GARRY KASPAROV
CHAMPION DU MONDE

Novembre 1885

Cher ami jousur d'échecs,

I ¥ a environ 40 ans, q d les ordinat onl é1é i 8s, pev de gens réalisérent que c'élair la
pius grande invention de I'époque. De nos jours, les ordinateurs son! devenus couranis el dans
queiques années praliquement chaque foyer en sera pourvu.

SciSys m'a demandé d'écrire queiques mols pour vous souhailer la bienvenue dans le monde des ordinaleurs
d'échecs. Etant personnellement associé & celle firme depuis la fin 1383, je puis parier des produits
SciSys en connaissance de cause. N

Récemment encore, iles ordinaleurs d'déchecs élalent considérds comme de simples jouels,
incapables d'opposer une résistance sérieuse a un joueur confirmé. Ce n'est plus aujourd'hui le cas,
du fait des rapides progrés en matiére de technologie el de performance des programmes. Les
orainateurs font & présent partie intégrante du monde des échecs : non i ! ils permetten! aux
Jjoueurs novices de se familiariser avec le jeu le plus fantastique au monde, mais encore iis les
encouragent 3 participer & des lournois ou iis affrontaront d’aulres joueurs. Les ordinaleurs d'échecs
vous apprendront les régles de base de ce jeu et conlinueront & vous passionaer, méme quand vous
serez devenu un joueur de club confirmé,

SciSys est un des pionners de ce cévelopement el nous lui devons part des innovations technigues
les plus margquantes. C'es! ie seul fabricant d'ordinaleur d'échecs sous régie Suisse, conny pour sa
précision technique, el j'espére avoir de longues el fructueuses relations avec 5ciSys et avec vous
quf avez choisi un de leurs ordinaleurs.

Je vous seuhalle beaucoup de plaisir et de salisfaction grice a volre ordinateur d'échecs SciSys et
qui sail, nous nous rencontrerons peul-étre un jour prochain lors d'un combat autour d'un échiguier.

Bonane chance.

Garry Kasparov




Touches et fonctions

M =

£a

~o

Compartiment des piles

Echiquier sensitif

Clavier du tableau de commande:

— wérifier une position

— COMMencer une parte

— conseil et retour en arriére.

— controle du son

— donner une séquence de coups

— changement de niveau

Compartiment des piéces

Bouton marche arret, garde en memoire une partiz non
terminée pendant environ une année

Tableau de lumieres pour colonnes verticales
Tzablesu de lumiéres pour rangées horizontales

1. Introduction

TRAVEL MATE Il est un jeu d'échacs portatif. |l posséde

les derniéres innovations technologiques en matiére
d'éléctronique. || est & Iz pointe de la techniologie électronique
la plus moderne de basse voltage. |l enregistre automatique-
ment vos coups sur |'échiquier encastré et utilise 16 lumiéres
sur le coté de I'échiguiar pour indiguer ses propres coups. Il
foncticnne entiérement sur piles et est doté d'une mémoire
unique de long terme qui retient la derniére pesition d‘un jeu
interrompu pendant une période allant jusqu’a un an,

L 'ordinateur fonctionne sur trois piles AA standardisées. Nous
recommandons |‘emploi de piles a I"aicalin fournissant plus de
1000 heures de temps de jeu. Enlever le couvercle du compar-
timent 2 piles et insérer les piles suivant la figure 2. Mettre
I'erdinateur en marche.

Note: Si, 2 un moment gqueicongue, vous avez des difficultés
pour fzire répondre |'ordinateur 3 vos coups, vous pouvez vider
la mémoire en appuyant sur la touche {utiliser un
€rayon ou un stylo pour activer cette touche se trouvant sur

le coté derriere de I'ordinateur).

2. Pour commencer

Quand vous mettez 'ordinateur en marche, vous entendrez un
bip sonore, les lumieres clignoteront et une lampe située en bas
et a gauche du plateau s'allumera (WHITE). Appuyer sur

. Faire un coup en sélectionnant une piece et
en appuyant briévement sur elle {2 lumieres s'zllument), poser
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la piéce & I'endreit voulu et appuyer & nouveau. L'ordinataur
eémet un son et répond en allumant deux lumiéres a lui. Vous
appuyez sur la piece dans la case indiqueée, vous la prenez et la

placez sur la case indiquée et appuyez de nouveau brievement,

3. Niveau de competence

Quand vous jouez contre |"ordinateur, vous pouvez choisir
son niveau de compétence.

