
CASSETTE JEL]X D.ECHECS POUR VTDEO ORDTNATEUR ITI.4C

- Cassette N"25 -

Avant de corflTrencer á jouer poser votre propre échiquier auprés de votre vrciti,r
ordinateur afin de suivre l-e déplacement des préces au fur et á mesure du
déroul-ement de la partle.

L"es pléces blanches dotvent étre placées sur les ligrnes 1 et 2 et 1es ptcct.'
noires sr:r 1es hgrnes 7 et 8.

l\)ur c(rlün(.nc( r ) 1ou|r, branclrcz v()i r( \,1(l(:() orrlitt,rt( ul (-r,rrllr¡ ltrilt¡Ll rj,rrrr. I r

notice d'utr}lsai:ton. Brmchez l-a Cssett!- €'t metIer -l lnt(]Iu[)l(ul rl) l^)]'¡l¡({r
marche. I1 faut aussi apFtyer Sr.¡r l-a touche remise á zéro (RA,l) . L¡rsqlr€ :Jous

a'!¡I-ez mis €n maÍche vot ae leu et branchel: \.'ctre cassÉ tt€ !¡ou-s vÉr]-ez appar a1'. r.' si¡I
l-a liqne supérieure fe chiffre 3 et 1e chjff re 1, ir:' ptc'm'i c'r chlffrc' É'.st l(
rrjveAU..1 lc dt,uxiémt ctuffre le nurnir,, rL r¡11,'. li¡r l,r Itt¡trr rlr¡ illlIl(t¡ v('rll

vr ll(i .ll)lLlf;ii1tr .ttl Illlll'tl/(ir'.'; ('.¡lir:r l'lt'Llr'il l'l'rtt'r' (l l( :l\'[üxrlr ( ) v'r

Cliq|(,r.r ,§lr l,l Il(ln( lt¡i (,tlr.ll!( V,,l¡1. V(ttri, ,llI\rt.¡ilr, tl,,r, (,tf l(i:i l)l(Illi.
v()us [x)uv(;1 (¡]orlt cl¡r¡I:;l¡ .lt,ruvt,rrt rlr jtrr rlt,x-( ,tll lx)l¡l()11 "lx''l|c:1" (t lt
rndt. dt- ¡eu grácr. au bouton "s;t,trl'

lI y a 9 nrveaux de ¡eux , le'ntvt';tu I étant 1e'p1us facll( ('l Ie nlvt"ru () lt
plus drffrcrle -

11 y a 4 rnodes de jeux différents qul sont f€s suivants :

- l*>de I -
Pdrll( d'échec normalc -

Jeu dont les coups doivÉnt étre conformes aux régles du jeu d'éche'c'

- Iqode 2 -
'Ibus les coups sont perm-is y compris les coups i}légaux (on uillist'la louclrt
EXEC sur les conmandes á distance ) .

- l{dc 3

ce mode p€rm€t au jorrcur aprés avoir utifisé .Ie mode 4 de recomnencer a loutr.

-lbde4-
11. FFrm€'t a\t Joueur de revenir en arriére et d'arLnu1er ]es coups dé3á joués'
t\lis grác€.au rx.xlc,nurÉro 3 de jouer des coups drfférents, (ri, faut util-rs€'r
l,r tc)rrh(. EXrIC des conmandc-s á dÍsta¡ce).

l'!r nxxil 3 t t 4, v()us v( rr('z ap¡nrait rt' sur .l'écran, le coup ;oú précáiemrent '

O)Íment commencer a

- l{cde 1 -
L^E JOTJEUR JO{-]E LES BLANCS ET L'ORDfNATEIJR t,ES T'OIRS.

r¡J]s ce cas i1 f aut utiliser miquenpnt .Ia commande á distance de gauche.

Pour enr€gisfrer les coups gue vou.s voulez Jouer volls devez jouer Je premrer
cc)up en apBryant sur les touches de la conrnande de gauche correspordant aux
coordonnées de la case de départ et á ceux de fa case d'arrivée du coup que
vous voule.z ¡ouer.

