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1 INTRODUCTION
Votre ordinateur d'échecs est idéal pour un joueur débutani ou occasionnel.

1l est particuliérement Tacile 4 utiliser, chaque touche ayant un réle bien défini,

Ses fonctions d'entrainement et de conseil vous permettront de vous familiariser
rapidement avec ce jeu merveillenx,

Votre ordinateur d'échecs fonctionne ;
— sur piles : il 2 besoin de 6 piles alcalines d'1.5 olt Type R6 (non fournies avec
V'appareil),

N'utilisez pas des piles non alcalines car elles risqueraient de provoguer un mauvais
fonctionnement de votre ordinateur d'échecs.

Pour metire les piles; ouvrez le compartiment & piles situé au-dos de votre appareil
cl placez les 6 piles en respectant le sens de la polarité indiqué a l'iniérieur du
compartiment. Un jeu de piles vous donne 100 heures emviron d'alimentation.

51 vous penscz ne pas utiliser Tordinateur pendant longtemps. nous vous
conseillons de retirer les piles:

= o sur secteur ; utilisez alors 'adaptateur vendu séparément.

Virificz auparavanl que Je voliage de votre installation électrique est bien celui
indiqué sur I'adaptateur (220 volis .}

IMPORTANT : Connectez d'abord I'adaptateur & l'ordinateur, avant de le brancher
sur le secleur.

Cet ordinateur d'échecs est doté d'un platean sensitif. Cela signifie que les coups
Joués sur I'échiquier s'enregistrent dans l'ordinateur par PRESSION de la piéce i
Jouer. d'abord sur la case Départ, puis la case Arrivée,

L'ordinateu vous indique les coups qu'il veut jouer en allumant les diodes (petites
gmpoules en bordure du plateau) de la colonne et de la rangée 3 intersection
desquelles est placée la piéce @ jouer : celles de la case Départ, d'abord, puis dés
gue vous avez fail pression sur cette case avec Ia pidee, celles de la case Arrivée
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Voire ordinateur est doté d'une mémoire de longue durée. Si vous éteignez
l'ordinateur en cours de partie, il sc souviendra de la derniére position des pidces
sur I'échiquier, 4 condition que ses piles soient en bon état (ou que 'adaptateur soit
connecte).

2 COMMENT JOUER AVEC VOTRE ORDINATEUR
D'ECHECS

Avant tout, disposez les pidces de jeu sur I'échiquicr, les blanches sur les rangées |
et 2, les noires sur les rangdes 7 et 8.

== N @ s Oo@dm O w om

Allumez l'ordinateur ; l'interrupteur se trouve prés de la case B8, il active I'appareil
aussi bien lorsqu'il fonctionne sur piles que lorsqu'il marche avec 'adaptateur,

Notez que les piles ne fonctionnent plus, automatiquement, lorsque vous utilisez

l'adaptateur.
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2.1 LA MISE EN MARCHE

TOUCHE NEW GAME

Chaque fois que vous commencez une partie, appuyez sur cette touche NEW
GAME.

Ainsi vous effacez la partie précédente et dans la mémoire de l'ordinateur ntoutes
les piéces se retrouvent sur leur position de départ,

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

Votre ordinateur posséde 16 niveaux, ce qui vous permettra de faire varier i votre
guise les conditions de jeu.

Au départ, l'ordinateur esi au niveau | Appuyez sur la touche LEVEL ' les diodes
A et | sont allumées.

Pour changer de niveau de jeu, appuyez de nouveau sur LEVEL. L'ordinateur se
cale au niveau 2 © les diodes A et 2 sont allumées,

Appuyez encore sur LEVEL, l'ordinateur se mettra au niveau 3 (diodes A et 3
allumees). Et ainsi de suite jusqu'au niveau souhaité. Vous pouvezr modifier le
niveau de jeu 4 n'imporie quel moment de la partic, lorsque ce sera voire tour de
jouer,

Chaque nivean correspond 4 une contrainie que vous imposez d Vordinateur,
Contrainte que lui respectera scrupuleusement ! Mais que vous n'étes pas tenu de

respecier,

Yous trouverez ci-dessous, la lste des différents miveanx de votre ordinateur. ainsi
que leur utilisation et les temps moyens de reflexion.