Niveau Temps moyen de réponse par

coup
1 3 secondes
2 G secondes
3 10 secondes
4 50 secondes
5 2 minutes
<] 15 minutes
7 — Difficile 35 minutes
8 — Solution du probleme  jours
ailant jusqu‘z échec
et mat en 3 coups

{pour interrompre le jeu appuyer

sur )

Note: Les temps de réponse peuvent varier largement en
fonction de la complexité des positions.

Les temps mentionnés ci-dessus sont seulement des temps
muoyens. En fonction de |"avanczment du jeu et des compli-
cations tactiques, 'ordinateur peut jouer beaucoup plus vite
ou plus lentement sur |es coups individuels. Au niveau 8 du
jeu d’échecs I‘ordinateur trouvera des solutions allant jusgqu‘a
echec et mat en trois coups.

Quand vous appuyez sur | LEVEL |, I'ordinateur émet un son

et allume a gauche de |’échiquier le niveau sélectionné.
Appuyer sur jusqu’a ce que le numéro de la lumiére
corresponde au niveau souhaité. Le réglage du niveau peut
etre modifié au début cu a n'importa quel moment pendant le
jeu (mais seulement quand c'est votre tour de jouer].

4. Faire des coups
Merttre les pieces d'échec dans la position de départ.

Pour faire un coup appuyer sur la pisce que vous voulez
bouger, et placez-la sur la case de destination; appuyer &
nouveau. Chaque fois que vous appU¥eZ sur une piéce vous
devez entendre le son.

Pour faire une prise occupez-vous seulement de |a pigce
gagnante. Pour roguer, il suffit de bouger le roi de facon
normale. Quand un pion atteint la derniére case, I'ordinateur le
changera automatiguement en une reine,

Note: Rappelez-vous que le roque peut seulement etre réalisé
si le roi et 12 tour n'ont pas bougés et que le rei nait ni a
traverser, ni a aller vers une case battue par une piece ennemie.
Le rogue ne peut pas etre effectué non plus si le roi est en
échec, L'ordinateur connait ces régles parfaitement et ne
permettra pas un coup illégal.

L'ordinateur connait également la “prise en passant™ (si un
pion fait un double pas pour éviter la prise par un pion
ennemi, il peut étre pris dans le prochain coup comme s'il
n'avait avance que d'un pas). Si vous ne connaissez pas cette




régle, consultez un livre élémentaire d'échecs. La prise en
passant est trés rare dans un jeu normal.

5. Coups de |'ordinateur

Quand vous avez effectué un coup la lumiére BLACK (en haut
et a gauche) commencera 2 clignoter en tant que signe que
"'ordinateur est en train de travailler sur sa réponse, Quand il a
décidé de son coup il émettra un son et allumera deux lumieres
sur le coté de ‘échiquier. Ces lumieras indiguent les rangs
herizontal et vertical de la piece qu'il a décidé de bouger,
Appuyer sur la pigce dans sa case. L ordinateur vous montrera
maintenant ou la pigce doit aller. Placer |a piece dans la case
indiquée et appuyer sur elle pour compléter le coup.

6. Coups illegaux

Si vous essayez de faire un coup illégal, I'ordinateur émetira
le son d'erreur (naut-bas) et vous montrera d'ou vient la pigce
que vous essayez de déplacer, Vous pouvez mettre la piece
dans une case légale ou la remettre dans la case ariginale et
jouer une autre piéce.

Vous entendrez égzlement le son d’erreur quand vous

n'exécutez pas correctement le coup de ordinateur ou si vous
aDpuyez sur une touche incorrects

7. Echec, mat et pat

Quand I'erdinateur meat votre roi en échec, |a lumiere CHECK

clignotera en bas de |"échiquier. Vous devez maintenant faire
un coup pour défendre votre roi.

Quand un jeu finit en échec et mat, la lumiere MATE
clignotera. Les lumiéres WHITE et BLACK vous diront quel
cOté est en échec et mat.

Dans le cas d'une partie nulle (pat), la lumiers DRAW
s'allumera.

8. Nouveau jeu

Pour commencer un NOUYE3U jeu appuyer sur | NEW :a,a~=-5|
quand c’est votre tour. Le réglage du niveau restera inchange.
9. Reprise

Quand c’est votre tour de jower vous pouvez reprendre

{effacer) le dernier coup de l'ordinateur en appuyant sur

TaKE sack | . Dans chaque cas I'ordinateur vous montrara

quelle piece il faut reprendre et od elle doit aller.

