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LES ECHECS 

Preparation au jeu 
Vous avez besom o·un ,eu 
.:r echecs posseoant sur 1e bord 
1es 1ettres et ch1ftres usue1s Les 
coups sent 1ntrodu1ts dans ror· 
O•l"lateur avec un des aeu)( 
appare11s de commanoe 
ChaQue oern1er coup ettectue 
~esoect1vement par 1e camp 
01anc et 1e camp no1r aoparait 
sur r ecran 

Partie 1: Joueur (Blanc) contre 
l'ordinateur (Noir) 
t._pres avo1r appuye su~ 1a 
touche ff 1e couo aes1re est 
ir'": t~oou1t avec I aooare11 oe 
coriimanoe gauche (Exemple 
E'.: - E4 ) Ce couo aoparait sur 
' ecra" et._lorsau 01'1 act•onne 1a 
1ouche EXCO sur l'apparell de 
comManoe 11 est lu oar I oro,na ­
!e1Jr '-" oro,nateur reoono en 
1no1oual"'it ie numeto au coup 
'..o ex Oh et en 1nsera"t 1e sy'Tl· 
001e oe 1a piece ou1 a ete 1ouee 
tC ex p ion \ Acre s e'"lv1~0'1 ~O 
seconces. rord1nateur a c a1cu1e 
u"le ,,poste et 1nsere ce11e ·c1 sur 
1a 1,gne 1nteneure oe I ecran 
1'0 e); 01 -· p,ol"I - 87 - D51 Cec, 
est an nonce par U" s1gna, sono· 
•e Ma1ntenant. c·est a nouveau 
a\: tour au 1oueur 11 oeuf l!'WO· 
o,we son aeux1eme coup 

S• · U!"1 des oeux camps fa1t 
ecnec ce ta 11 est annonce par 
u"le c•o1x t sur 1e cnamo oe 
il' 01te '-e 1eu est term1ne Quand 

u.., oes d(>u:1; camps est decla· 
re echec et mat tt 
S1 u"' tau ... couo a ete 1f"lt•odu1t 11 

oeut etre efface en act,onna"t 
•a touche CLEAR 
S, un coup 1ntero1t a ete uitro­
ouit ie champ oe .1ro1te chgno­
te et : entree est ettacee 1..e ieu 
se poursu,t en 1ntroawsant un 
couc autorise 
e~ appuyant sur 1a touche 
COMP 1e roueur peut co.,sulter 

.Jrj1,-,ateur pour savo1r oue1 
i:ouo est 1e oius avantageux 
Oan.s I esoace a env,rori 10 se· 
cvnoes I oro1nateur propose un 
coup S II est acceote on 
apou,e sur 1a touche EXCO Le 
1oueur peul ceoenaant cno1s,r 
un coup ciu1 lui semb1e plus 
qpproone et l'1ntrodu1re dans 
1 ord,nateur avec 1a 1ouche 
EXCO apres avoir ettace 1a pro· 
oos11ton ae rord1nateur avec la 
toucne CLEAR 

Portie 2: Ordlnateur (Blanc) 
contre Joueur (Nolr) 
Apres a1101r appuye sur la 
touche ff et eventuellement 
regfe 1e degre d·m·telhgence. on 
act,onne tout d'at>ord la touche 
COMP de I appare,1 de com­
manoe gauche. Apres environ 
10 secondes. l'ordinateur 
ar"111once 1e coup qu, a ete 
caicuie et Qu1 ao1t 8tre program· 
me avec la touche EXEC Ensu1· 
te. c est au tour du 1oueur 
l No1n 11 introdu1t son coup avec 
1 appare1I de commande drolt 
et 1e programme avec la touche 
EXCO L'ord1nateurcalcule en· 
suite vne riposte des Blancs et 
attel"ld 1·1ntroduct1on d'un nou· 
veau couo de la part aes No1rs 

Partie 3: Joueur (Blanc) contre 
Joueur (Nolr) 
Qans ce cas. 1es deux ioueurs 
oeuvent consulter l'ord1nateur 
ou ut1 11ser celu1·c1 pour !'enre· 
g,s1re.,..,ent du J0u 
Consultation: Apres a1101r 
aoouve sur la touche ff le 
·ioueur Blanc act,onne la touche 
COMP de r appare,1 de corn· 
l'T'lanae gauche L'ordmateur 
prooose ensu,te,un coup S1 ce 
couc ri est oas accept8. 11 est 
eHace avec la touche CLEAR et 
un autre coup est mtrodu,t. Non 
seuiernent 1e coup propose par 
i-ora·,nateur. mais auss, celu1 
oue ran 1ntrodu11 so1-m8me dott 
etre ettectue avec la touche 
EXEC El"ISu1te. c·est au tour du 
.1oueur Noir de iouer 1! proceoe 
de 1a me.me tacon que le Blanc 
en ut111sant rapparetl de cam· 
~anoe oro1t 

