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1. INTRODUCTION
Votre ordingiteur d'échecs IQ V fonctionne ;

—  sur piles : il a besoin de 6 piles alcalines d'1,5 volt Type R6 (non fournies avec I'appareil).

Nutilisez pas des piles non alcalines car elles risqueraient de provoquer un mauvais fonctionnement de votre
ordinateur d'échecs.

Pour mettre les piles, ouvrez e compartiment & piles situé au-dos de votre appareil et placez les 6 piles en respectant le
sens de la polarité indiqué & l'intérieur du compartiment, Un jeu de piles vous donne 75 heures environ d'alimentation.

Si vous pensez ne pas utiliser 'ordinateur pendant longtemps, nous vous conseillons de retirer les piles.

—  ou sur secteur ; utilisez un adaptatcur universel correspondant sux normes de tension Spécifiées
(9 Volts 300 mA).

IMPORTANT : Connectez d'abord 1'adaptateur A 'ordinateur, avant de le brancher sur Je secteur,
Vérifiez auparavant que le voltage de votre installation électrique est bien celui indiqué sur
I'adaptateur (220 volis).

Le IQ ¥ est doté d'un plateau sensitif. Cela signific que les coups joués sur Péchiquier s'enregistrent dans F'ordinateur
par PRESSION de la piéce & jouer, d'abord sur la case DEPART, puis 1a case ARRIVEE. 11 posséde également deux
écrans LCD qui vous permettront de lire, pour les blancs ou pour les noirs

= les mouvemenis des piéces, les votres ef coux de 7iQ V¥
- les temps de chaque joucur en alternance avec 1'affichage des coups jouds
-~ sur demande, 1'évaluation dz la position ainsi que le nombre de coups jouds, tant pour les biancs que pour les noirs

Le IQ ¥V vous indique les coups qu'il veul jouer en les affichant sur I'écran LCD (ex: E2 E4) et cn allumant les diodes
(petites ampoules en bordure du plateau) de la colonne et de la rangée & l'intersection desquelles est placée la pitce &
jouer : celles de la case DEPART, d'abord, puis dés que vous avez fait pression sur cette case avec la pieee, celles de la
case ARRIVEE.

2. COMMENT JOUER AVEC VOTRE ORDINATEUR D'ECHECS IQ V

Avant tout, disposez les piéces de jeu sur I'échiquier, les blanches sur les rangses | et 2, les noires sur les rangées
7 et 8.

Allumez l'ordinateur - Vinterrupteur se trouve prés de la case C8, il active I'appareil aussi bien lorsgu'il fonctionne sur
piles que lorsqu'il marche avec l'adaptatear.
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Notez que les piles ne fonctionnent plus, automatiquement, lorsque vous utilisez l'adaptateur.
Vous vovez apparaitre sur les deax écrans : "B0:00"

Tl est nécessaire maintenant de vous familiariser avec les signes et symbeles qui apparaitront sur votre écran

coup illégal

echic au roi

échec et mal

partie nulle

désigne le Roi (c'est 'équivalent d'un K, initiale de KING)

désigne la Dame (initinle de QUEEN)

désigne 1a Tour (initiale de ROCK)

désigne 1e Fou (initiale de Bishop, nom anglais pour cetle pi¢ee)

désigne le Cavalier (ne pouvant faire un petit k, /@ # utilise la deuxiéme lettre du mot KNIGHT)
désigne le Pion (initiale de PAWN)

=
=}
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2.1 LA MISE EN MARCHE

TOUCHE NEW GAME

Chague fois que VOUS COMMENCEZ une partie, appuyez sur cette touche NEW GAME.
Ainsi vous effacez la partie précédente et dans Ia mémoire de l'ordinateur toutes les pidces se retrouvent sur leur

position de départ.

TOUCHE SET LEVEL
Vous pouvez maintenant régler le niveau de jeu.

1 V posetde 56 niveaux (inclusif 8 niveaux pour les resolutions des mats) ce qui vous permettra de faire varer 4 voire
guise les conditions de jeu.

Les niveaux du IQ V soni fonction de 3 critéres :

- ln force de jeu : pour la gamme Chess Hizard™ glle démarre toujours au niveau débutant,

= e lemps limite pour une partie ou pour chagque coup,

- la profondeur d'analyse : ¢n limitant la profondeur de recherche on limite du méme coup la puissance d'analyse de
l'ordinateur.

s Nivemix 1 28 : niveaux de tournoi Tr 1 4 'Tr 8 (Tr = tournament = (ournoi)
Un nombre de coups minimum dans un temps donné, par exemple 40 coups en 120 minutes. Si vous om
Vordinateur dépassez ce temps, la partie est perdue. L'écran indiquera "FL AG",

e  Niveaux 9 & 16 : niveaux 4 temps moyen At 1 4 At 8 (At = average time = lemps moyen).
Vous imposez a |'ordinateur un temps moyen Maximum par coup,

» Niveaux 17 & 24 : niveaux de parties an K.O. 5d 1 4 Sd B (Sd = Sudden death = mort subite = pantie au K.0O.)
L'ordinatenr doit joner toute la partie dans un temps donmé. 5i vous ou l'ordinateur dépassez I temps fixé, la
partie gst perdue. 3 bips sonores vous avertissent, I'écran du perdant affiche "FL AG".

Mais si vous voulez quand méme continuer la partie, c'est possible. La pendule affichera alors le temps cumul,

o  Niveaux 25 4 32 : niveaux 4 profondeur d'analyse fixe Fd 14 Fd 8 (Fd = Fixed depth = profondeur fixe)

Vous limitez 1a profondeur d'analyse de l'ordinatenr, c'est & dire sa capacité 4 analyser plusicurs coups d'avance.
C'est une fagon de limiter sa puissance d'analyse.
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s Niveaux 33 i 40 : niveaux d'analyse An 1 4 An 8 (An = Analyze = Analyse)
A n'utiliser que dans le cas d'analyse de problémes complexes. L'ordinateur analysera avec des profondeurs de
recherche allant de 9 4 16 demi-coups d'avance.

