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1. INTRODUCTION

BLITZ | est un programme de jeu d'échecs qui, lorsqu'il est joué au plus
haut niveau de difficulté, offre au jousur chevronné la possibilité de
dispuler une partie dans des conditions de tournoi. Lorsque le programme
est réglé sur jeu rapide, le débutant se trouve devant un adversaire idéal,
mais le jousur plus expérimenté peut également en profiter pour jouer une
partie "éclair”, s'il essaie de se déplacer & la méme vitesso. Pour metire
une partie en route, il vous suffit de lire cette notice jusqu'au paragraphe

4 :"DEPLACEMENTS PARTICULIERS".
2. MISE EN ROUTE

CARTOUCHE

. Introduire la cartouche BLITZ I dans son compartiment spécial.

. Si vous utilisez une imprimante, branchez-la a 'arriére de l'ordinatsur,

. Si vous utilisez un lecteur-enregistreur de cassettes, branchez-le a
'endroit réserve.

. Allumez I'écran, puis l'ordinateur.

Le titre du programme va ensuite s'afficher pendant quelques secondes.

CASSETTE

. Placez la cassatte contenant le programme dans le lecteur, en
choisissant 1a face correspondant a votre configuration et vériliez que la
bande est bien reembobinés.

. Mettez le lacteur de cassettes en position lecture.

. Puis lancez le chargement du programme en procédant comme indiqué
ci-dessous :

- 51 vous avez un MOb, tapez RUN"CASS:, puis validez en appuyant sur
la touche ENTREE

- si vous avez un TO7 ou un TO7/70, appuyez sur la touche 2.

- sl vous avez un MOBG, un TO8, un TOY ou un TO%+, choisissez le BASIC
V 1.0, puis tapez RJIN"'CASS: et validez par ENTREE.

PISQUETTE 3"1/2

. Placez la disquette dans le lecleur de disquettes.
. La page d'en-téte ds la machine apparait ;

- sf vous avez un TO9, tapez sur D.

- ¢t vous avez un TO8 ou un TO9+, tapez sur B.



par chaque jousur. En notant quel chronomaetre est an action, vous pouvez
savoir qui doit jouer ensuite, si ce sont les blancs ou les noirs.

Vous pouvez demander a I'ordinateur de jousr en remier — si vous désirez
jouer avec les noirs — en appuyant sur la toucha {81, ou en appuyant avec le
Crayon optigue sur le symbole correspondant qui se trouve & droite de

I'échiquier :
it

Dans ce cas, avant le début du jeu, vous voudrez sans doute appuyer sur la
touche (T ], da fagon & ce que les noirs jouent en mantant, Qu bien, appuyez
sur le symbole suivant 4 I'aide du crayon optique :

0

Notez gu’il vous est passible de faire presquse toutes les opédrations, soit 4
["aide du clavier, soit 4 ['eide du crayon optique. Tout au long du jeu, la par-
tie droite de I'écran présente une série de symboles qui correspondent aux
divarses commandes qul sont a votre disposition ; pour effactuer une com-
mande, il vous suffit d'appuyer le crayon optique sur le symbole correspon-
dant. Si vous appuyez sur (=1 et [7), tous les symboles seront alors
affectes d'une lettre sur I'écran qui correspond a ia lettre a taper sur Is cla-
vier. (Pour faire disparaitre les lettres sur l'écran, procédez de la méme

maniara}.

4. DEPLACEMENTS PARTICULIERS

Pour prendre une piéce, il vous suffit de deplacer la vitre de la maniére
habituelle. La piece annemig « disparait » alors de I'echiquier. Il en va de

meme pour prendre un pion en passant.