10. Changer de cote

Si vous désirez changer de coté avec |"ordinateur vous pouvez
le faire en appuyant sur au lieu de faire votre coup.
L‘ordinateur jouera le prochain coup pour vous el vous pouvez
continuer a jouer de 'autre coté.
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Vous pouvez changer de coté zussi souvent que vous le voulez
au cours d'un jeu. Vous pouvez méme appuyer sur
aprés chaque coup et laisser I"ordinateur jouer un jeu complet
contre lui-meme, La touche est particulierement
pratique gquand vous avez besein d'aide et que vous vouliez
que l'ordinateur vous conseille.

Si vous voulez commencer un jeu avec les pieces noires
retourner |'crdinateur en appuyant sur | NEw Game| et
ensuite sur

11. Interruption

Quand |"ordinateur est en train de travailler sur un coup (les
lumieres WHITE ou BLACK clignotent]j vous pouvez inter-
rompre le jeu en appuyant sur . Cela arretera le
travail de recherche et I'ordinateur fera le meilleur coup gu’il
a Trouvé jusque la.

12. Multi Move

Le TRAVEL MATE 1l a une formule spéciale qui vous permet
de faire des coups ou de fercer 'ordinaterur a faire un certain
jeu continu. Pour ce faire appuyer sur . Vous
pouvez maintenant faire des coups a volonté, L'ordinateur
suivra la position de I"echiquier et empéchera les coups
illégaux. Pour revenir au jeu normal appuyer une seconde fois
sur [MULTI MOVE

La formule Multi move est pratique quand vous jousz avec un
ami, L'ordinateur fonctionnera comme arbitre et chacun des
cotés peut toujours demander son avis en appuyant sur

13. Controle de la position de I'echiquier

Si vous mélanger les pigces ou que pour d'autres raisons vous
n’'etes pas sur que la position de I"échiquier est correcte,
I"'ordinateur vous montrera la benne position de chaque piéce.

Appuyer sur I'une des touches de piéce quand c’est votre tour
de jover. Deux lumiérss sur le cté de I"échiquier vous montre-
ront ou cette piéce se trouve. Si la lumiére est constante, la
piece indiquée est blanche, si elle clignote, |a piéce est noire.

Appuyer a nouveau sur |a touche de piéce pour voir s'il y a
d’autres pieces de ce genre sur ["échiquier. Quand |"ordinateur
n'en trouve plus il émettra deux sons et retourne au jeu.

14. Fermer leson

Au cas ou le son de I'ordinateur vous dérange ou qu'il dérange
d’autres personnes, vous pouvez le fermer en appuyant sur
q . Si vous appuyer & nouveau sur cette touche, le son
reviendra. || faut bien survailler les lumiéres indicatrices et
prendre soin pour bien appuyer les pidces et les touches quand
¥Ous jouez sans le son.




15. Memoire de jeu

Vouwe TRAVEL MATE |l vous permet d'interrompre un jeu 3
n‘importe quelle phase du jeu, méme si I'ordinateur travaiile
sur une réponse, en déplacant le commutateur ON/MEMORY
sur MEMORY. Le jeu sera arrété a ce point et I'alimentation
des piles sera conservée. L'ordinateur “se rappelera” la
position et continuera & jouer guand vous remetlez Je
commutateur sur ON. Avec de nouvelles piles votre position
sera retenue pour le temps d'un-an.

16. Soins et entretien

Votre TRAVEL MATE Il est un appazreil électronique de
précision. Ne le soumettez pas a un traitement brutal, ne
I‘'exposez pas 2 des conditions extrémes de température et
d’humidité. Quand les lumiéres commencent 3 baisser ou si
I‘'ordinateur commence a jouer irréguliérement, les piles
doivent etre remplacées. Ne laissez jamais des piles faibles ou
vides dans I"appareil; elles peuvent présenter des fuites et
causzer des dommages.

~17. Spécifications techniques

Fréquence d'impulsion: 600 KHz

Mémoire programme: 5 Koctets

Mémoire RAM: 80 octets

Lumiéres LED: 16 rouges

Teuches: 12

Consommation: 0,01 W

Fiies: 3 piles, type AA ou AM3

Durée de vie des piles. 1000 heures (piles aicalines)
Dimensions: 180 x 115 x 27 mm

Peids: ¢ 35 Kg sans les piles

]
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18. Guide en cas de panne

SYMPTOMES

CAUSES POSSIBLES: TESTS

REMEDES

1-

Ne fonctionne pas sur pites. -

Les piles sont faibles.

Remplacer les pliss

Les piles sont mal installées

Wérifier cue les piles sont instalices correctement

Frenléme de remise sous tension dé |'aspareit

Appuyer sur lg commutateur
Fasdinateds en 30 servant d'une esingle, I'un
trombons, ou autre.

cu “triche”",

— En passant

— Un roque igrand ou petith

— Le rappel d"ure piece captive par la
promotion d'un picn.