s Niveaux 41 i 48 : niveaux réservés sux débutants EA 1 3 EAB (EA = EASY = mode facile)
IQ V utilise normalement votre temps de réflexion pour réfléchir également de son coté. En le réglant sur un de
ces niveaux, vous lui interdisez de le faire et vous V'affaiblissez. Ainsi I'ordinateur limitera sa recherche au
nombre de demi-coups correspondant au niveau fixé (voir tableau suivant)

TABLE DES NIVEAUX

Affichagel Caractéristiques Affichagel Caractéristiques
TR 1 40 coups en 5 min. FO 1 Profondeur 1 demi-coup
2 40 coups en 16 min 2 Profondeur 2 demi-coups
3 40 coups en 30 min. 3 Profondeur 3 demi-coups
4 40 coups en 860 min 4  Profondeur 4 demi-coups
5 &0 coups en 80 min. § Profondeur § demi-coups
[ 8 40 coups en 100 min. 6 Profondeur & demi-coups
T 40 coups en 120 min. T Profondeur 7 demi-coups
8 40 coups en 150 min B  Profondeur B demi-coups

E AT 1 2 sec. par coup AN 1 Profondeur 8 demi-coups
2 5 sec. par coup 2 Profondeur 10 demi-coups
3 10sec par coup 3  Profondeur 11 demi-coups
4 15sec par coup 4  Profondeur 12 demi-coups
5 30sec par coup 5 Profondeur 13 demi-colps
B 1 min. par coup 6 Profondeur 14 deml-coups
7 2 min par coup 7 Profondeur 15 demi-coups
8 3 min, par coup 8 Profondeur 168 dami-coups
S0 1 |a parieen 3 min. EA 1 Limitéa 3 demi-coups
2 lapartieen 5 min. 2 Limitée 4 demi-coups
3  iapartleen 10 min. 3 Limitée & demi-coups
4 la partie en 15 min. 4 Limitée B demi-coups
5 |a partie en 30 min 5 Limités 7 demi-coups
& lapartleen 60 min. 6 Limitée B8 demi-coups
7  ia partie en a0 min. 7 Limitée 9 demi-coups
8 la partie en 120 min. B Limités 10 demi-coups

(*) un demi-coup = un coup des blancs ou un coup des noirs. Deux demi-coups font un coup. Dans la pratique, on
utilise cette expression que dans des cas précis, comme celui-ci, ou les retours en arriére. La plupart du temps. on se
contente de parler d'un coup.
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Lorsque vous avez fait votre choix du nivesy, vous devez l'indique 4 l'ordinateur. Regardez d'abord ce tableau,

8 |TR8|ATB|SD8 | FDB|ANE|EAS| IN8

T | TR7|AT7|SDT7|FDT|ANT7|EAT| IN7

ATE | SD6 | FD6 | ANG | EAG| ING

ATS5|SD5|FD5| AN5 | EAS| INS

AT4|5D4 | FD4 AN4|EA4| IN4

AT2|SD2|FD2|AN2|EAZ| IN2

AT1|SD1|FD1|AN1| EAT| IN1

TR6G
TRS
TR4
3 |TR3I|AT3|SD3|FD3|AN3|EA3| IN3
TR2
TR1
A

Chaque nivesu correspond & une case.

Pour régler le niveau, vous deves ;
- appuyer sur la touche SET LEVEL
- puis sélectionner un nivean

Vouis avez e choix enire deux systémes

L

Au départ, 'srdinateur est au miveaw 1 :
les diodes A et 1 correspondant 4 cette case sont allumées, I'écran affiche "Tr 1"

Appuyez sur la case B1, l'ordinateur passera au nivean 9, I'écran affichera "At 17, les diodes B et | s'allumeront,

Appuyez sur la case C1, l'ordinateur passera au niveau 17, I'écran affichera "Sd1" et ainsi de suite ... jusqu'i la
case F1.

Pour obtenir le niveau définitif, appuyez sur la case correspondant au numéro du niveau (ex: Case 4 de la colonne
F pour fixer le niveau 44)

L'autre fagon consiste i

Appuyer tout simplement et directement sur fa case dont le nunro est identique au niveau souhaité, comme le
montre le schéma précédent.

Vérifiez que les diodes des rangées et colonnes correspondant A cette case sont bien allumées et que 1'scran
confirme votre choix.

Vous pouvez modifier le nivean & n'importe quel moment (sauf quand ordinateur est en train de réfléchir).
Appuyez sur SET LEVEL. Les diodes allumées vous indiqueront sur quel niveau est réglé votre IQ W
Sélectionnez le niveau de votre choix.
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Remarigue :

Si vous éteignez votre ordinateur pour continuer plus tard la partie, IQ V restera au niveau fixé. (Pour reprendre la
partiz, il vous suffit d'allumer l'ordinateur). 11 en sera de méme si vous commencez une nouvelle partie avec NEW
GAMES. Si vous voulez alars changer de niveau, recommencez 'instroction.

TOUCHE GO

Appuyez maintenant sur cetie touche. Votre instruction est passée. J@ Vest prét d jouer au nivean que vous lui avez
fixé.

Atiention 4 ne pas utiliser la touche GO directement aprés NEW GAME : cela surait pour effet de donner les Blancs a
T'ordinateur qui jouera alors le ler coup. Si cela vous arrive, refaites simplement NEW GAME.

Vous allez maintenant jouer volrs premier coup.
Vous jouez les Blancs ; votre lampe témoin (rouge) est allumée.

2.2, LAPARTIE
Comment jouer un coup ou comme nous le dirons par la suite "ENTRER" un coup ©

Votre ordinateur @ V est doté d'un plateau sensitif qui enregistre automatiquement les coups jouds quand vous
appuvez - doucement sur ses cases. Au bord du plateau, deux sérics de 8 diodes, correspondant aux rangées et colonnes
vont servir 4 indiquer ces coups, L'éoran LCD recopie l'information.

