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FiChHE OPERATOIRE

1. INTRODUCTION

BLITZ ! est un programme de jeu d’échecs qui, lorsgu’il est joue au plus
haut niveau de difficulté, ofire au jouetr chevronné |a possibilité de
disputer une partie dans des condilions de tournoi. Lorsque le pro-
gramme est régié sur jeu rapide, o nébuiart sg trouve devart un
aciversaire idéal, mais te joucur plus eypérimenté paut également en
profiter pour joder une pariie « eclair », gl essais de se deplacer a la
méme vitesse. Pour metire Lne partie en route, il vous sulfit de fire cette
nGtice jusqu’au paragraphe 3 & « DEPLACEMENTS PARTICULIERS ».

Tout en etant un joueur de haut niveau, BLITZ ! offre également toute
une serie de services « speciaux ». Le programme peut jouer contre
Iui-méme, reafficher les déplacements Taits dans une parlie ferminge,
¢ donner les conseis aux joueurs ; il vous est possibie d'annuier vos
déplacements, ou durganiser une configuration particuligre pour en
etudier les diverses solutions, ou pour I'analyser.., En lisant soignsuse-
ment cetie notice, vous apprendiez tout ce gue BLITZ t peut faire pour
VOus.

2. DEPLACEMENTS

Dans ia case inféreure de I'echiquier, un curseur clignotant apparait
qui vous permct de dire a fordinateur quelle piece vous souhajtez
déplacer. I y a deux fagons de proceder :

(i) Al'aide du clavier

A l'aide des quatre touches de direction | , = EBd.
vous pouvez déplacer le curseur sur léchiquier et le placer sur
nimporte quelle case. Pour ceia, il suffit d'appuyer rapidement sur
'une de cas touches, et le curseur se déplace d’'une case dans la
direction indiquee. SI vous continuez a appuyer sur la touche, le
curseur continue de s2 déplacer (jusqu'a ce qu'il atteigne 'extremité
d'une rangee. ou que vous cessiez d appuyer sur la touche}. Pour
déanlacer les piéces, vous devez procéder de la maniére suivante,

(a} Piacez le curseur sur la case cu se trouve ia pléce que vous
désirez deépiacer.

(b} Appuyez sur la touche FLNNRI. Vous entendrez alors un
« bip ». La piece sélectionnée se met ajors a clignoter, et peut
étre deplacee seion vos ordres, le curseur ne repond plus.

(¢j Denlacaz |a pidce A l'ajde d'une des touches de direction, et
mettez-[a ou vous souhaitez.

(d} Appuyez de nouveau sur §
dénlacement,

Dai= =, pour confimer votre




(i} Al'zide du crayon optique

(a) AppuJyez le crayon optigue sur la case ol se irouve la piece que
vous spubaitez déplacer Le curseur saute alors dans cette
Case.

(b} Appuyez de nouveau sur cetie case avec le crayon optigue ;
vous entendez alors LN « bip » et la piece cignote.

(c} Toujours & 'aide du crayon oplique, appuyez sur la case ou
vous désirez placer volre piece. Celle-o! saute alors dans cette
case,

(d} Appuvez de nouveau sur celte case powur -confirmer voire
deplacement. (« Bip »;.

BLITZ | commence alors a refléchir a sa réponse. Pendani quiil fait ses
calculs, le curseur disparait de I'écran, Lorsque lordinateur est prét, i
émet un « bip », et déplace sa piece sur 'echiguier. Ensuite, c'est de
nouvear: a votre tour de jouer, en procégant de ia méme maniere que
precedemimeant.

Si le curseur se trouve sur une case dont la piece ne peut pas éire
déplacée et sj vOous appuyez sur , lordinateur répond tout
simplemant par un « bip » grave @ ¢'est le signal d'erreur. |l en va de
inéme si vous essayez d'effectuer un deplacement interdit. Corrigez
alors en repositionnant soit le curseur, soit ia piece.

Si vous avez achivé une piéce, mais decidé, en fin de compte, de ne
pas la dépiacer, remettez-la sur ia case de départ (sefon les indications
du curaeurE, et appuyez (e crayon optigue sur cetle case, ou appuyez
sur . La pi¢ce est alors de nouveau statique, et le curseur
se remet & clignoter ; vous pouvez maintenant le déplacer sur une
autre cass.