Corrrnande á dls*-ance de gauche Commande á drstance de droite

@
tr
tr
E

joueur et

+
m
m
m
w

rr-f
l:jj

m
w
w

de demander á L'ordina-

E{EC = [x.rm t d'€,nregr,slr(.r un coup (.1 p€rnFt au joueur de jouer un nouvEau coup.

Ci,EAR - un€-erreur faite da¡ls l.a programmation d'u¡l coup peut étre corriq<íe en
annulant Ie coup gráce a cette torrche.

CUiYP - si vous étes dans l'embarras et que vous désireriez savoir quel coup
.I'ordrnateur ¡ouera á votr€ place, vous pouvez fe 1ui demarrder qráce
á cette torche-
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Vorrs voy€z apparaitre les coordonnées de ces cases sur 1'écra¡, il faut
appuyer sur l-a touche EXCo de la commande de gauche pour l'enregj,strer
dans 1'ordj-nateur. L'ordr-nateur confirrnera votre coup e¡ falsant apparaitre
á gauche de l-'écran Ie nurÉro du coup joú ainsi que le symbole de }a p1éce
jorÉe.

Aprés une période de réflexion l'ordinateur aura choisi 1e coup qu'il, veut
jouer et érnettra un sj-gnal sor¡ore. Vous verrez alors apparaitre sur l'écran
Ie nunÉro du coup, les coordonnées de fa case de départ et d'arr:ivée et Ie
symbole de 1a piéce jorée-

Si au cours d'une partie.I'r:n des joueur est en échec, r-u-¡e croix apparait
sur.Ia gauche de l-'écran,

S'il y a fieu l-e symboJ-e échec et mat apparait sur l'écran á cóté du coup
gaginant, }a partie est a.l-ors terminée.

Si vous faites une erreur de programmallon vou.s pouv€z ófface.r cÉ: gue vous
avez enregistré en appuyant sur le bouton CI-IAR t,t vou-s g)uv( z programrFr
un autre coup norma-Ierne¡t .

L-orsque gu'un coup iüégal esi joué, le ca¡ré correspordant á la ligne ou
est inscr:it ie coup va cligncier, vous devrez alors prograruner un nouveau
coup. tá partie continuera lorsque 1'ordinateur aura accepté un coup 1é9.11.

Le joueur peut demander á l'ordjnat(.ur dt- Iui sugqérer un coup en appuyant
sur le bouton CO¡,IP de sa cornmande á distanct-. Sr Le joueur veut jouer le
coup suggéré, il lui srÉfít d'appuyer sr¡r l-e bouton EXCO, si par contre iI
ne veut pas jouer 1e coup proposé i] faut applyer sur .Ie bouton CLEAR et
prog:rammer le coup gue l'on veut jouer.

- l'lode I -
L'ORDINATELIR JOIJE LES BLANCS ET I.,E JOUELTR JOI'E LES }.¡OIRS.

Dans ce cas, il faut utiliser les 2 commardes á distance.
Pour que l'ordinateur joue les bLancs i1 faut app:yer sur 1e bouton Ool'lP de
1a comma¡rde de gauche. rÉs gue 1e coup apparait á t'écran i1 faut appryer
sur fe bouton EXEC de la conma¡rde de gauche, vous pouvez alors jouer les
noirs en utilisant Ia conrnarde á distance de droite de fagon habitueffe.
frsr:-ite voL¡s contj-nuez de jouer 1e reste de votre partie normafernent, simplerent
en utilisant 1a commarde á distance de &oite.

-tbdeI-
PARTIE ENrITiE DEUX JOIJEL'RS HL},!AINS.

Vous avez 1a possibilité avec cette cassette de ¡ouer cont-re un autre joueur
tout en dema¡dant á l'ordinateur de vérifier la léqa-fité des coups et de vous
suggérer J-e procha:-n coup.
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Le joueur jouant les blancs utilise la commande a distance de gauche et celui
jouant 1es noirs, Ia commande á dj-stance de droite.
(trague jouer:r doit programner ses coups conme précéSernrnent mais pour les
enregrstrer dans l'ordinateur il faut appuyer sur Ie bouton EXECet non pas
sur l-e bouton D(O.