Pour jouer votre premier coup, appuyez sur la case Départ de la piéce choisie © les diodes correspondantes s'allument
en bordure du plateau et 'écran affiche les coordonnées de la case, L'ordinateur a enregistré. Déplacez votre piéce ¢f
appuyez sur la case Arrivée | les diodes correspondant 4 la mouvelle position s'allument et I'écran affiche les
coordonnées de cetie nouvelle case, A chaque fois retentit un bip sonore. L'ordinateur exprime ainsi qu'il a compris ef
enregistré le mouvement Départ-Arrivée de votre picee,

C'est & ui de jouer. 11 allume sa lampe témoin verie (quand il réfliéchit cette lampe clignote) puis les deux diodes de la
case Départ de la piéce qu'il veut jouer. L'écran affiche le demi-coup 4 jouer,

Appuvez sur la case désipnée, JQ V allume les diodes de la case Arrivée. Placez la pidce sur cetie case, appuyez, les
dindes s'éteignent, le bip sonore retentit, la lampe 1€moin verte s'éteint également tandis que sallume votre lampe
témoin WHITE. Clest 4 votre tour de jouer.

Remarque :
Si, aprés avoir appuyé sur la case Départ de votre piéce, vous changez d'avis et souhaitez annuler, appuyez de
nouvean sur la pitce - les diodes s'éteignent et 'affichage disparait. Vous pouvez déplacer une autre piéce.

— Comment prendre une piéce :

Si vous voulez prendre une pidce adverse, retirez cette piéce et jouez votre coup, L'ordinateur comprend.

5i l'ordinatenr indique un coup qui conduit sa piéce sur une case occupée par une de vos piéces, cela signifie que cetle
piéce est prise et doit &tre retirde de |'échiquier.

« COUPS IMPOSSIBLES ET ILLEGAUX
Le IQ V a été programmé selon les régles internationales du jen d'échecs. 11 ne joue jamais de coup illégal et n'en
accepte pas de volre parl

Si vous essayez d'entrer par erreur un coup illégal, 'ordinateur réagit en faisant eniendre 3 bips sonores et en affichant
sur I'écran "Err”. Remettez alors la piéce en place, sans appuyer. puis jouez un coup normal.



Si vous entrez un coup pour l'ordinateur et que vous déplacez sa piéce sur une mauvaise case, I V fera entendre 3
bips sonores et allumera les deux diodes indiquant |a case ARRIVEE oil vous devez poser la piéce, Posez la pitce sur
la case indiquée par les deux diodes. Appuyez, V'erreur est rectifide.

Si vous déplacez une autre pidce que celle indiquée par 'ordinateur, celui-ci réagira A 'identique. Mais, dans ce cas,
remeticz la pidce déplacés par erreur sur sa case de déparl, sans appuyer dessus ¢l déplacez ensuite, normalement, la
pidce indiques

Par contre, i vous voulez rectifier un coup que vous avez jous, vous pouvez revenir en arriére griice 4 la touche TAKE
BACK # condition que ce soit voire tour de jouer (volre diede témoin est allumée 1) Suivez alors les instructions du
paragraphe 3-3.

LE ROQUE
OBLIGATOIREMENT quand vous roquez, déplacez d'abord le Rei ef ensuite la Tour,

Rappelez-vous que :

~  vous n'avez pas le droit de roguer si le Roi ou la Tour ont déjd é1é déplacés

= wvous n'avez pas le droit de roquer si votre Roi est en écheg

—  vous n'avez pas le droit de roquer si votre Roi, au cours de son déplacement, passe par une case on il serait
en échec

LA PRISE EN PASSANT

Pour cette prise particuliére, entrez le coup comme pour une prise normale. Puis appuyez sur la case du pion
adverse concerné et retirez le de 'échiquier. Ainsi l'ordinateur a compris et enregistré I prise.

Si c'est 'ordinatenr qui effectue cette prise en passanl, il procédera de la méme fagon, allumani successivement
les cases départ et armvée du pion qui prend puis celle de la case du pion pris, que vous devez alors relirer de
I'Echiquier en appuyant sur sa case.

Rappelez-vous, & ce propos, que seul un pion peut effectuer cette prise particuliére et qu'elle n'est légale que si
elle suit immédiatement le coup do pion concemé.
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« PROMOTION OU SOUS-PROMOTION

Quand un pion atteint le bord opposé de I'échiquier (la rangée 8 pour les Blancs ¢t la 1ére rangée pour les Noirs)
l'ordinateur transforme automatiquement ce pion en DAME, c'est la PROMOTION - ou en une autre piéce :
c'est la sous-promotion.

Dés que c'est e cas, les diodes de la case arrivée sont allumées et I'écran affiche "Pro 7. Indiquez 1a pitce que
vous voulez entrer en appuyant sur sa touche-symbole. Les diodes s'éleindront et le jeu continuera avec la
nouvelle piéca.

Si c'est une pitte de l'ordinateur qui bénéficie de cette promotion (ou sous-promotion), IQ V vous indiquera sur
I'écran quelle piéce il veul entrer, 11 utilise alors les lettres suivantes

q Dame r Tour

b Fou n  Cavalier

« PATOUNUL
Le PAT est annoncé par 'allumage des diodes STALE et MAT
Le NUL est annonce par |'allumage de la diode STALE,

» ECHEC AU ROI

Si 10 V vous met en échec, il vous prévient en allumant la diode CHECK et en faisant entendre 3 bips sonores.
Vous devez réagir, car il n'est pas Iégal de laisser votre Roi en échee et 'ordinateur refuserait tout mouvement de
pitce qui n'annulerait pas 'ECHEC. Si vous metiez Je Roi de l'ordinateur en échec, il n'y a pas de signal
particulier.

s ECHECET MAT
Lorsqu'il ¥y a Echec ¢ mat, les diodes CHECK et MATE g'allument, ce qui marque la fin de la partie.
L'ordinateur fait entendre 3 bips sonores.

* ANNONCE DES MATS

1@ ¥ annonce les mats, jusqu'd 8 coups d'avance. L'ordinateur vous indique qu'il va réaliser le mat en affichant le
nombre de coops sur I'écran (ex n 2 signifie MAT en 2),

3. LES FONCTIONS SPECIALES DE VOTRE IQ V

Elles vont transformer votre 7Q ¥ jusqu'ici ADVERSAIRE impitoyable < en PARTENAIRE CONVIVIAL et méme en
ENTRAINEUR. Elles margueni le formidable apport de linformatique dans ce jeu millénaire des échecs et
développent considérablement ses qualités pédagogiques.