*  Les niveaux 1 et 2 sont particuliérement adapiés aux débutants qui veulent
s'inmitier au jeu d'échecs.
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Niveau Temps de Réponse Convient A joueur

1 instantang novice

2 1 secondes novice

3 5  sccondes débutani

4 1} secondes debutant

3 15 scecondes prcasionnel

fi 20 secondes occasionnel

i 30 secondes occasionnél

] 45  secondes occasionine

9 I minute experimenté

10 I mimne 30 axpérimentd

1 2 manutcs experimenté

12 2 manuies 30 expérimenté

13 3 minutes 4 utiliser pour analyse
14 3 munuies 30 A utiliser pour analyse
15 4  munules 3 utiliser pour analyse
16 Sans limite de temps

® Les niveaux 9 & 12 sont valables pour des joueurs déjd familiarisés au jeu des
échecs.

*  Les niveaux 13 4 15 sont spécialement congus pour les analyses. Ils peuvent
étre utilisés lors de parties régulidres, i condition que vous ayicz du femps.

€ Leniveau 16 est spécialement congu pour la résolution des problémes,

Remarque : ces temps de réponse sont des lemps moyens et peuvent changer en
cours de partie,

Vious avez fixé ke niveau. Faites alors GO, Vous pouves maintenant jouer votre
premisr coup,
Vous jouez les Blancs ; 1a diode White (située 4 droite de I'échiquier) est allumée.




2.2. LA PARTIE
Comment jouer un coup ou comme nous le dirons par la suite "ENTRER" un coup:

Votre ordinateur est doté d'un plateau sensitif qui enrcgistre automatiquement les
coups jouts quand vous appuyez - doucement - sur sés cases. Au bord du platean,
deux sérics de 8 diodes, correspondant aux rangées et colomnes vont servir a
indiquer ces coups.

Four jouer votre premier coup, appuyez sur la case Départ de la piéce choisie : les
diodes correspondantes s'allument en bordure du plateau. L'ordinateur a enregistré,
Déplacez votre piee el appuyez sur la case Arrivée : les diodes correspondant a la
nouvelle position s'allument. A chaque fois, retentit un bip sonore L'ordinatenr
cxprime ainsi qu'il a compris et enregistré le mouvement Départ-Arrivée de voire
piéee,

Clest & lui de jouer. Il allume sa lampe témoin BLACK (quand il réféchit, cette
lampe clignote) puis les deux diodes de la casc Départ de la piéce qu'il veut jouer.

Appuyez sur la case désignée, l'ordinateur d'échecs allume les diodes de Ia case
Arrivée. Placez la piéce sur cette case, appuyez, les diodes s'éteignent, le bip
sonore retentit, la lampe témoin BLACK s'éteint également tandis que s'allume
volre lampe témoin WHITE. C'est & votre tour de jouer.

* COMMENT PRENDRE UNE PIECE
Si vous voulez prendre une piéce adverse, relircz cetle piéce et jouez volre
coup. L'ordinateur comprend.

Si l'ordinateur indique un coup qui conduit sa piéce sur une case occupée par
une de vos pitces, ccla signifie que cetie piéce est prise et doit étre retirée de
I'échiquier,

« COUPS IMPOSSIBLES ET ILLEGAUX
Votre ordinateur d'échecs a été programmé selon les régles internationales du
Jeu d'échecs. 1l ne joue jamais de coup illégal et n'en accepte pas de votre part.

Si vous essayez d'entrer par erreur un coup illégal, l'ordinatenr réagit en vous
indiquant ERROR par la diode rouge située & droite de I'échiquier. Remettez
alors la piéce concernée sur sa casc Départ, puis jouez volre coup légal ou
déplacez la pigce indiquée par votre ordinateur,
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LE ROQUE
OBLIGATOIREMENT quand vous roquez, déplacez d'abord fe Roi et ensuite
la TOUR

Rippelez-vous que .

— vous n'avez pas le droit de roquer si le Roi ou la Tour ont déja été déplacés

= vous n'avez pas le droit de roquer si votre Roi est en échec

- vous maver pas le droit de roquer si votre Roi, au cours de son
déplacement, passe par une case o il serait en échec

LA PRISE EN PASSANT

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

Si c'est l'ordinateur qui effectue cette prise en passant, il procédera de Ia
méme facon, allumant successivement los cases dépant et arrivée du pion qui
prend puis celle de la case du pion pris, que vous devez alors retirer de
I'échiquier en appuyant sur sa case.