Pour roquer, effectuez le deplacement du roi, et la tour se daplace alors
automatiguement,

Sivous avancez 'une de vaos piéces jusgu’a 'extrémité de I'échiquier, cel-
le-ci va se déplacer sans arrét d'avant en arriare, jusqu'a ce gue vous indi-
quiez a |'ordinateur quelle pisce vous souhaitez mettre a sa place. Appuyez
sur 15, 4], 34, ou (2], selon gque vous désirez y placer une reina, une
tour, un fou ou un cavalier ; ou bien prenez le crayon optique pour sélection-
ner I'une des piéces qui apparait sur le codté droit de I'écran. Les autres tou-
ches ont le méme efist que [5]. Lorsque le programme achange ['un de ses

pions, il le remplace toujours par une reine.

torsqu'un déplacement fait achec au roi, it @st accompagné d'un signal
sonore spacial.

5. RESULTAT D'UNE PARTIE

Si I'un des rois ast mis en achec, il se met 4 clignoter en permanence, at
I'an entend un signal sonore caractéristique.



De méme, si I'un des joveurs aest pat, l'ordinateur annonce qu'il y a metch
nul a I'aide d’un signal sonore et en faisant clignoter I'un des rols (celui du
joueur ayant joué en demier)},

Sl la méme situation se préseante trois fois de suite, (le médme jousur devant
jouer), @ programme femarque cette répétition et déclare de nouveau
match nyl,

Le match est déclard nul st aucun pion n'est déplacé ou si aucune pIdce
n'est prise dans I'espaces de cinquants coups consécutifs (joués par
I'un des adversaires, avec reponses de I'autre joueur).

6. NOUVELLE PARTIE m

Vous pouvez recommencer une nouvelle partie a n'importe qusl moment.
Pour cela, il vous suffit d'appuyer sur ia tcruche ,» OU SW' le symbole cor-
respondant sur I'écran. Les piéces sont alors faplacées a leur position de
dapart.

7. INTERRUPTION DE L'ORDINATEUR 11

Si vous appuyez sur [N], (ou sur e symbole ci-dessus) pendant que BUTZ !
8st en train de réfléchir & son prochain Coup, vous interrompez ses caiculs et
il déplace son pion en fonction de ('état actuel de ses « réflexions ».

Notez que si vous désirez utiliser I'une des caractéristiques spéciales qui
vous sont offertes par Is jeu et qui sont décrites pius loin (telles que 'anny-
lation d'un deplacement, ou le changement du niveay de difficulté du jeu),
cela vous est dans la plupart des cas impossible pendant que I'ordinateur
ast en traln de réfléchir. Mais, lorsque vous commencez un déplacement,
Yous pouvez faire usage de toutes ces possibilités.

8. NIVEAUX DE DIFFICULTE DE JEU ¥l

BLITZ | peut étre programme pour jousr a divers niveaux de difficulta. |l est
évident qu'il joue mieux lorsgu’on lui donne un plus long temps de réflexion.
le tableau, ci-dessous, indique le temps moyen approximattf qu'ilt met pour
jouer, surune échellede 1 4 9+

Niveauy Temps

2 secondes
6 secondes
15 secondeas
A0 secondes
45 secondes
1 minute
2 minytes
3 minutes
3 minutes 30 secondes

LW~ DANH™WN =



Il existe, en outre, trois autres niveaux suppiémentaires, que I'on appelie
~ adaptable «, « infini », 8t « problémae ».

Lorsque vous jouez au niveau = adaptable », le programmea essaie de jouer a
peu pres a la méme vitéssa que vous : il mesure votre temps de raﬂaxl-pn sur
plusieurs de vos déplacements, puis it accélére ou ralentit 56lon las basoins.

Lorsque vous jouez au niveau « infini », BLITZ | continue, en général, 3 réfle-
chir tant que vous ne Iui dites pas de jouer (comme dans la paragraphe 7).
Si vous ne lui dites pas de jouer. il ne e fera pas, sauf dans les cas sui-

vants ;
(a) st peut faire un déplacement « classique » {voir ci-dessous) ;

ou {b) s'il est obligé de faire schec st mat, ou s'il a tarminé 500 analyse de
fa situation

ou (¢} s'il n"existe qu'un seul déplacement possibie,

Au niveau « probléme 4, ['ordinateur essaie d'arriver a une situation d'echec
et mat en cinq déplacements au plus : voir paragraphe 18 : ** PROBLEMES "
polutr plus de dsétails,