3.1 L'ENTRAINEMENT : TOUCHE TRAINING

Cette fonction est 14 pour aider le joucur novice, qui ne maitrise pas encore le mouvemenl des pidces. Vous devez
procéder en 3 temps,

ler Temps : Quand c'est votre tour de jouer, appuyez sur 1a touche TRAINING et JQ V vous montre les
coordonnées de la case Départ de la premiére pidce susceptible d'étre joude. Il utilise alors les
diodes et I'écran. Si vous appuyez & nouveau sur TRAINING, Vordinateur vous indique A chaque
fois les pitces susceptibles de faire au moins un mouvement "légal”. Vous pouvez répdier
I'opération autant de fois que vous voulez,
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2éme Temps ¢ Lorsque vous avez sélectionné une picce, appuyez sur GO puis sur TRAINING. A chaque
pression sur cette dermiére touche, I ¥ vous indigue les coordonnées des cases “mmivée” que

cetle pidce peut ocouper.

Jéme Temps : Lorsque vous avez choisi volre coup (case arrivée de la pigce sélectionnée) appuyez sur GO, Ie
mouvement est enregisird et £ 3 se met & caleuler immédiatement sa riposte. Mais si vous le
deésirez, vous pouvez entrer rormalement un autre mouvement. Si vous voulez revenir au ler
temips; utilisez la touche CLEAR BOARD puis TRAINING, vous reprenez l'opération au début.

3.2 LE CONSEIL : TOUCHE HINT
10 Vpeat, sur demande, vous suggérer des coups,

Quand c'est votre tour de jouer, appuyez sur la touche HINT et Mordinateur vous indique le coup qu'il considére comme
le meilieur pour vous, & ce stade de la partie. 11 affiche ce coup sur I'écran ¢t le montre avec les leds. Vous pouvez
accepier ce conscil ou le refuser et jouer autrement.

Si vous appuyez sur la touche HINT pendant que l'ordinateur réfiéchit, I'écran affichera le coup quiil jouerait 4 ce
moment 13 (si vous le forcicz 4 jouer en appuyant sur la touche GO voir paragraphe 3,18).

3.3 LE RETOUR EN ARRIERE : TOUCHE TAKE BACK

Elle vous permet d'effectuer un retour en arriére jusqu'd 138 demi-coups (1 demi-conp = 1 coup blanc ou | coup nair)
s0it pour réparer une erreur 50t pour adopter une meilleure stratégie, Attendez votre tour de jouer.

Appuyez sur cette touche, l'écran affiche le demier demi-coup 3 rejouer 4 l'envers tandis que les diodes de la case
arrivée s'allument. Exécutez le mouvement comme pour un coup normal @ pressions sur le premiére puis la seconde
CHSE,

A chaque fois que vous appuierez sur cette touche TAKE BACK, 7Q V reprendra le dernier demi-coup joud Lorsque
vous £es revenu 4 la position souhaitée, vous reprenez normalement la partie, Si vous revenes aingi jusqu'a la position

initiale, I'écran affichera "bEG" (beginning = début).

Si une piéce prise précédemment doit &tre replacée pendant cette manipulation, les diodes de la case on se trouvait la
pitce s'allument. Le type et la case de la piéce s'affichent sur I'écran. Placez alors la pigce qui avait &€ prise sur sa case
et appuyez : les diodes s'éteindront, I'affichage disparaiira

Important:

Si vous utilisez es touches CHANGE COLOR or SET UP pour modifier une position ou une piéce, vous ne pourrcz
plus effectuer de retour en arriére TAKE BACK sur les coups précédent; |a mémbire se libérera des coups antérieur

pour laisser place aux nouveaux coups, Si aucun coup de figure dans la mémoire, I'écran LCD affichera "hEG",

3.4 LE RETOUREN AVANT : TOUCHE TRACE FORWARD

Cette touche s'utilise aprés TAKE BACK si vous voulez reproduire tous les coups que vous venez de jouer en armiére,
Lorsque vous serez revenu & la demidre position, I'écran affichera "En d",

Pour sortir de cette fonction, effectues votre nouveau coup ou s c'est d l'ordinateur de jouer, demandez-lui de le faire
en appuyan! sur la touche GO,

sl T



3.5 LE RETOUR COMPLET : TOUCHE RESTORE

Cette fonction vous parmet de revoir volre partie depuis son début. Votre ordinateur d'échecs peut conserver en
mémoire jusqu'd 138 demm-coups, qui initialement peuvent &tre vus par le retour en arriére jusqu'a la position initiale.

5i au contraire, vous avez en cours de partie utilisé la fonction SET UP, ou si votre jeu comporte plus de 133
demicoups, V'ordinateur affichera sur son écran LCD "bEG" pour vous informer que la position donnée par la
mémoire est la position initiale que l'ordinateur connait.

Note; Vous pouvez utiliser la fonction TRACE FORWARD pour revoir voire jeu. Si pendant I'uhilisation de cette
fonction, vous décidez de reprendre la partic par les touches RESTORE ou TRACE FORWARD, ces
fonctions effaceront les positions en mémoire pour laisser place 4 V'enregistrement des nouveaux coups.

3.6 LEJEUALEATOIRE : TOUCHE RANDOM

Votre ordinateur choisit nécessairement son meilleur coup, en fonction du temps ou de la profondeur d'analyse que
vous lui avez fixée en déterminant son niveau de jeo.

Si vous utilisez la touche RANDOM, /0 ¥ choisira alors son coup au hasard parmi ceux qui ont le méme valeur dans
son évaluation. Vious appuyez sur la touche, I'écran affiche "r An", vous &tes dans Ia fonction. Vous avez le choix
entre 4 niveaux d'aléarité : r An 1, 2, 3 ou 4. Vous les sélectionnez en appuyant 4 nouveau sur RANDOM, “r An 1"
est le plus faible. L'écran affichera "r An" et en dessous le niveau choisi. C'est une certaine fagon "d'égaliser les
chances" et de varier le jeu.

3.7 LE CHANGEMENT DE COULEUR : TOUCHE CHANGE COLOR

Cette fonction est surtoul utilisable dans les fonctions VERIFY - vérification de fa position - et SET-UP : entrée de Ia
position, voir paragraphes 3.10 et 3.11. Mais elle peut aussi étre utilisée 4 d'autre fins ; Fordinateur est réglé pour jouer
les NOTRS et vous les BLANCS.