Rappelez-vous, @ ce propos, que seul un pion peul effectuer cefte prisc
particulicre et qu'elle n'est Iégale que si elle suit immédiatement le coup du
PION CONCETRE,
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= K W & T oom @

e PROMOTION OU SOUS-PROMOTION
Quand un pion atteint le bord opposé de I'échiquier (la rangée 8 pour les
Blancs et la lére rangde pouwr les Noirs) Pordinateor transforme
automatiquement ce pion en DAME, C'est la FROMOTION,

Si vous voulez disposer d'une autre pidce (c'est alors une sous-promation),
vous devez atlendre votre tour de jouer et wtiliser la fonction "SET UP" -
ENTREE d'une POSITION, pour remplacer la DAME par la piéce de votre
choix {voir ce mode au paragraphe 3-8),

= PAT
Le PAT cst annoncé par l'allumage des.diodes STALE et MATE.

» ECHEC AU ROI
Si l'ordinateur vous met en échee, il vous prévient en allumant la diode
CHECK. Vous devez réagir, car il n'est pas légal de laisser votre Roi en échec
et l'ordinateur refuserait tout mouvement de pidce qui n'annulerait pas
I'ECHEC.
S1 vous mettez le Roi de lordinateur en échec, il n'y a pas de signal
particulier,

= ECHEC ET MAT
Lorsqu'il y a Echec et mat, les diodes CHECK et MATE s'allument, c¢ qui
F marque la fin de la partie
g
0
-
i
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3. LES FONCTIONS SPECIALES

Elles ne sont pas accessibles quand Vordinateur réfléchit. 11 vous faut attendre votre
four.

31  TRAINING

Cette fonction est 1a pour aider le joueur novice, qui ne maitrise pas encore le
mooyvement des pitces,

Vous dever procéder en 3 temps ;

ler temps

Quand c'est votre tour de jouer, appuyez sur la touche TRAINING et 'ordinsteur
d'échecs vous montre les coordonnées de la case Départ de la premidre picce
suscephible d'étre jouée. 1l utilise alors les diodes, pour désigner cetie case.

S1 vous appuyez 4 nouveau sur TRAINING, l'ordinateur vous indique 4 chague
pression une des piéces susceptibles de faire au moins un mouvement légal. Vous
pouvez répéter l'opération autant de fois gue vous voules.

Zéme temps

Lorsque vous avez sélectionné une piéce, appuyes sur sa case puis sur TRAINING.
A chaque pression sur ceite derniere fouche, l'ordinateur wous indique les
coordonnées des cases Arrivée que cetic piéce peul occuper.

i vous voulez revenir au ler temps, appuyez sur CLEAR puis sur TRAINING.

Jéme temps

Lorsque vous avez choisi volre coup, parmi ceux proposés par l'ordinateur,
sélectionnez la piéce en appuyant sur sa case, placez la directement sur la case
Arrivée et appuycz sur cette case : le mouvement est enregistré I'ordinateur se met
i calculer immédiatement sa riposte.

Mais si vous le désirez, vous pouvez entrer normalement un aulre mouvement.
Appuyez sur |a touche CLEAR et entrez votre coup.
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32 CONSEIL: TOUCHE HINT
Votre ordinateur d'échecs peut, sur demande, vous suggérer des coups.

Quand c'est votre tour de jover, appuyez sur la touche HINT e Fordinateur vous
indique le coup qu'il considére comme le meilleur pour vous, 4 ce stade de la partie,

Vous appuyez sur HINT : les diodes de la case Départ s'allument, Vous appuyez 4
nouveau : les diodes de la case Arrivée s'allument. Vous pouvez accepler ce
conseil. jouez alors de coup, ou le refuser et jouer autrement.

33 LE RETOUR EN ARRIERE : TOUCHE TAKE BACK

Elle vous permet d'effectuer un retour ¢n arriére jusqu'a 9 demi-coups (un demi-
coup = un coup blanc ou un coup noir), soit pour réparer une erfeur, soit pour
adopter une meilleure stratégie. Attendez voire tour de jouer Appuvez sur cetle
touche et les diodes vous indiqueront la case Arrivée du dernier coup joud
Appuyez sur celte case, I'ordinateur vous indique alors les coordonnées de la case
Départ. Reposez la pidoe sur cetle case et appuyez, vous avez, én jouant a I'envers,
anmulé le coup.