Lorsque vous branchez Pordinateur, fe programme est prét a jouar au
niveau 2. Le niveau de jeu auguel vous jouez figure toujours sur I'aécran (voir
ci-dessus). Vous pouvez changer ce niveau de jeu a tout moment, lorsque
c'ast votre tour de jouer, an appuyant sur le symbole correspondant ou sur
la touche [S1. En appuyant une seule fois, vous augmentez d'un niveau: en
appuyant plusieurs fois, ou sans arrét, les niveaux proposés changent
constamment — une fois arrivé au niveau 9, I'écran Indique A, |, P {Adapta-
ble, Infini, Probléme), puis recommence a indiquer niveau 1, niveau 2... stc.
Lorsque le niveau souhaite est Indiqué, cesseaz d'appuyer sur la touche {ou
avec le crayon optiquse) et poursuivez votre partie. La niveau ne changera
pas (méme Si vous recommencez une nouvelle partie), tant que vous ne le
changerez pas vous-méme, ce que vous pouvez faire autant de fois que
vous le souhaitez.

NOTA : (a) De méme qu'un jousur humain, BLITZ | prend, en général, plus
de temps pour una situation compliquée que pour une situation
relative nent simple. I passe donc parfois beaucoup plus de
temps sour un déplacemant particulier que e temps moyen du
niveau ~e jeu concerng.

(b} BLITZ ! connait un grand nombre de déplacements imtiaux habi-
tuels, si tien qu'au début d'un jeu, it joue instantanament, quel
que soit ie niveau de difficulté choisi. Lorsqu'il a deux posstbili-
tes de jeu ou plus, il choisit au hasard. Le nombre total de pOSSi-
bilites de jeu de depart qui lui est offert est d'environ § 900,

i v+ |
9. CHANGEMENT DE COTE 1t | (),

Si vous appuyez sur la touche [N]{ou sur le symbole de gauche ci-
dessus) lorsque c'est votre tour de jouer, BLITZ ! commencera a jouer du
cote Ou vous jouiez jusqu'a présent et vous laisse jouer de l'autre cdté,

Vous pouvez ainsi changer de coté auvtant de fois que vous e souhaitez.
lLorsque vous la faites, vous pouvez choisir de retourner |'échiquier de fagan
a continuer a jouer « 6n montant ». Pour retournar I'échiquier, appuyez sur
[T] {ou sur le symbole de droite Ci-dessus).




10. POUR JOUER DES DEUX COTES Lﬁ

Il vous est possible de faire une sdrie de déplacements des deux cotes,
pour les blancs et pour les noirs. Vous pouvez, par Bxemple, effectuer plu-
sisurs déplacements de début de jeu, de fagon & voir comment BLITZ! va
résoudre 1@ probléme. Pour cela, appuyez sur M], (ou sur le symbole cor-
respondant), puis sur {N]. Vous pouvez alors jouer des deux cdtés, a tour de
r&le. Lorsque vous arrivez a la situation ou vous souhaitez que le pro-
gramme recommence a jouer contre vous, appuyez de nouveau sur iNj.

11. DEMONSTRATION EES

Si vous appuyez sur 0], BLITZ! joue das deux cHtéas, et vous montra un
exemple de partie. Lorsqu’une partie est finie, I'ordinateur s'arréte queliques
secondes, la page de préesentation apparait sur 'écran, puis une nouvelle

partie recommence. Appuyez sur [N]pour arréter la démonstration. Puis,
12. ANNULATION ﬂ o

BLITZ ! jouera encore une fois et ce sera a votre tour de jouer,
D'UN DEPLACEMENT A1 2.