5i vous voulez jouer les noirs dans une nouvellc partie, il y a 2 fagons de procéder : soit vous laissez les piéces a leur
place habituelle : les Blancs sur les rangées | & 2, les Noirs sur les rangées 7 & 8 et dans ce cas il vous suffit de faire
NEW GAME et GO, 1@ Vlancera la partie en jouant les Blancs.

Soit vous mettez les Blancs sur les rangées 7 ¢ 8 et les Noirs sur les mangées | & 2. Dans ce cas, appuvez sur NEW
GAME, CHANGE COLOR et GO. /Q V jouera les Blancs du haut de I'échiquicr. (Mais alfention au fail que la
notation de votre échiquier devrait alors £ire inversée, Al devenant HB, Bl devenant G8 etc . Si par exemple IQ V
joue D7 D3, les diodes D' & T puis D & § sallumeront mais I'écran affichera E2 E4, 1l y a nsque de confusion, Mieux
vaut oublier la notation en bordure de I'échiquier),

Cette fonction CHANGE COLOR est encore utilisable en cours de partie, 4 tout moment, si vous avez envie de
changer de couleur.

3.8 JOUER SEUL : TOUCHE AUTOPLAY

Votre 7@ V "sait" jouer contre lui-méme. C'est l'occasion pour vous d'observer son jeu & un niveau donné ou de lui
faire analyser une position,

Appuyez sur la touche NEW GAME, puis SET LEVEL, réglez le niveau de jeu puis appuyez sur AUTOPLAY et GO.
L'écran affiche "Aut" et en-dessous "on" (la fonction Autoplay est activée) puis 5i vous appuyez 4 nouveau sur
Autoplay, il affiche "De n" el en-dessous "on" (la fonction démonstration est activée) : l'ordinateur continuera alors 4
jouer, enchainant partic sur partie, jusqu'd ce que vous 'armétiez.
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Jouez les coups indiqués sur les écrans ou par les diodes qui clignotent pour la case de DEPART et pour la case
d'ARRIVEE, sans appuyer sur ces cases : /0 M ne 'acceple pas.

Pour soriir de cette fonction, appuyeéz sur SET LEVEL puis sur AUTOPLAY jusqu'a obtemir sur les écrans "Aut" el
"(HT" - vous pouvez alors confinuer normalement Ia partie aingi commencés - ou sur la touche NEW GAME si vous
désirez commencer uns nouvelle partis,

3.9 JOUEUR CONTRE JOUEUR : TOUCHE REFEREE

Vous pouvez ainsi jouer contre un auire joueur ; 'ordinatenr, devenu simple arbitre, vérifie que les coups jouds sont
légaux, annonce les échecs, les mats et les pats.

La maniére de jouer resie donc la méme : appuyez sur la case DEFART puis sur la case ARRIVEE de la pitce.

Mais vous pouvez aussi tenir le rble de deux joueurs et effectuer vous-méme les coups des Blancs et des Noirs @ c'est
particuliérement utile pour éudier des lignes particuliéres douverure

Autre possibilité : demander a Uordinatenr de jouer quand méme quand c'est son tour. Utilisez alors 1a tonche GO:
IQ ¥V vous indiguera son coup A jouer, qu'il soit blanc ou noir.

Pour "entrer” dans cette fonction, en début de partie ou en cours de partie (si c'est votre tour de jouer) appuyez sur la
tonche PLAYER/PLAYER. L'écran affiche "r E F off". Appuvez jusqu'a obtenir "r E F on". Jouez ensuite.

Pour en sortir, appuyez 3 nouveau sur la touche PLAYFR/PLAYER L'écran affiche "r E F et off™ La partie peut
reprendre entre-vous et 'ordinateur.

Sachez gue vous pouvez, pendant que vous étes cn mode REFEREE, exploiter d'amtres fonctions @ HINT, TAKE
BACK, CHANGE COLOR ainsi que VERIFY, SET UP et SOUND, décrites plus loin.

3.10 VERIFICATION DE LA POSITION : TOUCHE VERIFY

Cette touche & un double rile.
= VERIFICATION de la position (VERIFY) quand vous appuyez une premiére fois. L'écran affiche "V e ",
-  ENTREE d'une position (SET UP), quand vous appuyez une nouvelle fois. L'écran affiche "SE1" .

Examinez la premiére fonction : pour l'utiliser, attendez que ce soit votre tour de jouer, appuvez sur VERIFY, assurez-
vous que l'affichage est correct. La diode rouge, celle de votre couleur, les Blancs, doit étre allumée (si ce n'est pas le
ras, appuyez sur CHANGE COLOR).

Vous pouvez maintenant vérifier la position de chacune des piéces. Appuyez sur la touche marquée du symbole du
Roi. L'écran affiche la lettre correspondanie (H) e les coordonnées de la position du roi ; les 2 diodes correspondant 4
la case qu'il occupe s'allument. Si votre Roi n'est pas 4 la place indiquée, c'est qu'il y 4 eu, précédemment une erreur de
monvement. Mettez le sur la bonne cas,

Procédez de méme pour 8 Dame et ainsi de suitc. Lorsqu'il y a plusieurs piéces du méme type, I'ordinateur indiquera
leurs positions simultanément si clles sont sur la méme rangée. Sinon, appuyez autant de fois que nécessaire * lorsqu'il
n'y aura plus de pitces de ce type, /0 ¥ vous indiquera "~ —* 4 coté de linitiale de la piéce..

Pour verifier les Noirs, appuyez sur CHANGE COLOR : Ia diode verte s'allume, procédez comme pour les Blancs.

Une autre fagon de faire consiste & appuyer sur la case d'une picce - quand il y en a plusicurs du méme type - puis sur
Ia touche symbole de cette piéce : I'écran affiche d'abord la position de la premiére piéce puls au far ef & mesure que
vous appuyez sur la touche symbole, les coordonndes de toules les cases occupées par ces mémes pidces. Tusqu'd
afficher " == " quand il n'y en a plus.
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Vous pouvez sncore vérifier chaque case : si elle n'est p as occupée, IQ ¥ vous indiquera seulement ses coordonnées,
Si elle est occupée, il vous dira, sur 'écran, quelle est la pidce qui I'occupe et quelle est sa couleur. Pour sortir de cette
fonction, appuyez sur la touche GO.