Regardez les chronometres qui se trouvent en haut et en bas d¢ la
partie droite de I'écran. lIs vous indiquent le temps total de reflexion
déja utilisé par chague joueur. En notant gue! chronometre est en
action, vous pouvez savoir qui doit jouer ensuite, si ce sont les blancs
Ou les noirs.

Vous pouvez demander a fordmateur de jouer en premier — si VOUS
désirez jouer avec les noirs — en appuyant sur la touche B, ou en
appliyant avac ia crayon optique sur le symbole correspondant qut se
trouve & droite de téchiguier :

Dans ce cag, avant le début du jeu, vous voudrez sans doute appuyer
s la ouche B8 | de fagon a ce que s noirs jouent en montant, Ou




Notez qu'il vous est possible de faire presque toules les opérations, soit
3 raide du ciavier, scit a i'aide du crayon apticue. Tout au I1ong du jeu,
la partie droite de Pécran présente une sarie de symboles qui comres-
poendent aux diverses commandes qui sont & volre disposition ; pour
efiectuer urnie commande, i vous suffit J'appuyer e Crayon optique sur
le symbole correspondant. Si vous appuysz SUr ¥ ot . tous les
symbicles seront alors affectés d'une lettre sur 'égran qui correspond a
la letire & taper sur le clavier (Pour faire disparaitie les lettres sur
‘'écran, procedez de la meme maniere),

3. DEPLACEMERNTS PARTICULIERS

Pour prendre une piéce, il vous suffit de déplacer la vétre de la maniére
habitueliz. L.a pidéce ennemie « disparail » alors de l'échiquier. Il en va
d& méme pour prendre un pion en pagsant.

Paur roquer, effeciuez lc déplacement du roi, &t la tour se déplace alars
autornatiquement,

Si volis avancez I'ung de vos piéces jusqua extrémité de I'échiguier,
celle-ci va se déplacer sans arét d'avant en arrigre, jusqua ce que
vous indiquiez a lordinateur quelle piéce vous souhaites mettre a sa
place. Appuyez sur B3 . Y. ) ou EX, seion que vous désirez vy
placer une reine, una tour, un fou ou un cavalier ; oy bien prenez le
crayon optique pour sélactionner 'une des pleces qui apparail sur le
cété droit de 'écran. Les aulies touches ont le méme effet que BB .
Lorsque e programme échange 'un de ses pions, il le remplace
toujours pst ung reine.

Losqu'un deplacement falt échec aui rod, il est accempagne d'un signal
sonore special.

4. RESULTAT D’UNE PARTIE

Si l'un des rois est mis en échec, # se met a clignoier ¢n permanence,
et l'on entend un signal sonore caractérisygue.

De méme, si Fup des jousurs est mat, fordinateur annence quil ¥ a
match nul & ['aide d'un sighal sonore et en faisant clignoter I'un des rois
(Celui du jouedr ayant joué en darnier),

Si la méme siuation se préserte trois fois de sdite, {le méme joueur
devant jouer;, le programme remargue celte répétition et declare de
nouveau matoh nui.

Le match est deciaré nul & aucun pion west déplacé ol si aucune
piéce mes\ prise dane 'espace de cinguante coups consécutifs (juués
par l'un des adversaires, avec séponses oe Fauvtre joueur),
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5. NOUVELLE PARTIE —

Vous pouvez recommencer une nouvelle partie a nimporie guel
momenti. Pour cela, il vous suffit d'appuyer sur la touche a3, ou sur le
symbole correspondant sur Fécran. Les piéces sont alors replacées 3

leur position de départ.
1\

6. INTERRUPTION DE LORDNATEUR Sk
Si vous appuyez sur [IX8. (ou sir le symbole ci-dessus) pendant que
BLITZ T est en train de réttéchir & son prochain coup, vous nlerrompsz
ses calculs el i deplace son plon en onction de Petat actuel de ses
“raéflexions”,

Notez que si vous désirez utiliser 'une das caractéristiques speciales
qui vous sont offertes par le jev et qui sont décnites plus 1oin (telies gue
I'annuiation d'un déplacement, ou le changement du niveau de difficulté
du jeu), cela vous est dans la plupart des cas impossibie pendant que
lordinateur est en train de rafischir. Mais, lorsque vous commencez un

déplacerent, vous pouvez faire usage de toutes ces possibilites.
7. NIVEAUX DE DIFFICULTE DE JEU h"

