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I{ODE DIEIIPLOI :

Lancer Ie programme ; Disquette Run "DISCt'. La présenÈatj.on
s'affiche. Taper une Èouche pour continuer, 1e menu s'affiche.
LE HENU : avec les flèches 1"tÛ, on change de rubrique. Les
flèches4- et-r) permetÈent de changer Ia valeur d'une rubrique.
Faire " ENTER'I quand Ie choix a é[é fait.
Le niveau correspond à la profondeur de recherche.

Les Èenps de réponse sonÈ les suivants (approximativement.) :
N" 1 Instantané
N' 2 1 s econd e
N"3 5 à 10 secondes
N" 4 30 secondes à 2 minutes
N" 5 10 à 20 ninuLes
N"6 20minuÈesàtheure
N" 7 PIus drune heure

La démonstraLion permet. de faire jouer le programme contre Iui-
meme.

La rubrique "Réponse rapide" permet de choisir si on veut ou
non valider les coups de la machine. Si I'affichage rapide est
inacÈif (N), Ia machine désigne son coup en mettant Ie fond deIa case de départ eÈ de la case d'arrivée en bleu. I1 fàut
alors Èaper "ENTER" pour valider 1e coup. Si lraffichage rapide
esL actif, Ie coup esÈ joué direcÈement. Essayez une
démonsLration avec affiéhage rapide e! au nivLau 1, les'pions
se promènent à toute allure sur le damier.

La rubrique rrChangement du damier" permet de choisir uneposition ihitiale pour étudier un coup particulier ou faire
résoudre un problèmê.
Quand on a choisi de changer le damier, un carré gris apparait
en haut à gauche de l'écran.
Taper la barre drespace, un pion blanc apparait : encore unefois, et c'est un pion noir qui apparait... La barre d'espace
permel de sélec!ionner Ia pièce qu'on va mettre dans Ia càse
désignée par la curseur btèu. Lea 4 flàches permeItent de
promener le curseur.



Quand on arrive sur la case à changer eÈ quron a séleclionné Ia
piàce à y mettre, iI faut taper "coPY". Le curseur est
autonatiquement déplacé sur 1a case suivante.
Quand le changement est fi-ni, on tape " ENTER". La rnachine
demande : quelle couleur a Ie tr-ait ?: répondre B ou N.

LE JEU : il est possible avec les f Lèchesç-etJde déplacer le
curseur bleu sur les différenLs pions qu'on peut bouger (et
uniquemenL sur ceux-ci). Quand le pion est choisi, fai.re
"ENTER". La nachine montre Ie premier coup possible ayec le
pion choisi. Les flàches(- et-) permetlent de voir les autres.
0n valide par rrENTER||. IL est fosible, si I'on n'a pas choisi
le bon pio'n, de corriger en tapant "C''. Les pions aàverses pris
sonÈ marqués par un peti! carré bleu. Qtiand on a Ie trait, on
peut changer le niveau en tapant un chiffre de 1à 9 .0n peut
revenir en arrière en lapant " CTRL-R" (linité à 20 coups) et
on peut changer le damier en tapanÈ "CTRL-C".
0n peut changer la strâtégie en tapant A ou B. Changer le
damier déterrnine une nouvelle.IimiÈe au retour en arriàre,
- charger une position : tâper "L", donner le nom de fichier
sans extension puis "ENTER seul annule la commande),

- sauver une posiLion : taper t'S", donner le nom sans extension
puis "ENTER" ("etlren" seul annule la conmande),

7 problàmes de démonstration sont présents sur la disquette.

Niveau et Stratégie
minimum

PB1 : les noirs
PBZ:les noirs
PB3 : les noirs
PB4 : Ies noirs
PB5 : Ies noirs
PB6 : les noirs
PB7 : Ies noirs

et ga gnen È

et gagn en t
et gagnent
et gagn en t
et ga gnen I
et gagn en t
et gagnen t

jouent
jouen!
j ouen t
j ouen t
j oue n t
jouent
jouent

2B
2A ou 48
5B
5B
4B
4B
4B

Pour donne.r le trait à Ia machine, faites
changez Ie.damier, tapez aussitôt "ENTER"
dernande alors qui â le trait.