Ceite fonction est indispensable quand les pitces ont été déplacées par accident ou que, avant interrompu une partie el
déplacé I'dchiquier, vous voulez vous assurer que vous reprencz la partie exactement dans la position ol vous avez
laissé les piéces du jeu.

3.11 ENTREE DE POSITIONS : TOUCHE SET UP

Cette fonction vous permel d'entrer des positions sur I'échiquier ; pour résoudre un probléme d'échecs, ou pour éablir
un handicap : en ajoutant, retirant ou changeant une ou plusieurs piéces,

10 V acceplera et exécutera le roque, la promotion des pions et la prise en passant. Mais vous devez savoir que si vous
entrez dans cette fonction SET UP en cours de partie, vous effacez tous les coups précédents Pas question donc de
revenir en armére sur ces coups.

Pour entrer dans cette fonction, appuyez deux fois sur la touche VERIFY/SET UP, L'écran doit afficher "SE t".
L'ordinateur a compris et attend vos instructions.

=  Vous voulez retirer une pitce, ou plusieurs ?
Appuyez simplement sur leurs cases el sortez-les du jeu Les diodes de rangde et colonne s'allument
successivement. F@ F a enregistré, Appuyez sur GO pour sontir de la fonction.

s  Vous voulez ajouicr une pidee ou plusieurs 7 _
Appuyez sur la touche du svmbole de chaque piéce. Placez la pidce sur la case choisie et appuyez. Les diodes de
rangée ¢t colonne s'allument. O V a exécuté, Appuyez sur GO pour sortir de la fonction.

Vous voulez déplacer une piéce ou plosicurs ?
Appuyez sur la case DEPART puis sur la case ARRIVEE de chaque pidce. JQ V comprend. Appuyez sur GO
pour sortir de la fonction,

»  Vous voulez entrer une position nouvelle 7
Appuyez sur CLEAR BOARD, pour vider entiérement |'échiquier, entrez ensuite les pidces une & une, dé la fagon
suivanie

—  Entrez d'abord les Blancs. Assurez-vous que la diode correspondant 4 cette couleur est bien allumée (diode
rouge, en bas 4 droite de I'échiquier). Sélectionnez la pigce que vous voulez entrer ¢n appuyant sur la touche
du symbole de cette pidce, Appuyez sur la case ou vous voulez la placer, les diodes de colonne et rangée
s'allument. Vous avez entré cette pidce. Procédez de la mEme maniére pour les pitces suivanies,

-~ Si vous entrez plusieurs pitces du méme type et de méme couleur, il est inutile d'appuyer a chague fois sur
la touche symbole.

—  Pour entrer les Noirs, appuyez sur CHANGE COLOR. la diode verte doil s'allumer, procédez ensuite
comme pour les Blancs,

= Quand vous avez terminé, appuyez sur GO,

Si vous voulez rcpartir avec les Noirs, appuyez sur CHANGE COLOR. La diode verte s'allume. Vous
pouvez entrer un coup des Noirs, /Q V ripostera avec les Blancs,

Un conseil :  pour &tre slir que tout a &¢ correctement enregistré, vérifiez la position des piéces par VERIFY'



3,12 VIDER L'ECHIQUIER : TOUCHE CLEAR BOARD

Cette touche est utilisable dans la fonction SET UP, Elle sert & vider [I'échiquier, c'est & dire effacer la position
précédente, que ce soit en début de partie (I'ordinateur connait chague piéce par sa position initiale) ou en cours de
partic (l'ordinateur connait la position nouvelle de chaque pidce). Elle sert dgalement dans la fonction INFO (voir
Pamgraphe 3,14},

3.13 RESOLUTION DES MATS

Votre IQ V peut résoudre la plupan des problémes de Mats jusgu'aux Mats en 8 coups, méme ceux dont la solution
comporte des rogues, prises en passant ou promotions de pion.

Entrez la position des pitces en uiilisant la fonction SET UP et vérifiez celte position avec VERIFY,

Vous devez maintenant indiguer & /2 V la profondeur de recherche du Mat, ¢'est & dire le nombre de coups nécessaires
pour P'oblenir.

Appuyez sur SET LEVEL, puis sur une des cases de la colonne G, G1 si le mat est en | coup, G2 pour 2 coups, etc
L'¢cran affiche "In.1" ou "in.2" eic...

Appuyez maintenant sur GO pour sortir de [a fonction SET UP, puis une nouvelle fois sur GO pour lancer la
recherche,

'l y # une solution, |'ordinateur yous indigue le premier mouvement 4 exécuter et I'“cran affiche ce coup. Les leds 1,
2, 3 ele . clignotent pour vous indiquer le nombre de coups restant & jouer : 1,2 ou 3 etc . 54l n'y a pas de solution,
I'écran affiche "nO nE",

Voulez-vous faire un lest rapide : — enfrez le Roi blanc en E4
la Dame blanche en B3
un Fou blanc en AS
le Roi noiren C8
— el demandez & J@ V de trouver le MAT, en 3 coups.

10 V vous indique le premier demi-coup des blancs : Db5-b2, Vous pouvez chercher alors la solution. Si vous appuyez
sur HINT : JQ ¥ vous indiquera le demi-coup des Noirsexécutez-le - puis jooera les Blancs, Rappuyer sur HINT et
jouez le coup indiqué. IO V mate ensuite.

(Solution : 1. DbS-b2, RgB-d7 /2, Db2-€5, Rd7-¢8 /3, D&5-c7 Mat)

3.14 LES INFORMATIONS A L'ECRAN : TOUCHE INFO

En appuyant une premidre fois sur la touche INFO, l'dcran LCD affichera "SCR=Score”, ¢t il vous indiquera
comment I'ardinateur évalue la position de la couleur en cours, Si I'ordinateur vise un mal quand vous vous trouvez
sous le mode INFO, I'dcran LCD vous indiguera "m 03" par exemple, s'il envisage un mat en 3. Les évaluations
négatives sont indiquées avec un signe "-". Par exemple, si l'ordinateur remarque que la couleur opposée va vous
meitre en position mat dans les 3 coups, votre écran affichera alors "-n 03",

En appuyant une second fois sur la touche INFO, I'écran affichera I8 temps ¢coulé de réflexion sur Je mouvement en
cours. L'écran affichera "EL t".