BLITZ ! peut étre programme pour jouer a divers niveaux de difficulté.
| est évident gL' joue miew:x lorsauon Iui donne un plus long temps de
réllexion. Le tableay, ¢i-desscus, indigue je temps moyen approximatif
qu'il met pour jouer, sur une échellede 1 a9 ;

Hiveau Teinps

1 | 2 aetondes
& secondes
15 secondes
30 secondes
45 secondes
1 minute
2 minuies
3 minutes
3 minutes 30 secondes

D - NN b QI

I! existe, en outre, treis aulres niveaux supplémentaires. que l'on
appelie “adaptsbie”, “intini” et “probieme”.

Loragite vous jouez au niveau “adaptable” e programme essaie de
[oUBT a neu Prés a la marne vitesse que vous ; il maesure votre temps de
réflexion sur plusisurs de vos déplacements, puis il accelere ou raientit
seion les bescins.




L orsque vous jouez au niveau « infini », BLITZ ! eontinue en général, a
refiéchis tant que vous ne Jui ditzs pas de jouer (comme dans le
.. ~paragkaphe 7). Si vous ne lui dit2s pas de jouer, i! ne le fera pas, sauf
dans les cag sufvants -
(&) sl peut faire un déplacement « classique » (voir Ci-dessous) |
ou {b) s'il est obligé de faire &chec et mat, ot §il 2 terminé son analyse
de 1a situation ;
au (¢} sl n'existe qu'un seul déplacement possible,

Au niveau « probléme », i'ordinateur essaie d'arriver a une situation
d'échec et mat en cing deplacements au plus ; voir paragraphe 17 :
"PROBLEMES" pour plus de détals.

Lorsque vous branchez lordinateur, le programme est pret a jouer au
niveau 2. Le niveau de jeu auguel vous jouez figure toujours sur I'écran
(voir ci-dessus}, Vouis pouvez chancer ce niveau de jeu a tout moment,
loreque c'est votre tour de jouer, en appuyant sur le symbole correspon-
dant ou sur la touche B3 . En appuyant une seute fois, vous augmentez
d'un niveau ; en appuyant plusieyrs fois, ou sans arrét, les niveaux
proposés changent constarmment —- une fois arrivé au niveau 9, F'écran
indique A, |, B (Adaptable, Infini, Problem), puis recommence a
ndiguer niveau 1, niveau 2..., eic. Lorsque le niveau souhailé est
indiqué, cessez d’appuyer sur la touche (ou avec le craycr optique) et
pOUrsuivez voirg pariie. l.e niveau ne changera pas (fmeme si vous
recommencez une niouvelle partie), tant que vous ne le changerez pas
vous-méme, ce gue vous pouvez faire autant de fois que vous le
souhaitez.

NOTA : (a) De méme qu'un joueur humain, BLITZ ! prend, en général,
plus de temps pour une situation compliguee que pour une
situation relativement simple. |l passe donc parfols beau-
coup plus de temps pour un déplacement particulier gque ie
tamps moyen du niveau de jeu concerng,

(b} BLITZ tconnatt un grand nombre de déplacements intiaux
habitliels, si bien qu'au debut d'un jeu, il joue instantang-
ment, quel que soit le hiveau de difficulié choisi. Lorsqu’il a
deux possibiités de jeu ou plus, il choisit au hasard. Le
nombre total de possibilités de jeu de départ gui Ui est
offert est d'environ 1.900.

it ()

8. CHANGEMENT DE COTE \
Si vous appuyez sur la touche [} (ou sur le symbole de gauche
ci-dessus) lomsgue c'est votre tour de jouer, BLITZ ! commencera a

jouer du cbte ou vous jouiez jusgu'a present et vous |aisse jouer de
l"autre coié.

Vous pouvez ainsi changer de cdté autant de fois que vous le
souhaitez. Lorsgue vous le faites, vous pouvez choisit de retourner
i'échiguier de fagon A coptinuer a jouer « en montant », Pour retourner
I'échiquier, appuyez sur [ {ou sur le symbole de droite cl-dessus).