It est possibl,e en changeant de node de revenir e¡r a¡riére sr:r 1es coups
déjá 3oués.
Four: ceJ,a il faut app.r.yer sur le bouton START jusqu'á ce qu'apparaisse en haut
et á droj-te de l'écran 1e chiffre 4 : vous pouvez alors voir se dérouler La
pErtie en sens inverse en appryant sur 1e bouton EXEC de 1a commande á di-stance
de gauche. Vous pouvez interrompre 1e retour e¡r arriére á l'e¡droit ou vou^s l-e
désrrez et voir 1a partíe se dérou.l-er en marche avant ju.sgu'au polnt ou vous
vor:s étiez a¡rété de jouer. Pour cela i1 faut passer en n¡ode 3 gráce au bouton
SEI.I¡CI et appnryer sur le bouton EXEC de La commarde de gauche.

Si 1es joueurs désirent refaire la par-tie depuis Ie déLxrt et éviter 1e
retour en arriére coup par coup que perrnet .Ie nrode 4, 11 sr.trfit d'appr:yer sur
.le bouton remj-se á zéro, de sélectiorurer le ncdc. 3 gráce au bouton SELECI et
d'app.:yer sur fe bouton EXEC de la comma¡de de gauche afrn qu'apparaissent
sur l'éc¡an tous 1es coups joués depuis Ie déb:t j,oqu'á l-a fin de l-a partl,e.

Le-s deux joueurs pexvent demander á l'ordinateur de leur suggérer des coups
simplement en apglyant sur ]e bouton COI'IP de fer:rs commandes á distance
lorsgue c'est á eux de jouer.

L.orsgue Le joueur ne veut pas jouer ]e coup sr:ggéré par l'ordinateur, il- doit
apgryer sr¡r fa towhe CLEARpris progranmer son coup s'if veut jouer ]e
coup proposé il doit app.¡yer sr¡r 1a touche EXEC de sa conrnande á distance.

- l"t¡de f -
!'oRpINAlELlR JC{JE OONTRE Lrrr-MH'IE.

Vous pouvez demardé á l'ordinateur de jouer contre i"rri-néme, iI faut porlr: cela
en déb¡t de partie apflyer sur .Ie bouton OlP de J-a conrnande de gauche plis
lorsgue le coup apparait sur -l'écran appllyer sur le bouton EXCO. L'ordj-nater:r
jouera ensr.:,ite le coup des noirs pr¡-is vous pourrez 1ur demander de jouer 1es
blancs gráce aux boutons CCñ{P et EXCO.

Ccups spéciaux

IF R@IJE

§ 1e joueur veut roguer, il suffit d'enregistrer le déplacenent du roi ce gue
l'ordinateur acceptera p.ris appuyer sur ]e bouton EXECou EXOOselon 1e type
de partie choisie.

Vcus voyez alors apparaitre le symbole du rogue á droite de l'&ran.
torsgue l'ordinateur roque, i1 irdiquera de fa mie¡¡e maniére 1e déplacement
du Roi et 1e symbole du roque.
N'orüliez pas de déplacer 1a tou¡ sur votre échiguier !

PRISE SJ PASSAI\TI

Four faire trne prise en passant, i1 faut p¿¡sser e¡ nrode 2 gráce au bouton
START. [,e mode 2 permettra Ie déplrcernent e¡ dlagonal.e du pion. torsque
ce déplacenent ar:ra été effectué, it faut repasser en nrode l. :

Bemples: E2 - E4 : C7 - C5
E4-E5:P7-F5
Pa.ssage en nrode 2,
rtr DE

R:i-s en nnde f
F5-F6

PRC}'CTIION DES PfOil]S

L,crsg!-r'u¡ pr-on attei.nd f 'extrémité opprrsée de 1'échlquier,.'1.'or'drnateu¡:.,,a
J-e pronrouvo:-r automatíquement en Rej-ne.
Le pion se déplacera á parti-r de ce monrent Iá co¡¡nre une Reine.

Lorsgue ]'ordrnateur bat le joueur, une rmlsigue funébre est jorée.
torsque fe joueur bat l,ordinateur,rne nélodie de victoíre est jorée.

Ia derniére partj-e jouée reste dans 1a ¡rÉnroire de l,ordinateur et peut
étre jorée en ma.rche avant oü arnére comne irdigé précáCennrerrt.