La troisiéme fois que vous appuiencz sur la touche INFO, I'écran vous indigquera le nombre de coups joud depuis le
début de la partie. L'écran affichera "Cnt".




A la quatriéme pression sur la touche TNFO Key, I'écran vous indiguera le temps total joué par les blancs et par les
noirs. (11 s'agira d'un temps restant dans le cas d'un niveau de jeu Sudden Death (SD).)

Excmple:
Pour les blancs, I'écran affichera "Cnt 12" et
pour les noirs, I'écran affichera "Cat 12_".

Note:  Vous pouvez remettre a zéro votre écran LCD en appuyvant sur Ia touche CLEAR. Cette touche ne sert qu'en
mode INFO. La fonction INFO, peut &tre utilisée lorsque I'ordinateur est en réflexion.

INFORMATIONS SUR LA PARTIE

Pendant le temips de réflexion de l'ordinateur, vous pourrez lire sur son écran LCD un certain nombres d'informations
telles:

1 CRFS En premidre séquence, vous pourrez voir les 3 possibilitée de déplacement que
Séquence 2 F1 E4 I"ordinateur envisage de faire.
Séquence 1 FS ES
Séquence 4 575 Ces chiffres correspondent & une évaluation de la valeur de la position. Une valeur

positive indiquera le sens de gains en position du mouvement envisagé. Une valeur de
100 voudra dire que le mouvemaent envisagé donne 1'avantage d'un pion.

Séquence 5 d 09 Vous indiquera que |'ordinateur a poussé sa recherche jusqu’a 9 demi-coups de
profondeur d'analyse.
Béquence 6 1532 Vous indiquera que 'ordinateur a calculé sur les 15 premidres positions recherchies,

les 32 coups possibles 4 ce monvement.

Séquence 7 34 50 Vous indiquera le temps utilisé pour atteindre cette recherche

3.15 JEU PLUS FACILE : TOUCHE EASY

IQ V uilise towjours le temps de réflexion de son adversaire ivous- pour calculer sa meillenre réponse. C'est un
avantage certain qui lul permet parfois de répondre instantanément -méme si le coup est difficile- pour peu qu'il ait
prévi votre coup et qu'il en ait terming I'évaluation.

Pour lui &ter cette avantage, appuyez sur la touche EASY ! I'écran doit afficher "EASY on”. §'il affiche "EASY ofT",
rAppuycz.

PFour sartir de la fonction, appuyes sur EASY 4 nouveau jusqu'd obtenir a 'éoran "EASY off™.

3.16 SECOND MEILLEUR COUP : TOUCHE NEXT BEST

Il peut &tre intéressant de savoir quel était, dans une position donnée, le deuxiéme meilleur coup calculé par IQ V,
avec une évaluation égale ou légérement inféreure 4 celle du coup qu'il vient de jouer.

Pour activer cette fonction, appuyez sur SET LEVEL puis NEXT BEST, aprés que 'ordinateur ait joué. JQ V revient
aloTs en arriére - exéoulez o8 mouvemen! - puis indique son deuxiéme meilleur coup. Reproduisez le sur Véchiquisr et
continuez la partie.



3.17 REGLAGE DES SONS : TOUCHE SOUND
10 V vous offre 4 possibilitds de réglage.

Appuyez sur la touche SOUND,
L'dcran affiche "Snd 1" : {l n'y a aucun son.

Si vous appuyez encore sur SOUND,
L'écran affiche "Sad 2" : il n'y a qu'un son, lorsque l'ordinateur annonce le coup qu'il veut jouer,

Puis "Snd 3" ; il v a un son chaque fois que vous ou l'ordinateur fites mouvement et chaque fols que vous appuyez sur
une touche,

El enfin "Snd 4" : il ¥ a les mémes sons que précédemment mais en plus JQ ¥ vous signale la case qu'il menace en
faisant entendre un double bip et en faisant clignoter les diodes de cette case el I'affichage du coup sur I'écran.

3.138 TOUCHE GO : RAPPEL DE SES FONCTIONS

Il s'apit d'une fonction multiple, comme vous avez pu vous ¢n rendre compie.
Elle sert :

4 confirmer une instruction donnge 4 l'ordinateur (pour SET LEVEL, SET UP, SOLVE MATE).
4 sortir de la fonction VERIFY.
4 obliger l'ordinateur & jouer © soit & votre place quand c'est volre tour de jouer, soil immédiatement quand ¢'est
son tour (vous lui imposez alors un handicap supplémentaire en limitant son temps de réflexion).

s Achanger de couleur en début de partie : faites NEW GAME et GO, l'ordinateur jousra les Blancs (notez qu'd la
différence de ce qui se passe avec la fonction CHANGE COLOR, il n'y a pas de changement de position des
blancs et des noirs).

4. CARACTERISTIQUES TECHNIQUES
4.1 DONNEES TECHNIQUES

o  Taille du programme 32 K de mémoire morte (ROM)
| K de mémoire vive (RAM)

*  Vitesse de l'horloge 26,6 mégahertz

+  Processeur H8 de type RISC

» Consommation 20mA minimum; SOmA maximum

= Piles 6 x1,5 VUM-3 (R6) Alcalines

»  Adaptateur Article n 8210 (3V DC 250 mA), ou Universal 9 V

+  Hibliothéque d'ouvertures Environ 13,000 demi-coups

o  Nivemx de jen 48

=  HRésolution des problémes Jusqu'aux mats en & coups

*  Annonce des mats Jusqu'aux mats en & coups

s  Mémoire des derniéres positions Garde la partie en mémoire tant que les piles sont
suffisamment chargées

»  Retour en arridre Jusqu'd 138 demi-coups

=  Profondeor de la recherche Jusqu'd 9 demi-coups

o Taille de I'dchiquicr 273 x 275 x 28 mm

Toutes ces caractéristiques peuvent éure modifides au fur et & mesure degs fbrications, on s'efforgant constamment de
perfectionner ses ordinateurs d'échecs,
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4.2 PANNES POSSIBLES

Tous les ordinateurs Chess Wigard™ sont testés avec soin avant de quitter I'usine de fabrication pour s'assurer qu'ils
marchent parfaitement. Toutefois, 51 vous renconirez des problémes en utilisant le J@ V. regardez la liste ci-desgous
avant de renvoyer 'appareil A votre vendeur,

L.