T
:
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9. POUR JOUER DES DEUX COTES lmﬂ

Il vous est possible de faire une seérie de déplacements des deux cotes,
pour les blancs et pour les noirs, Vous pouvez, par exemple, effectuer
plusieurs deplacements de début de jeu, de facon a voir comment
BLITZ | va résoudre le probléme. Pour cela, appuyez sur [[0¥ . (ou sur
le symbole correspondant), puis sur [N Vous pouvez alors jouer des
deux chies, & tour de role, Lorsque vous arrivez a la situation ou vous
sothaitez que le programme recommance a jouer Conire vous, appuyez
de houveal sur h

10. BEMONSTRATIOHN Ry

Si vous appuyez sur [[2), BLITZ | joue des deux chiés, et vous montre
un exempie de partie. Lorsquune partie est finie, Yordinatsur s'arréte
quelques secendes, la page de présentation apparait sur f'ecran, puis
une nouvelle partie recommence, Appuyez sur M pour arréter a
demonstration. Puis, BLITZ | jousra encore une 10is et ce sera a votre
tour de jouern

172
11. ANNULATION D'UN DEPLACEMENT A Y2

Si vous avez deja effectué un déplacement mais, a la réflexion, ne
désirez plus le faire, vous pouvez facilement I'annuler. Attendez gque
BLITE ! ait joué ou apouyez sur [T pour le faire jouer immédiaternent.
Appuyez ensuite sur (ou sur le symbole de gauche ci-dessus), le
dernier déplacement de lordinateur est alors annulé. Repetez la
comimande 3] pour annuler vatre dernier déplacement & vous, et vous
pouvez maintenant en eifectuer un Nouveal,

La commande {31 peut &tre utilisée lorsque le programme a déja fait
échec et mat pu annoncé un match nul.

En appuyant sur f3] plusieurs fois de suite, ou de fagon continue, vous
pouvez annuler toute une sede de deplacemenis effectués par les
deux chtés, Attention, si vous annulez un coup de pius pour les blancs
gque pour les noirs (ou vice-versa), vous changez de cdté avec
fordinaizur,

La commande I (symbole central ci-dessus) a I'effet opposé clu E5X ;
elle vous permet de rappeler un déplacament que vous venez d'annu-
ler. A titre d'exempl2, SUpposons gu'au cours d'une partie, vous desiniez
revoir 1a situation elle quelie &tait cing coups précedemment : anntlez
ies cing colps précédents ; puis, une fols que vous avez vU ce gue
vous Souhaitiez volr, répetez la commande [ pour revenir & la
situation initiaie, Le jeu peut alors reprendre. Vous pouvez annuer, puls
rappeler la méme serie de coups autant de fois que vous e souhaites,
Toutefois, avertissement donné dans le NOTA du paragraphe suivant
(‘POUR REVOIR UNE PAHRTIE") est également valable pour F'utilisation
des commandes EzX et I

-, .
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Si vous appuyaz sur IBY (symbole ci-dessus de droite), BLITZ ! annule
son dernier déplacement et sffectus, aprds calculs, ce quil considéere
comme &tant le meilleur déplacement, a 'exception da celui gue vous
venaz d'annivlern. Sivous annulez de nouvesu ce deplacement, il joue
ce gl pense élre la treisidgme meilicure solutlon.., et ansi de suite,
usqu'a ¢ quil ajt utilisé tous los doplacameants autorises dans celte
situahion, 5'it existe des deplacemenls « classigues » NOUT ia Situation
donnée, I'ordinateur les effectue en premier {er: jouant instantanément).
Cela sigrifie que vous pouvez découvrir tous les deplacements stan-
dards pour lesquels BLITZ ! a &l& programmé paur nimporte quelle
situation de départ.

12. POUR REVOIR UNE PARTIE ]

Il est également poussible de revoir tous fes deplacemenis effectuos au
cours d'une partie. Cela peut &lre {ait sait & 1a fin, soit au milieu d'une
pariie, en appuyant suy é cu sur lg symbolc oi~dessus,

Meéme si vous étes revenu 2 la position de départ (en appuyant sur
K=E). vous poLvez revoir tous es dépiacements de la partie préceden-
te, & condition e ne pas avolir encore recomimence une nouvelle partie.

Vous pouvez arréter san processus a tout mement, en appuyant sur

Y] . Ensuite, vous pouvez

{a) Retourner aia position o4 vous en étiez avant d effectuer |e rappel
de la partie, en appuyant sur G . - o

(b) Demander & revair une nouvelle fojs tcute la partie depuis le début
en appuyant sur {5 .