"GTRL-c" comne pour
, le programme vous
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- CH^RCEIIENT : nettre la disoueÈte C/Plt. Charcer le Bâsi.c DUis
taper RUN"DAtlES". Le chargemaôr durc environ i minure. lpris
lrspparltton de Ia page ritre, appuyez sur une Èouche.

- LE HENU : avec Ies f fèctesl erùvous chanqez de rubrioue. Les
f lèchesê eÈ--9permet!ent de chânrer la valeui d'une rubri""..
Faire " ENTER I' quand Ie choix à été fâir.
Le nlveau co!respond à Ia profondeur de reche(che,

Les temps de réponse sont approximativement 1es suivants :

N' 1 Inst6nrané
N' 2 1 seconde
l{'3 5 à 10 secondes
N' 4 30 secondes à 2 0inures
N" 5 10 à 20 tuinures
No 6 plus d'une heure

La déoonstrâtion permeÈ de faire jouer Ie prograome cont(e Iui-

Lâ rubrique "Réponse rapide" permet de choisir si vous voulez
ou non valider l€s coups de Ia machine. Si Iraffichage rapide
esÈ lnactif (N), Ia maèhine désiqne son coup en mettint Ià fond
de la case de départ et de Is câ;e d'arrivéà en verr, tI fau!
elors tâper-"ENTER" pour vaLider le coup. Si Iraffichage rapide
est sctif, le coup est Joué directenent . Essayez une -
démonstration âvec affichaqe Eaplde et au niveàu l. Ies oions
se promènent à toute âIlure sur le damier. Attention : vàus ne
pouvez pâs arrêter lâ déoonstra!ion en sffichate râpide.

La rubrique "Ch6ngerent du dami,er" permet de chorsir une
position tnitiale pour é!udier un coup pârticulier ou faire
résoud re un problème.
Quând vous choisissez de changer le danier, un carré gris
appârsit en bas à droite de I'écran.
Tapez Ia barre d'espace, un pion btanc apparâit : encor€ une
fols eÈ c'est un pion noir qui âpparait,.. La bârre d'espace
permet de sélectionner Lâ pièce que vous pIâcerez dans la case
désignée par Ie curseuE. Les 4 fIèches pernetÈenÈ de déplace(
le curseur. Lorsque Ie curseur est sur la cas€ à ftodifier et
que Ia pièce à y rettre est choisie , rapez "CoPY", le curseur
se positionne sur la case suivanie.
Quand le changement est terminé, tapez "ENTER". La uachine
demsnde : "quèIle couleur a Ie trôit ? : répondez B ou N.

- LE JEU : Il est possible avec les fIèches(-el-jde déplâcer Ie
curseur sur les différ€n!s Pions que vous pouvez bouger eÈ
uniquemeût sur ceur-ci, Quând le pion esr èhoisi, tapez "ENTER"
Ia oachine nontre le prenier coup poscible - Les f lèchesêet +pernettent de voj.r Ies aotres. Vâtidez par "ENTER". Il vous es!
possible, si vous nravez pâs choisi Ie bon pion, de corriq,er €n
iapant "C". Quând vous âvez Le trait à I'écian, vous pouvez
chânqer Ie niveau en tâpânt un chiffre de I à 7. Vous pouvez
rêvenir en arriàre en raoânt rraLT-Rrr (LiniÈé à 20 couos) er
vous pouvez changer Ie daoier 'en tapant I'ALT-C". Pour revenj.r
au 'eir,r : "lLt-nn -

Pour sortir du progrâmfie: enlever La disquette et appuyez sur
SHIFT-EXTRA-EX lT en même Èemps.