L'ordinateur ne marche pas et 1'écran est vide. Vérifiez si vos piles ne sont pas usées. Ulilisez toujours des piles
alcalines pour obtenir de bonne performances.,

Le IQ V est blogué et refuse de répondre guand vous appuyez sur les cases ou les touches. Du bien toutes les
diodes s'allument en méme temps et le /(2 ¥ est complétement blogué.

Remettez 'ordinateur & zéro de la fagon suivante :
a) retournez-le et localisez un petit tron marqué ACL
b} utilisez un instrument long et pointu pour l'introduire dans Ie trou ¢t maintensz-le an moins 5 secondes

Vous pouvez maintenant continuer 4 utiliser le /@ ¥ normalement,
Le clignotement des diodes est plus lent. La puissance des piles est insuffisante, Changez les.

L'une des diodes ne s'allume pas.

Entrez dans le mode VERIFICATION DE LA POSITION et vérifice toutes les diodes do rangée et de colonne en
appuyant sur chaque case. Si cette diode ne s'allume toujours pas alors qu'elle devrait le faire, envoyez votre /O 11
4 I'adresse figurant sur le bon de garantie.

Une des cases n'enregistre pas un coup,
S'l n'y a pas de bip sonore quand vous appuyez sur cette case (le signal sonore doit &tre en position de
fonctionnement) vous devez envoyer votre IQ Vi V'adresse figurant sur le bon de garantie,

4.3. ENTRETIEN DE VOTRE ORDINATEUR D'ECHECS
La poussiére et la salete peuvent &tre éssuydes avec un chiffon sec,

N'utilisez ni eau ni solvant chimique pour neftover votre ordinateur, Des dommages causés par leur utilisation
invalident la garantie.

Conservez toujours I'ordinateur dans une pidce séche et fraiche. Bvitez d'exposer 'ordinateur 3 la chaleur, par exemple
a4 des radiateurs, des spols dégageant de la chaleur, an soleil efc. car cela powrait conduire 4 des détériorations
durables qui ne seraient pas couvertes par la garantie,

Garantie ; pour le détail, voyez Ia carte de garantie jointe.



4.4 RAPPEL DES BASES DU JEU D'ECHECS.
- Lejeu se compose do 32 piéces, 16 Blanches et [6 Nolres, soit pour chaque camp:

R,
Dame,
Toairs,
Fows,
Cavaliers,
Pions.
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Ces pidces ae placent en débat de partie comme suit -

R L T T

=~ Chague case dn Méchiquier ot identifide par Iz lottre de la colonne od elle s trouve et per le chiffre de sa mngée
I case B2 se trouve done & [intersection de la colonne E ef de ls rangée 2
Ciette “notation dite alphanuméngue ou algébrique’ est eelle utilséa par votre ordinateur d'éehecs 1O ¥

- Chaque jousur jove obligatolremet & son tour | On ne passe pas son tour auy Echees.

= e zont les Blanes qui eommencent o partio.

= Un coup mux échecs so compase en (it do doux demi-coiips | celui des Blance puis celui des Noirs.
{Dansls pratique, on utiliss le plus scuvent loxpreasion “coup” pour simplifier)

= Un "demi-coup™ est done lo mouvement diune pidcs d'une case i une autre case, vide ou occupés par une pidee adverse @ dans ce cus il v
a "prise” de cotic méce ot elfe doit étre retirde de Mechiquber,

- AuxEchecs, on prend une pibcs ennemic en acoupant ss case.

= Aucune piboe no peut sauter per-dessus une mulre pidee, sauf le Cavalier (et In Tour, mais seulement dans ke ces du Rogue ; voir chapitre
13 LA PARTIE)

- Lorsqu'un joucur mrrive & placer mpﬂunrmmd‘ﬁnﬂnmhﬂd adverse, ce dermier est dit "en dchec”, I doit wlory
obligatoirement -
- moil se déphiesr,
= spil prendre 1a pidce attnquante,
- oif interposer unc de ses pidces pour "parer 'tched”.
= Lorsque oo Roi ng peut adopter sucune do ces trois solutions, il est déclaré "échos of mat”, Le jousur a perdu.
- Lorsqu'un Roi n'est pas en échee mais qu'il ne peut plits so déplacer - alors quil y est abligé sans s¢ mettre en &ches, o6 Roi estdit PAT.

= Larégle veut alors que la partis soit déciarée nulle
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LE MOUVEMENT DES PIECES:

Le Hoi se déplace d'unc case & I fiois, dans toules les directions mais ne dot jamais se lacer sur une case ol il serait en échec (Pour le Roque,
voir chapitre 2.2 LA PARTIE)

La Dame s¢ déplace honzontalement, verticalement ou dingonalement dalitant de gases qu'ul[c veul, ant qu'slle ne rencontre pas d'obstacle:
extrémités de 'échiguier, bien sfir, ou pidec smic ou ennemic; dins o demier cas, elle prend cetie pitce

La Tour se déplace horzontalement ou verticalement d'autsnt de cases qu'elle veul, tant qu'elle ne rencontre pus d'obstacle (Comme pour la
Dame),

Le Fou s dépluce en dingonale, uniquement, d'autant de eases qu'il veut, tant quil ne rencontre pas d'obstacle {comme pour la Dame ou |=
Tour).

Le Cavalier se déplace de 2 cises dins une direction puis d'une case sur le eilé, Son mouvement rappelle le trace d'un L majuscule.
Son mouvement est done plus complexe. De plus, il peut “sauter™ par dessus d'sutres pidces, amics ou ennemies,

Le Pion s¢ déplece verticalement, &'une case i |s fois

Toutefois, et seulement pour son premier mouvement, i peut avancer de deux cases, une fois dans |a partie,

(Pour l&s coups perticuliers du Pion comme la Prise en passant ou les Promotions et Sous-Promotions, reportez voos au chapitre 2.2 du Mode
diemploi).