(c) Recommencer a jouer & partir de |a position affichee. (Effectuer les
déplaceients de la maniere habituelie ou appuyez sur L1 pour
faire jouer l'ordinaleur). Yous pouvez amsi découvnr ce qui se serait
passe si vous aviez joue differemment,

NOTA : Si vous choisissez (¢}, vous ne pourez pius revoir 1a suite de |a
partie.
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13, CONSEILS IR

Si vous désirez que BLITZ ! vous consellle, appuyez sur 188 ou sur |e
symbole ci-dessus & Faide du crayon optique. Lune d2 vos piecas est
alors déplacée sur I'échiquier, puis remise a sa place. {Ce conseil sera
un déplacement “clagsigue” g'il en exisie un).

Si vous appuyez sur [[& pandant que BLITZ | réfléchit, it vous montre
de la méme maniére le déplacement qi’il considére comme le meilleur
dans ["état actuel de son analyse.

14. CHRONOMETRAGE.

| es chyonoméires peuvent &ire remis & z8ro en appuyant sur 'a touche
4. sauf iorsque BLITZ ! réfidchit.

15. COORDONNEES DE LECHIQUIER

Afin de pouveir ncter les déplacements effectues, les huit colonnes
verticales de I'échiquier sont numérniées a 'aide des lettres A a H (en
regardant I'echiquier depitis le cote des blancs, et en lisan! de gauche
& droite) ; les rangdes horizentales sont numerotaes de 1 a B (en
partant du coté ges blarcs). Toute case peut donc étre désignée par
s&s deux coordonnees, une [eftre et un chifire.

Pour volr ces leitres et chiffres apparaitre sur lecran le long de
'échiquier, appuwz sur (== 3 {barre d'espacement). Pour les
faire disparaitre, réappuyez sur J(harre d'espacernent) (tant
gue vous ne l'aurez pas fait, vous ne pouvez plus donner d'auties
commandes a lordinateur).

<
16. POUR CREER UNE S!TUATION 1]

Si vous souhaitez voir BLITZ ! résoudre un praobléme ; ou bien recréer
une situation trouvée dans 1a Biftérature, appuysz d'abord sus L ou
sur ie symbhole ci-dessus.

l'affichage swi I"écran va alors changer et vous indiguer que l'ordinateur
est prét & tonctionner dans un mods dopéraiion particulier, Vous verrez
les deux séries de piéces d'échecs a droite de I'échiquier.

BLITZ‘ !GHE GFEHATGIHE



Nans ce mode de fenctionnemeant, vous pouvez effectuer les opérations

sulvantes |

(a) Oter toutes Iss pigces de I'échicuier en appuvant sur
=¥ ou sur le symbole ci-contre. Cest gn principe ce
qu'il faut faire avart toute autre manceuvre, saul si la
situation cue vous désirez créer ne differe que psu de
celia qui se trouve déja sur Fécran,

(b) Pour refirer une pigce d'une case particulidre, placer le N s
curseur sur cotie case et appuyer sur ES3geg (ou sur le 1
symbole ci-contre).

(¢} Pour placer une pigce sur l'echiquier, mettre te curseur
sur la case correspondante, €t appuyer sur la touche
appropriée : ICX (ron), B (reing), ﬁp(tﬂur}, SN 2 |
(cavalier), ou §¥ (oion}, ou bien appuyer sur ie symbole
correspondant & Vaide du crayon optique.

Si vous utilisez le clavier, une pression sur ia touche changera la
couleur des piéces que vous manipulez.

L orsque vous avez 1a configuration désirés, vous devrez vous assuret
gue BLITZ | sait de guel coté jouer en preniier. En 'absence dinstruc-
tions précises, le programme fera avtomabguement jouer 1a couleur
correspondante & fa demigre pidce placée sur I'échiguier, Pour faire
jouer Fautre couleur en premier, appuyez sur o .

Puis appuvez sur INE ou sur le symbole correspondant pour revenir au
mode jeu. La parie peut alors continuer.

Voici un exemple de positionnement d'une situation de jeu précise.
Supposons gue vous souhaiiez odtenir la configuration suivante, et
gue ce soit aux blancs de jouer.