Si vous avez déja effectua un déplacement mais, a la réflaxion, ne désirez
plus le faire, vous pouvez tacilement I'annuler. Attendez que BLITZ | ait joue
ou appuyez sur (M pour le falre jouer immeédiatement. Appuyez ensuite sur
F} (ou sur le symbole de gauche ci-dessus), le dernier déplacement de
ordinateur est alors annulé, Répétez la commande [R] pour annuler votre
dernier déplacement & vous, et vous pouvez maintenant en effactuer un
nouveau.

La commande [R]peut méme étre utilisée lorsque e programme a déja fait
schac et mat ou annoncé un match nul.

En appuyant sur [E]plusieurs fais de suite, ou de fagon continue, vous pou-
vez annular toute une série de déplacements effectués par los deux cotés.
Attention. si vous annulez un coup de plus pour les blancs que pour les
noirs {ou vice-versa), vous changez de coté avec 'ordinateur.

ta commande [F]{symbole central ci-dessus) a V'effet opposé du [R]; elle
vous permet de rappeler un déplacement que vous venel d'annuler. A titre
d'exemple, Supposons gu'atl cours d'une partie, vous désiriez revoir |a
situation telle qu'ella était cing coups précédemment : annulez les cinq
coups précadents ; puis, une fois que vous avez vu Cé QU vous souhaitiez
voir, répétez la commande [F]pour revenir a 1a situation initiale. Le jeu peut
alors reprendre. Vous pouvez annuler, puis rappeler la méme série de
coups autant de fois que vous le souhaitez. Toutefois, I'avertissement
donné dans le NOTA du paragraphe suivant (* POUR REVOIR UNE PAR-
TIE ') est également valable pour I'utilisation des commandes [flet [F]

Si vous appuysez sur [A](symbole ci-dessus de droite), BLITZ ! annule son
dernier déplacemant et effectue, aprés calculs. ce qu'll considara comme
atant le meilleur déplacement, a I'exception de celui que vous venei
d'annuler. Si vous annulez de nouveau Ce déplacement, il joue ce qu'il
pense btra la troisieme mailleura solution... et ainsi de suits, jusqu'’a ce qu'il

=




ait utilisé tous les déplacements autorisés dans cette situation. S existo
des déplacements « classigues » pour la situation donnée, 'ordinateur les
effectus en premier {an jouant instantanament). Cela signifia que vous pou-
vez découvrir tous les déptacemants standards pour lasquels BLITZ1 a ote
programmeé pour n'importe quells situation de dopart.

13. POUR REVOIR UNE PARTIE

I est également possible de revoir tous les deéplacements effectués au
cours d'une partie. Cala peut étre fait soit a la fin, soit au milieu d'une partie,
en appuyant sur [E]ou sur le symbole ci-dessus.

Méme st vous étes revenu a la position de départ, (en appuyant sur y, VOUS
pouvez revoir tous les déplacements de ia partie précédente, a4 condition de
ne pas avoir encore recommence une nouvelle partie.

Vous pouvez arrdter son processus a tout moment aAn Aanpuyant =17 ]
Ensuite, vOUus pouver !

(a) Retourner & la position ol vous en étiez avant d'effectuer le rappel de
la partie, en appuyant sur[Plautant de fois qu'il reste de déplacements.

(b) Demander A revoir une nouvella fois toute la partie depuis le début en
appuyant sur [E

{c) Recommencer & jouer a partir dg la position affichée. (Effectuez les
déplacaments de la maniére habituelle ou appuyez surnNjpour faire
jouet 'ordinateur). Vous pouvez ainsi découvrir ca qui se serait passé
si vous aviez joue différemment,

NOTA: Sivous choisissez (c), vous ne pourrez plus revoir la suite de la.
partie.

?

14. CONSEILS

Si vous désirez que BLITZ | vous conseille, appuyez suf [@) ou sur le sym-
bole ci-dessus a I'aide du crayon optique. L'une de vos piéces ast alors
déplacée sur I'échlquier, puis remise a sa place. {Ce conseil sera un depla-
cemeant = classique = s'il en existe un).

Si vous appuyez sur [G] pendant que BLITZ ! refléchit, it vous montre de la
méme maniare le déplacement qu'il considére comme le mailleur dans |'etat
actuel de son analyse.