Enregistrement: Chaque 1oueur 
1ntrodu1t dans !'ord1nateur le 
coup qu'II a effectue et le pro· 
gramme avec la touche EXEC 
Dans ce cas. on ne fait pas 
appel a l'ord1nateur pour des 
operat1ons de calcul. Quand le 
jeu est termm8, 1\ est encore 
poss1ble de suivre a nouveau. 
etape par etape, le d8roule· 
ment du Jeu Pour ce faire. 
regler avec la touche START la 
quatrieme man1ere de 1ouer (en 
amere) et appuyer plus1eurs 
to,s sur la touche EXEC de l"ap· 
pareil de commande gauche, 
pour suivre la partie en sans 
inverse S1 ron d8s1re su1vre la 
part1e a part1r du d8but. on 
appuie tout d'abord sur la 
touche ff de l'apparetl de 
base et on commute sur la tro1· 
s1eme mani&re de JOuer (en 
avant! avec la touche START 
Appuyer plus,eurs fo1s sur la 
touche EXEC pour su1vre matn· 
tenant progress1vement le de· 
rouiement du Jeu a part" du 
premier coup et. eventuelle· 
menl. le re1ouer ensu1te sur 
l'ech1qu1er 

Portie 4: Ordlnateur (Blanc) 
contra ordlnateur (Nolr) 
lei. on peut su1vre le Jeu de 1·or­
d1nateur contre lu1-meme 
La commande s·ettectue exclu· 
s,vement avec rappare1t de 
commande gauche Appuyer 
tout d'abord sur 1a touche 
COMP. t'ordinateur calcule 
ma,ntenant un coup pour 1es 
Blan<. .. s Lorsque la touc:he 
EXCO est act1onnee. 1·ord1na· 
teur caicule un coup pour Jes 
No1rs Le ieu se poursu1t en 
act1onnan1 tour a tour les 
touches COMP et EXCO 
JUSQu·a t'ob tent1on d'une oart•e 
nulle. car r ord1nateur ne peut 
pas se oattre 1u1·meme 

• 

Rilgles speclales 
Roque: Si un JOueur veut re· 
quer.11 mtrodu,t le coup Joue 
avec le ro, (E1 - Gt. E1 - C1, 
ES - GS, ES - CS) et appu1e en· 
suite sur la touche EXEC ou 
EXCO L'ord1nateur montre 
alors le signe e sur le champ de 
dro1te. Si l'ordmateur veut lui· 
m8me roquer, 1l ,nd1que de 
m8me le coup JOu8 avec le ro1 
correspondant et le s1gne du 
roque H dans son champ 
dro1t 
Coups en-peasant: S1 l'on veut 
effectuer un coup en·passant. 11 
faut. en premier lieu. cho1s1r ta 
deux1eme mani8re de Jouer 
avec la touche START Dans 
cette man,ere, oU tousles 
coups sont perm1s, le coup en· 
passant correspondant avec 1e 
pion est mtroduit. Pu1s. la pre· 
m18re man18re de jouer (norma· 
1ement) est selectionnee. Oans 
ce r8glement, on 1ntrodu1t le 
coup en avant joue avec le 
pion 
E)lemple: 
E2 - E4 C7 -CS 
E4 - ES F7 - FS 
Touche START: commuter sur 
1a deux1eme man18re de 1ouer 
ES-FS 
Touche START: commuter sur 
1a premiere maniere de Jouer 
FS - F6 
Ensu1te. c·est a nouveau aux 
No1rs de 1ouer 

INTERTON 
ELECTRONIC 
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Changement d'un pion en une 
dame: s, un pion atteint la ligne 
adverse, ii est automatique· 
ment transforme en une dame 
Pour tous les autres coups 
effectues avec cette p18ce. le 
symbole d'une dame est repr0-
sent8 L'ordtnateur contrOle les 
coups de la nouvelle piece sui· 
vant les r8gles valabtes pour 
une dame et calcule 8galement 
lu1·m8me des coups avec cette 
piece 

Partle de demonstration 
La part1e su1vante permet de 
d8montrer avec quelle rapidit0 
1·ord1nateur peut faire mat un 
ioueur 
1. Appuyer sur la touche ff . 
2. Introduction avec l'appare11 
de commande gauqhe: F2 - F3 
EXCO. 
3. Reponse de l"ordinateur 
apres env1ton 10 secondes· 
E7 - ES 
4. Introduction avec 1·appare1I 
de commande gauche G2 - G4 
EXCO. 
5. Reponse de rordinateur 
DS -H4f . 
6. Appuyer sur la touche 
COMP pour demander a 1·ord1· 
nateur ce qu'il faut faire . 
7. RE!ponse de l'ord1nateur 
Mat It 
L'ordinateur (No1r) a fa1t mat le 
Joueur (B!anc) au deu:<18mt=t 
coup. en mtroduisant le coup 
JOu8 avec la dame. Le joueur 
Blanc peut ensu,te consulter 
r ordinateur en appuyant sur la 
touche COMP Ma,s du fa,t que 
les Blancs sont d8j8 mat. rordi· 
nateur n·est plus d'aucune aide. 
11 indique le stgne 8chec et mat 
et console le Joueur avec une 
m81odie fun8bre. 
Un 1ou8ur QUi fa1t mat l'ordina· 
teur est recompense par une 
marche trromphale 

Comment reJouer des parties 
La partie jouee en dern1er heu 
est enreg1stree dans l'ordina· 
teur. Elle peut etre representee 
sur l'ecran, 8tape par etape. en 
sens normal ou en sens inverse 
Pour ce faire. voir d&scriptton 
de l'enreg1strement dans la 
oart1e 3 





SCHACH SCHACH 

EXCO A/1 E/5 EXCO A/1 E/5 

EXEC B/2 F/6 EXEC B/2 F/6 

a.EAR C/3 G/7 CLEAR C/3 G/7 

COMP 0/4 H/8 
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