- .
T

AppuUyez sur ou 1 i& programme se met dans le mode « posi-
pRUY & proy L
]tmrmemem »., Remarquez les différents
symboles sur la droite de 'écran.

.. .,-..E.dt




K omoa K . ] _ ,
ADDUYEZ SUT BETAvar OF Sy Féchiquier est alors effacé.
Placez le curseur sur la cass ol vous souhaitez placer le roi bianc {b2).
e . -
Appuyez sur 53 ou | S5 Un roi apparait sur la case,
: 51, aprés avoir appuyé sur [
—— un rol noir apparalt, appuyez
sur LeE, pLiis ge nouveau
ST our faire apparaitre
LN 7Ol Dlang.
Amenez le curseur sur la case ot vous souhaitez placer le pion blanc
(b3). )
Appuyez St ou ,_fi;_i . un picn bianc apparait.

Placez le cursaur sur le carré oli vous souhaiiez placer 4 reine blanche
(C4).

TR
Appuyez sur 5} ou I__%‘?j une reine blanche apparait.
Si vous souhaitez placer les piéces noires a |'aide du clavier, appuyez

2 o

Sit oy
Placez le curseur sur le carré o4 vous souhaitez placer le roi noir {i6).

=
Appuyez sur [} ou @J un roi NGir apparait.
|

Flacez le curseur sur le carré ot vous souhaitez placer la reine nowre
(g5)-

| I |
o
Appuyez sur @ v | ¥  unereine noire apparait.

Appuvez sur g8 Lordinateur sait maintenant que lorsque la partie
reprendra, ce sera aux blancs de jouer.

Enfin

| & .
Appuyez sur [N Ol u__.f _j Pécran revient & sa configura-
- tizn habituelle.




La partie peut maintenant commerncar Raglez 1o niveau de difficulté si
vous le scunzitez, puis appuyez sur xR . 2fin que BLITZ | commence
a réfigchir, (O bien, si g'est vous qur jouez les blancs, effectuez votre
dérizcement de ia maniére habiluelic),

=N

ce qui concerne le positionnement manuel, un certain nombre

d'autres poinis doivent éire orécises ;
P .

(a)

(b)

()

POSITIONS IKTERDITES.

St vous avez disposé les pieces de ledie tagon que par exemple i
n'y ail pas Jde roi d'uny €418, ou quiit y ait deux reines et huit pions,
ou que le rui noir se trouve en echec lorsque c'est aux blancs de
jouer, BLITZ ! se rend immédiatement compte que cette situation
est interdite. Dans ce cas, il devient totalement impossible de
remettre l'ordinateur en mode « jeu » et de continuer a jouer ; si
vous essayez malgré tout d'appuver sur X5 . le signal sonore
grave retentit. Vous devez alors muodifies [a position en consaguen-
ce.

AROQUE ET EN PASSANT

Si un roi ou une tour ont &té placés sur I'échiquier de la maniere
que nous devons de decrire, il n'est pas possible de roquer avec
cette piece. li st possible de créer une situation ou, par exemple,
les biancs ont le droit de roquer en procédant de la maniere
suivante . appuyez sur lE=N (12 position de départ apparait), puis
sur XX . Le roi et 1a tour des blancs doivent &t laissés en place,
tandis que I'on anléve toutes [es autras pieces une par une en
utilisant 1a cammande .

Lorsqus Fon a créé une configuration de cette maniere, ie déplace-
ment suivant ne peut pas étre ia prise d'un pion en passant. Pour
pouvoir le faire, il faut creer ia situation qui se tiouve juste avant
celle ou l'on peut faire la price.

POLIR BEVOIR UNE FARTIE.

Lorsque vous commencez a jouer apras avoir instauré une configu-
ration particuiigére, ia memoie de lordinateur efface tout le jeu
précédent. Vous ne pcurrez donc revoir que volre jeu & partir de la
gituation que vous veinez de créer.

17. PROELEMES

La plupart des protléemes a'echecs s'expriment par des expres-
sions lelles que : « Aux blancs de jouer et echec et mat en trois
coups » --- c& qui signifie que vous davez trouver un déplacement
qui permetie alix blancs de faire échec et mat au troisieme coup au
plus tard, quelie que sGit ia répense proposeée par les noirs.