15. CHRONOMETRAGE

Les chronométres peuvent étre remis & zéro en appuyant sur la touche [Z],
saul lorsque BLITZ ! réfléchit.

16. COORDONNEES DE L'ECHIQUIER

Afin de pouvoir noter les déplacements effectues, les huit colonnes vertica-
les de I'échiquier sont numérotées & I'aide des lattres A a H (en regardant
I'achiquier depuis e coté des blancs, et en lisant de gauche a droite) ; les
rangées horizontales sont numerotées de 1 & B (en partant du cdté des
blance). Toute case peut donc étre dasignee par ses deux coordonnaes,
une le:tre et un chiffre.

Pour voir ces lettres et chiffres apparaitre sur 1'écran te long de I'échiquier,
appuye&z sur | ] (parre d'espacement). Pour les faire
disparaitre, réappuyez sur [ . — (barre d'espacemeant)
{tant que vous ne 'aurez pas fait, vous ne pouvez plus donner d'autres com-
mandes a V'ordinataur).

17. POUR CREER UNE SITUATION IZ

Si vous souhaitez voir BLITZ ! résoudre un probleme ; ou bien recréaer uneg
situation trouvée dans la littérature, appuyez d'abord sur [M] ou sur le sym-
bole ci-gdassus.

L'affichage sur Fécran va alors changer et vous indiquer que |'ordinateur
ast prét & fonctionner dans un mode d’ opération particulier. Vous verrez las
deux séries de piéces d'échecs a droite de |'échiguier.

Dans ce mode de fonctionnement, vous pouvez effectuer les opérations sui-
vantes :

a) Oter toute les piéces de I'achiquier en appuyant sur [R.A.Z. | ou E'-.ﬁ:::

sur le symbole ci-contre. C'est en principe ce qu'il faut taire avant

" »
toute autre manceuvre, sauf si la situation que vous desirez créer "..:.:J::ﬂ

ne différe que peu de celle qui se trouve déja sur I'ecran.
b) Pour retirer une pidce d'une case particuliére, placer e curseur V—'{,

sur cette case et appuyer sur | EFF] {ou sur le symbole ci-

contre).

(c) Pour placer une piéce sur Féchiquier, mettre le curseur sur la
case cofrespondante, et appuyer sur la touche approprige : (8
(roi}, El(reine}, [#](tour), BHfou), 12 {cavalier) ou [1](pion), ou
bien appuyer sur le symbole correspondant a ['aide du crayon
optique.

Si vous utilisaz le clavier, une pression sur la toucha [Clchangera la couleur

des piéces que vous manipulez..
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Lorsque vous avez la configuration désirée, vous deviez vous assurar gue
BLITZ | sait quel cOHté  jousr en premier. En ['absence d'instructions
pracises, le programme fara automatiquement jouer la couleur correspon-
dant a la derniére piéce placée sur I'échiquier. Pour faire jouer I'autre cou-
lour en premier, appuyez sur|C].

Puis appuyez sur M) ou sur le symbole correspondant pour revenir au mode
jeu. La partie paut alors continuer.

Voici un exemple de positionnement d'une situation de jeu précise. Suppo-
s0ns que vous souhaitiez obtenir (& configuration suivante, et que ce soit

aux blancs de jouer. % W
o EE
e
/fﬁ/%//u
'nnn

%

Appuyez sur |M ou Ie pragrarnmﬂ sa met dans
% le mode «positionnemant ».
f Remarquez les differents
symboles sur la droite de
I'acran.
-.I I.I
g . .
Appuyez sur| RAZ.| ou oS I'achiquier est alors efface.
Emks

Placez le curseur sur la case ou vous souhaitez placer le roi btang (b2).

Appuyez sur |6 ou un roi apparait sur la case.
@ Si, aprés avoir appuye sur
& Jun roi noir apparait,
appuyez sur [&], puis de
nouveau sur 6 jpour faire
apparaitre un roi bianc.