2 Toutes les lampes s'allument en Frobleme ce remise scus tension Ou décharge Appuyer sur [ACL] pencen: 5 sscondes
| meme temps. Electrostaticue.
i_ Les piles sont faioles Femolacer les pives.
3. Lordinateur “se paraiyse™ au milieu Les piies sont faibles. FRemplacer les pites. |
dune partie - P
s Decharge electrastaticue Apguyer sur le commutateur pencant 5
secondes.
4.1 Une lanpe ne fonctonne oas Certte lampe est cassée Contier I'appareil su service ces réparations.
42 Une case de I'échauier ne répend pas Mauva's contact. Cenfier I'sppareil av sarvice oes réparations.
correciement lorsqu’en la teuche, Appuyer sur fa touche
ou ainsi on wtionnnn! lg cummutatear
Les lampes ne s'allumant pas Puls pouster tour B tour chague case de
correctement, I'éehicuier et chaque tcuche, Les lampes
carrqponﬂmﬂ doivent s'aliumer secom-
pagnées d'un bip scncre
4.3 Leslampes MATE ne s'allument pas Tester les lampes de contrale de la facon Confier I"'appareil au service des réparations,
suivante: .
7. ES, G2, G4, D8,
Les lamoes MATE doivent 5" al'umer
S Leordinateur 1ail @65 coups irréguiiers 11 a fait un Géplacernent sodcial tel que Cpérer le déplacement. virifez que vous

copnaissez bien les régles. (Lira ks manue! des

RE § DU JEU D'ECHECSI. Utitisez la toushe
de is p'éce pour confirmer la position des pieces.
Urilisaz ensuite la fonction TAKE BACK pour
revenir 3 Is phase de jeu antérieure =t véritier

e nouveay . Cels vous permetira de voir ¢ Que
I"orcinateur a fait axactement Fépeter les tests
4.2 e1 4.3 pour virifier si I'ordinsteur fenctonne
correcteTent.

| Vous svez mis ces pieces cans des cases ne lour

convetant pas

Cpérez vous-mame le mouverrert de niece de
Fordinateur. Utilisez la touche da Ia pisce pour
confirmer la pesition sur I'éshiguier {veir ch
131,

Led plies sont faioles:

— L'attichage s'assembiric

= lo gan est faibie

—le r.'llgncu_rlwaot des lampes 3'alanguit,

Femplacer led piies, appuyer sur &t
emayer de nouveau,




SYMPTOMES

CAUSES POSSIBLES; TESTS

REMEDES

8 L'ordinateur n'accepte pas votre Les piles sont vidéer Remplacer los piles.
d .
:::;i:unum de plece er cours de L'ordinateur st blogué. Voir chap. 1.
Vous gve2 teNlé Un Mouvement de piece Observez la lampe ge couleur. Ext-ce voure tour de
irrdguiiar jouer? Votre roi est-il en dchec? (VERIFIEZ la
lampel. Votre mouvemnent de pidce mettra-t-il
vore rai en dchec? N ates-vous Das an train
d'operer un roque Irregulisr? Avez-vous déplace
la iour en premier lors de volre roque” Utilisez la
1ouche ce la piece pour confirmaer la position
des pleces.
7. Un pion se déplace a la facon d'une Ca pion a €18 promu (c.ad. a atteint Utilisez la touche de la pisce pour confirmer
reine, d'une tour, d'un fou ou d'un Fextrémité du camp acverse.} la position sur I'schiguler.
cavalier. Utitisez ia fonction TAKE BACK pour revenir en
arriere autant Gue necemsaire ot rejouer le jeu.
a. L'ordingteur ne |ous pms
8.1 !a lampe noire ouw bianche reste 11 n"a pas commencé sas cakculs Appuyer sur [ PLAY | pour lul faire commencer
allumée en parmanence, s calculs. Si la fonetion MULTI MOVE est
eclairée, iire le ch, 12
8.2 lalempe blanche cu neoire Vous n‘sves pas attendu ssez longmmps Vérifier le nivesu, se reporter au ch. 2, Pour
clignote. L'ordinateur est encore occupe a réfiéchir, Dans | intarrempre la réflexion de |"ordinateur, sppuyer
les phases complexss, le temps de raponse sur [FLAY] .
peut otre allonpe de plusisurs fois. Les Mats
les plus compliqués peuvent demander des
sernaines & itre résolus.
9. L'ordinateur est silencieux. Le son est coupé. Appuysr de nouveau sur [SOUND] pour

I'activar.
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