-




BLITZ ! peut résoudre des nrobléemes pour faire échec et mat en cing
couns maximum. Préparez le jeu tel que cela a été decrit dans le
paragrapne précédent, at falias savoir au programme qui doit jouer en
RESIMIGH LOTSGLRe vous Auittez le mode « positionnemeni », choisissez
e niveau « prohleme » a aide de la commande [EY puis I8 , pour que
BLITZ | commence A faire ses calous, ou appuyaz a 'aide du crayon
optique sur les symboies correspondants.

Lordinateur essaie zlors de tipuver un movan de faire echec et mat en
aussi peu de conns que posside. Sl trouve une solution en meins de
cing coups, il déplace ses pigces sur Yéshiquier an conséquence, Vous
pouvez ensuite déplacer une pigce du coté adverse. Puis, aprés
vérificatior: de ses calculs, BLITZ 1 effeclue le déplacement suivant.
Vous pouvez alors retirer ies deux derniers coups et en faire faire un
différent & la défernze pour vorr la réaction du prograrnme.

Il peut également étre inidressant de s6 servir de la commande Y
apres le premier déplacement de lordinateur, 5 BLITZ 1 trouve un autre
moyen de faire échec et mat dans le nomige de coups requis, vous
aurez prouveé que les rlonnées du problerme sont fausses — puisque
normalement un probleme d'échecs ne doit avolr qu'une seule solution.

Si, au ceours de ses calculs, lordinateur découvre quil nest pas
possible de faire échec et mat en mojns de cing coups, il effectue tout
simplement le daplacement qu'il considére comme le plus approprié,

NQTA : (a) 5'il existe un dépiacenent « classique », ou i 0’y a qu'un
seul deplacement possible, {ordinateur se deplace imme-
diatement sans effeciiier danalyse.

(b} BLITZ ! ne peut pas résoudre de probléeme consistant a
« Promouvoir » un pion en tour, fou, ou clavier.

18. VITESSE DE REPLACEMENT DES PIECES

Le déplacement du curseur et des pigéces sur 'échiquier peut étre lent
ou rapide, & votre o Pour changer de vitesse, appuyez sur K ou
slr e symbole ci-degs0us

Lorsque vous appuvez sur [E5A%5ad . vous «gelez » las mouvements
de lordinateur (par exemple, Si une pigce se trouve entre deux
positions, elle c'arréte inslantanément). Be-appuyez sur la méme
touche, pour faire redémaier les déplacements.




19, RESUME DES CCMMANDES
CLE SYMBQOLE FONCTION

A) _ r2 | 2° meileur déplacement possible.

[ | XK Lordinateur joue contre lui-méme.

I il

-'g'*rf Revoir toute une partie,

25 £ Mise en mode « positionnement ».




f

m{i ' C | Changement de la couleur
- B des piéces aplacer ;
changement de cote.
N | e joueur joue des deux
cotés.
I.I-l.'ld
[ RAZ aatcta Eftacement de "échiquier.
:I: Effacement d'une case.
L1 8 Pon
2 | A %) Cavalier
3 £.8  Fou
£l KO o
E & % ~ Reine.
3 L g
i 11 Coup suivant {change-

ment de cdte) ; si fordina-
teur est deja en trainde
réfléchir, deplacement

- immediat.
if" Ré-affichage d'un (des)
ity déplacement (s} annulé
auparavant.
Q] - Demande de conseils ; si
?_ Yordinateur est degjaen
train de réfléchur, il indigue
le déplacement optimum
dans Fetat actuel de ses
calculs.
R 3 Annulation d'un (des)
o deplacement (s).
S| d Changement de niveal: de

- difficuité.
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ENTREE

STOP

Hl IEI B iU BE

L=
C
(BARBE D'ESPACEMENT)

1'!
r_E_ i

9
il

i

1!

/1
|-
'h.-l'

0

|

i

v

Retourner I'échiquier

Utilizatjon d’'un |ecteur
enregistreur.

Sauvegarde d'une partie,

Mise en mémoire d’'une
partie précedemment
sauvegardée.

Changement de |13 vitesse
de dépiacement des pie-
CES Ou du CUrseur.

Remise a zéro des deux
chronometres.

Activation d'une piece,
confirmation du déplace-
ment.

“Ge|” d'une situation.,

Affichage des lettres
correspondant aux sym-
boles.

Déplacement du curseur,
Nouvelle partie.

Affichage des coordon-
nées de i échiquier.
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