Amanaz le curseur sur la case ou vous souhaitez placer la pion blanc (b3).

Appuyez sur |1 ou ﬁ un pion blanc apparait.

Placez le curseur sur le carré ou vous souhaitez placer la reine blancha
(c4).



&

Appuyez sur |5 ou une raine blanche apparait.

Si vous souhaitez placer les piéces noires a I'aide du clavier, appuyez sur

|

Placez le curseur sur l¢ carré ou vous souhaitez placer I8 roi noir {(f6).

Appuyez sur (6 Qu @ un roi nodir apparait.

Placez le curseur sur le carré o0 vous souhaitiez placer Ia reine noira (gS).

Appuyez sur [& ou l% une reine noire apparait,

Appuyez de nouveau sur [C]. L'ordinateur sait maintenant que lorsque la
partie repraendra, ce sera aux blancs de jouer.

Enfin :

Appuyaz surM ou ( ' 'acran revient a sa confi-

guration habituelle.

La partie peut maintenant commencer. Reglez le niveau de difficulté si vous
le souhaitez, puis appuyez sur [N], afin que BLITZ | commence a réfléchir.
{(Ou bien, si c’est vous qui jouez les blancs, effectuez votre déplacement de
{a manidre habituelle).

En ce qui concemne le positionnement manusel, un certain nombre d’autres
points doivent &tre précisés :

a} POSITIONS INTERDITES.

Si vous avaz dispose les piéces de telle fagon que par axample il n'y ait
pas de roi d’'un coté, ou qu'il y alt deux reines et huit pions, ou que le roi
noir se trouve an échec lorsque ¢'est aux blancs ds jouer, BLITZ ! se
rend immediatement compte que cette situation est interdite. Dans ce
cas, il devient totalement impossible de remettre I'ordinateur en mode
« jou » ot de continuar & jouer ; si vous essayez malgré tout d'appuyer
sur M], 1e signal sonore grave retentit. Vous devez alors modifier la posi-
hion en consaquence.

(b) ROQUE ET EN PASSANT.

Si un roi ou une tour ont été placés sur l'échiquier de la maniére que
nous venons de decrire, il n'est pas possible de roquer avec cetie piece.
Il est possible de créer une situation oG, par exemple, les blancs Ia

droit de roquer en procédant de la maniére suivante : Appuyez sur I‘a
position de départ apparait), puis sur [M] . Le roi et la tour des blancs doi-
vant étre laissés en place, tandis que I'on enléve toutes les autres pié-

ces une par una an utitisant la commande
10




Lorsque |'on a créé une configuration de cette maniére, le déaplacement
suivant ne peut pas etre la prise d¢'un pion en passant. Pour pouvoir le
faire, il faut créer la situation qui se trouve juste avant celle ou {'on paut
faire la pnse.

{c) POUR REVOIR UNE PARTIE.

Lorsque vous COMMEencez a jouer apres avoir instauré une configura-
tion particuliera, la mamcire de |'ordinateur efface tout le jeu précedent.
Vous ne pourrez donc revoir que votra jeuy 4 partir de la situation gque
vous venez de croar.

18. PROBLEMES

La plupart das problemes d'echecs s'exprimant par des sxpressions tellas
que : « Aux blancs dea jouer at achac et mat en trois coups » — ca gui signifie
que vous devaz trouven un deplacemant qui permette aux blancs da faire
achec et mat au troisiéme coup au plus tard, quelle qua soit la raponse pro-
pasée par les noirs.

BLITZ ! peut resoudre des problémes pour faire échec ot mat en ¢cing coups
maximum, Preparez le jeu tel que cela a été décrit dans le paragraphe pré-
cadent, et tantes savoir au programme qui doit jouer en premisr. Lorsgque
vous quittez Is mode = positionnement », choisissez le niveau « probléme »
a l'aide de la commande |8 ]puis [N, pour que BLITZ ! commence a faire ses
calculs, ou appuyez a I'aide du crayon optique sur les symboles correspon-
dants.