A chaque fois que vous appuyez sur la touche TAKE BACK, l'ordinateur effeciue
un demi-coup en arriére

Si une pidce prise précédemment doit &tre replacée pendant cette manipulation, les
diodes de I case on se trouvait la pigce s'allument.

Placez alors la pitce qui avait éé prise sur sa case ef appuyez : les diodes
s'éteindront,

34 LECHOIX DE LA COULEUR : TOUCHE GO
L'ardinateur est normalement réglé pour jouer les Noirs el vous les Blancs.

Si vous voulez jouer les Noirs dans une nouvelle partie, faites NEW GAME et GO ;
l'ordinateur jouera les Blancs,

3.5 CHANGEMENT DE COULEUR : TOUCHE COLOR
Cente fonction permet de changer de couleur lorsqu'on se met dans les fonctions
VERIFY - vérification de la position - ou SET UP - entrée de positions.
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Mais elle peut &tre aussi utilisée si vous voules jouer les NOIRS dans une nouvelle
partie.

Il ¥ a en effet deux fagons de procéder pour jouer les NOIRS,

—  Soil vous lnissez les pitces 4 leur place habituelle - les Blancs sur les rangées |
et 2, les Noirs sur les rangées 7 et 8. Dans ce cas il vous suffil de faire NEW
GAME et GO. L'ordinateur lancera la partie en jouant les Blancs,

- Soit vous voulez changer de cotd, et vous mettez les Blancs sur les rangées 7 et
8 et les Noirs sur les rangées 1 et 2.

Dans ce cas. appuyez sur NEW GAME. COLOR &t GO. L'ordinateur jouera les
Blancs du haut de I'échiguier.

Cette fanction COLOR est enfin utilisable en cours de partie, 4 toul moment, si
vous avez envie de changer de couleur.

3.6 FAIRE JOUER L'ORDINATEUR CONTRE LUI-MEME

Il suffit d'appuyer sur GO 4 chaque fois. L'ordinateur d'échecs jouera ainsi les
Blancs et les Noirs. Mais sa qualité de Jeu risque d'en souffrir puisque vous lui
limitez alors son wemps de réflexion.

3.7 VERIFICATION DE LA POSITION : TOUCHE VERIFY (=VER/SET)

Cette touche vous permet de vérifier |a position des pigces & n'importe quel
moment,

Pour l'uliliser pendant une partie, attendez que ce soil votre tour de Jouer, appuyey
sur VERIFY, vérificz que la diode correspondante est allamée. La diode WHITE,
celle de volre couleur, les blancs, doit étre allumée (si ce n'est pas le cas, appuycz
sur COLOR),

Vous pouvez maintenant vérifier la position de chacine des piéces ; appuyez sur la
touche marquée du symbole du ROI © les 2 dindes correspondant 4 la case quiil
occupe s'allument. Si votre Roi n'est pas 4 la piace indiquée, c'est qu'il v oaew
precedemment, une erreur de mouvement. Mettez e sur la bonne case, Procédez de
méme pour la Dame et ainsi de suite. Lorsqu'il y a plusicurs pigces du méme type,
appuyez gutant de fois que nécessaire © lorsqu'il n'y aura plus de piéces de ce Type,
Vordinateur vons indiquera ERREUR - dipde ERROR
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Pour vérifier les noirs, appuyez sur COLOR : la diode BLACK s'allume, procédez
comme pour les blancs.

Pour sortir de celle fonction, appuyez sur la touche GO,

Cette fonction est indispensable quand les piéces ont été déplacées par accident ou
que, ayant interrompu une partie el déplacé |'échiquier, vous voulez vous assurer
que vous reprencz la partic exactement dans Ia position ol vous avez laissé les
piéces du jeu.

3.8 ENTREE DE POSITIONS : TOUCHE SET UP (=VER/ SET)
Cette fonction vous permet d'entrer des positions sur I'échiquicr | pour résoudre un
probléme d'échecs, ou pour établir un handicap - en ajoutant, retirant ou changeant

une ou plusieurs pibees.

L'ordinateur acceptera et exécutera alors le roque, la promotion des pions el la prise
en passant,

Notez qu'en mode SET UP, la vérification de la légalité ne fonctionne plus : il vous
appartient de respecter les regles du jeu. .

