case ou e re se
trouve et  lo ler  de léch quier .

-  Pour déplacêr  unô p iàcs,  appuyer sur  lâ  câse où et te se
si lue,  la  déplacer  e l  enl  n appuyer sur  sa case d af f ivée.

-  Pouf  â joutêr  une p ièce,  d abord en chois i r  la  coLr  eur  (à
oesoin pousser  lq) ! )d ,  e t  la  valeur  ( lo !che) ,  appuyer
sur  a case v ide ou vols  souhai tez la  p acer ,  e l  la  poser .

Après avoi r  terminé a mise en p lace ou lâ  modi i ica l ion
d€ a posi t ion,  vér i f ier  que la lumière WHITE ou BLACK
indique b ien qui  doi t  jouer  le  prochain coup 1au besoin
pousser [pol@ l, puis appuyer sur b-eiùpl (ta
lumière SET UP s é le indra) .

Apès avoi r  mis en p lace une posi i  on,  vér i l iez la  lo l jou.s
(chap l re 15) .  N 'eni rez surrour  pas une posi t  on i r légâre,  car
celâ pourra i t  conduire à des résul la ls  imprévis ib les.

Er€mpl€:  Pour met l re en p lace une posi t ion avec un Roi
Blanc en El .  une Tour Bldrcne en Al .  L .  Bo'  No, .  en 05,
e l  une Toù'  NoIe en 82,  p ldcer  d dbord ler  p ieces su '
recnr0!rer  PUrs.  aoouversur  sEr uPt  e l  sLf
I t tEW GÀtraFl  at 'n  o et tacer  touG-t ,es preces oe ra

mémoirc dê I 'ord inaleur  nppuyer sur  lCOtOnl  ,  s t
nécessai re,  poùr  que la lumière WHITE (BLANC)
s â l lume. Pressez la  touche B puis appryez s! r  la  case
ou se t ro lve le  Roi  Blânc.  Appuyez sur  tCOrîAl  1ta
lum ère BLACK (NOIRE) s a l lumera) ;  appuyez sur  la  case
oÙ se i rouve le Fôi  Noir .  a  présent ,  appuyer sur  la
lo lche E et  sur  ]a case ou se l ro lve la  Tour Norre.
eppuyez sur  lôô ionl  ( la  lumière wHITE (BLANc)
s 'a l lumera)  e l  sur  la  case où se l rouve la Tour B anche.
npouyez sur  [Sci lE ooL'  conl  e-cer  te ieL.

Nole:  Ddns a pos ' l ion pré!éde le Iord inateù
al lo isera le  Foque.  Si  vous appuyez sur  @, i t
roquela e l  e coup suivanl ,  I  caplurera la  Tour Noire.



17. Niveau problèmes '18. Couper Ie son (SOUND)

Si les Bips sonores émis par  Iord inaleur  vous gênent .
vous pouvez couper e son à loul  mornent  de la  parr ie
ên appLryanl  sur  Ful ! ! ]  .  E"  appuyânl  à nouv€a!  sur
cet le  louche.  vous ré lab i rez e son.  Si  vous iouez sans
le son.  ia i les l rès a l len l ron aux indicâte! rs  lLrmi .eux e l
appuyez soigneùsement sur  les cases e l  es louches.

'19. Touche ACL (si luée au dos de I 'apparei l)

Sivol re o.d naleur  se b loque à cause d une décharge
slat rque,  ou pour toule autre ra ison,  appuyez loul
d 'abord sur  la  torche @l ,  puls  au moyen d une
a gui  e o!  de loul  autre oble l  po n l ! .  âppuyez sur@
Ceci  âura pour e l ie l  d€ rernel t re lord inaleur  à zéro e l  de

20. Soin et enlrel ien

Volre Turbo 16K esl  un inst rumenl  é lect ronlque de
hal le  préc is ion.  Ne r . i i  la i tes pas sub r  de chocs,  ne
l  expose2 n i  à des tempérâtures ex l réme ni  à l  h !mid i té.
N u l i  sez pas de produi ts  chimiques pour net loyer  vol re
appare L car  i ls  pouf ta ienl  abi rner  e p las l ique.  Ne pas
lâ isse des p i les modes dans lappâ.e i l .

Vol re ord inâleur  possède un n iveau spécia lemenl  conçu
pour les problèmes,  qui  lu i  permet l râ de résoudre des Mals

Mel lez en p lace votre posi t ion lvo i r  e  chapi l re 16)e l
chois issez le  n iveâu H (chapr l re 2)

nppuyez sur  [ed ,  pour  que I  ord naie! r  cornmence
s e s  r e c h e r c h e s .  U n e  u m è r e j a u n e s a l  u m e r a p o u r
iôdiquer  la  pro londeur d€ sa rér iex on.  A ce n veau.
lord inateur  iouera !n coup uniquemenl  s  i l  vo l l  un \4al
en 10 co!ps ôu moins.

S l  ord naleur  vo 1 un Mal  lorcé,  I  en jouera le  premier
coup,  le  coup c lé .  Vous pouvez essayer de délendf€ la
posi l ion du camp devanl  ê l re mrs Mal  en jouant  vos
coups comme à l 'acco! lurné.  L ord inateur  cont inuera dâ
iouer  jusqu'à la  i  n  de la  par l  e .

Si  ord inaleur  ne t rouve pas de Mal  rorcé en 10 coups,
i lémel t la  un do!b le Bip sonore et  ne jouera pas.  Nolez
qu au n iveau H ne jouera un coup que s i l  l rouve un
mar forcé pour son camp. eppuyez sur  I?!d pour
arrè ler  les recherches d€ lord inate! r .
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21. Specit ical ions

Mémoire programme:

Lumières LED:

Horloges:

Duée de vie des piles:

Adaptaleur (opl ion):

Oimensions:

lechnlques

6301Y
12t'lHz

256 oclsts
7 rouges 16 licoror€s
1 7
2 à L C D

4 pi les, lype C ou AMz
250 heutes environ avec
des pi les alcal ines
8V âvec un minimum de
100m4
371 x 243 x 33 mm
1 kg saôs les pil€s

Le graphlque sl lué sur le
plalea! du Turbo 16K
montre sur une échel le le
pourcenlage eslimé des
joueurc d échecs quiont
un classemeni plus élevé
que celui  indiqué sur
l 'âxe ho zontale. Nous
esl imons,que moins ds
8% de l 'ônsemble des
joueurs d'éch€c soronl
eî mes|lre de baltre le
Turbo 16K, avec un p€!
d enlrainômenl. vous
pourfiez élre un de ce!x.tà.
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