Pour entrer dans cetle fonclion, appuyez sur la touche VER/SET deux fois, (ou une
fois sculement si vous éhez déja dans le mode VERIFY) Ia diode SET UP doit
sallumer pour vous confirmer que l'ordinateur a compris ¢t attend vos instructions.

Vous voulez retiver une piéece T Appuyez simplement sur sa case cf soriez la du

jeu. Les diodes de rangée et colonne Sallument. L'ordinateur a enregistré. Appuyez
sur GO pour confirmer,

Vous voulez ajouter une pidce ? Appuycz sur la fouche du symbole de la pigce
Placez la piece sur la case choisic ¢l appuyez. Les diodes de rangée et colonne
s'allument. L'ordinateur a exécuté. Confirmez par GO,

Vous voulez entrer une position nouvelle ? Faltes NEW GAME ¢ SET UP
Vérifiez que la diode White est allumée. Sinon utilisez COLOR.

Yous devez maintenant vider la mémoire de 'ordinateur puisque pour lui, les 32
pices sont alors loules. en position de dépar,
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Faites CLEAR : L'ordinateur d'échecs est prét & vous obéir, I'échiquier est vide,
Vous pouvez donc entrer des piéces. une 4 une, de la fagon snivante -

- Entrez d'abord les Blancs (Assurez-vous que la diode correspondant 3 ceite
couleur est bien allumée - diode White 4 droite de I'échiquier). Sélectionnes la
piéce que vous voulez entrer en appuyant sur la touche du symbole de cette
piéce, appuyes sur la case oll vous voulez la placer, Les diodes de colonne ¢
rangeée sallument. Vous avez entré cetle pidee. Procédez de la méme maniére
pour les pitces suivanies.

51 vous enirezx plusieurs piéces du méme type ot de méme couleur, il el inutile
d'appuyer a chaque fois sur la touche symbole.

Pour entrer les NOIRS, appuyez sur COLOR. la diode BLACK doit allumer,
procédez ensuite comme pour les blancs.

Quand vous aves lerming, appuyvez sur GO

Un conseil ; pour étre siir que tout a €1¢ correctement enregistee, vérificz la position
des pieces par VERIFY puis faites GO Pour sortir de cette fonction.

La diode allumée (BLACK ou WHITE) vous indique maintenant qui doit jouer, Si
vous voulez changer la couleur uttlisez COLOR.

3.9 PROBLEMES I'ECHECS

Au miveau 16, lordinateur résoudra la plupan des problémes de mat en 3 coups,
méme sils comprennent des roques, des promotions de pions o des prises en
passant.

Procedez en réglant 'appareil au niveau 16 puis entrez la position. Appuyez sur GO
pour que Pordinateur joue un coup pour les Blancs. Appuyez de nouveau sur GO,
F'ordinateur joue un coup pour les Noirs. Continuez 4 le faire jouer. S'il ne peut pas
vous mater en 3 coups, il continue la partie.
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310  SUPPRESSION DU SON : TOUCHE SOUND

Votre ordinateur d'échecs vous offre 4 possibilités de réglage

Appuyez sur la touche SOUND.

Affichage |
Alfichage 2

Affichage 3
Affichage 4

I o'y a aucun son.

Il o'y a qu'un son, lorsque 'ordinateur annonce le coup qu'il veut
Jouer.

'y a un son chagque fois que vous ou l'ordinateur faites un
mouvement et chague fois gue vous appuyez sur une touche.

Il ¥ a les mémes sons que précédemment mais en l'ordinateur ous
signale la case qu'il menace en fusant entendre un double bip, et
en faisant clignoter les diodes de cetie case.

3.11 TOUCHE GO

I} s'agit d'une fonction multiple, comme vous avez pu vous en rendre compie.

Elle sert ;

— sprtir des Tonctions SET UP et VERIFY.

- 4 obliger votre ordinateur & jouer & votre place (vous pouvez ainsi le faire jouer
contre lul-méme),

— changer de couleur en début de partic ; faites NEW GAME et GO, l'ordinateur
Jouera les Blancs (notez qu'a la différence de ce qui se passe avec la fonction
CHANGEMENT DE COULEUR, il n'y a pas de changement de position des
Blancs et des Noirs),

4. CARACTERISTIQUES TECHNIQUES
4.1 DONNEES TECHNIQUES

=  Taille du programme 4 K de mémoire morte (ROM)
256 octets de mémoire vive (RAM)
= Vitesse de I'horloge 8 megaheriz
»  Echiquier Sensitif
= Touches 16
s Taille de I'echiquier 260 x 243 x 23 mm
+  Consommalion 130 mW maximum Piles

6x 1.5V UM-3 (R6) Alcalines
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*  Adaptatcur 9V DC 250 mA

ou Universal 9 V
= Bibliothéque d'ouvertures 630 demi-coups
s Niveanx de jeu 16
s  Retour en arriére Jusqu'a 9 demi-coups
= Résolution des problémes Jusqu'aus mats en 3 coups
o Profondeur d'analyse Juisqu'a 6 demi-coups

Toutes ces caracténistiques peovenl Ere modifiées au fur el & mesure des
fabrications, s'efforgant constamment de perfectionner ses ordinateurs d'échecs.

4.2 PANNES POSSIBLES

Tous les ordinateurs sont testés avec soin avant de quitter l'usine de fabrication
pour s'assurer qu'ils marchent parfaitement. Toutefois, si yous rencontrez des
problemes en utilisant le l'ordinateur, regardez la liste ci-dessous avant de renvoyer
I'appareil 4 volre vendeur.

1. L'ordinateur ne marche pas. Vérifiez si vos piles ne sont pas usées. Utilisez
toujours des piles alcalines pour obtenir de bonnes performances.

1, L'ordinateur est bloqué et refuse de répondre quand vous appuyez sur les cases
ou les touches. Ou bien toutes les diodes s'allument en méme temps =t
I'ordinateur est complétement bloqué, Envoyez votre ordinateur 4 adresse
figurant sur le bon de garantie,

3. Le clignotement des diodes est plus lent. La puissance des piles est
insuffisante. Changez les.

4. L'une des diodes ne gallume pas,
Entrez dang le mode VERIFICATION DE LA POSITION et vérifiez toutes les
diodes de rangée et de colonne en appuyant sur chaque case Si cefte diode ne
sallume towjours pas alors quelle devrait le faire, envovez I'ordinateur
d'échecs 4 ladresse figurant sur le bon de garantie.

o

Une des cases n'enregistre pas un coup.

S'il n'y a pas de bip sonore quand vous appuyez sur cette case (le signal sonore
doit Etre en position de fonctionnement) vous devez envoyer votre l'ordinatenr
d'échecs 4 I'adresse figurant sur le bon de garantic.
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4.3 ENTRETIEN DE VOTRE ORDINATEUR D'ECHECS

La poussigre 1 Ia saleté peuvent étre essuvées avec un chiffon sec, N'utilisez ni eau
ni solvant chimique pour nettoyer votre ordinateur. Des dommages causés par leur
ulilisation invalident la garantie,

Conservez toujours l'ordinateur dans une piéce séche et fraiche. Evitez d'exposer
l'ordinateur 4 la chaleur, par exemple 4 des radiateurs, des spots dégageant de la

chaleur, au soleil etc... car cela pourrait conduire 4 des détériorations durables qui
ne seraient pas couverles par la garantie,

Garantie ; pour le détail, vovez la carte de garantie joinic.
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RAPPEL DES BASES DU JEU D'ECHECS.
- le jeu se compose de 32 piéces, 16 Blanches et 16 Noires, soit pour chaque camp :

m'|

Tonrs,

1
|
2
1 Fous,
2
8

~  Chague cise de léchiquier est identifiée par la lettre de la colonne of elle se trouve et
par le chiffre de sa rangée.
L& case E2 se trouve donc a Pintersection de fa colonne E ef de o rangéde 2.
Cette "nitation dite alphanumérique ou algébrique® est celle utilizsée par votre ordinateur
d'échees

—  Chague joueur joue obligatoirement & son lour @ on ne passe pas son lour aux Echecs.
— Cesont les Blanes qui commencent a partie:

= T coup sux échecs se compose en fait de deux demi-coups © celui des Blancs puis celui
des Noirs.
{Dans la pratique, on utilise le plus souvent l'expression "coup” pour simplifier)

~  Un "démi-coup” est donc le mouvement dune pidce Cune case 4 une aulre case, vide ou

oceupée par une piéce adverse ; dans ce cas il y a "pnse” de eette piéce et elle doit dre
retirée de I'echiquicr,

48



Art.No.63503-1I1

Eng/Ger/Fre/Spanish/
Itatian/Dutch