L'ordinateur essaie alors de trouver un moyen de faire échec et mat en
aussi peu de coups que posstble. S'if trouve unag solution en moins de cing
coups, il deplace ses piaces sur I'échiquier en conséquence. Vous pouvez
ansuite deplacer une piece du cb6té adverse. Puis, apras vérification de ses
caiculs, BLITZ | effectus le déplacement suivant, Vous pouvez alors ratirar
les deux derniers coups at en faire faire un différent a la défensa pour voir la

réaction du programme,

il paut également étre intéressant de se servir de la commande |A]aprés le

premier déplacement de |'ordinateur. Si BLITZ ! trouve un autre moyen de

faire &chec et mat dans le nombre de coups requis, vous aurez prouvé que

les données du probléme sont fausses — puisque normalement un probléme

d'échecs ne doit avoir gu'une seule sdlution.

Si, au cours de ses calculs, I'ordinateur decouvre qu'it n'est pas possible de

faire échec et mat en moins de ¢ing coups, il effectua tout simplemant e

déeplacement gu'il considére comme leé plus approprié.

NOTA : {a) S'il existe un deplacemeant « classique », au 5'il n'y a qu'un seul
deplacemeant possible, l'ordinateur se déplace immeédiatement
sans effectuer d'analyse.

{b) BLITZ ' ne peut pas resoudre de problémes consistant a4 « pro-
MOouvoIr » un pion an tour, fau, ou cavaher,

19. VITESSE DE DEPLACEMENT DES PIECES

Le deplacement du curseur ot des piéces sur I'échiquier peut étre lent cu
rapide, a votre choix. Pour changer de vitesse, appuyez sur |[V]ou sur te
symbole ci-dessous ; .

‘» y




Lorsque vous appuyez sur | STOP |, vous « gelez» les mouvemenis de
F'ordinateur {par exemple, si une piéce se trouve entre deux positions, elle
s'arrete instantanement). Ré-appuyez sur la méme touche, pour faire redeé-

marrer les déplacemants.

20. IMPRIMANTE I 'L'J‘

BLITZ ! peut atre utilisé avec Vimprimante thermique THOMSON. Lorsque
vous branchez l'imprimante, respectez bien toutes les indications qui sont
fournmies avec 'appareil.

Allumez d'abord votre imprimante, puis votre ordinateur, vous pourrez a tout
momant de la partie obtenir la reproduction de votra écran sur I'imprimante
en appuyant sur (1], ou sur le symbole ci-dessus. -

21. ENREGISTREMENT ;Jl [ [
SUR CASSETTE 2w | ) [ e

Vous pouvez sauvegarder les parties d'échecs que vous faites avec le pro-
gramme BLITZ! sur des cassettes et tas rappeler uftérieurement en
mamoire afin de les revoir et de les analyser.

Respectez scropuleusement les recommandations fournies avec la lecteur-
enregistreur. Lorsque vous le branchez, assurez-vous de bien avoir bvanché

la prise du bon cHté.

Puis, lorsque vous désirez uliliser votra lacteur-enregistreur, appuyez sur [U
ou sur le symbole ci-dessus de gaucha. Les deux autres symboles apparai-
tront alors sur I'ecran, pour vous indigquer que les options suivantes sont a
votre disposition :

{a) Pour sauvegarder une partie que vous venez de faire, appuyez sur la
touche d'enragistrament du lecteur-enregistreur, puis sur la commande
[E], (symbole du milieu}. Attendez que la cassette s'arréte, vous antan-
drez alors un « bip ». Cela signifia que |'enregistrement est terminé, et
gue vous pouvez continuar a utiliser le programme.

(D) Pour mettra en mémoire une partie enregistrée précédemment, appuyez
sur la touche lecture du lecteur-enregistreur, puis sur la touche nu
sur le symbole ci-dessus de droite. Lorsque le chargemsnt gst tarmineg,
I"échiquier sur I'écran vous montre la derniére position de |la partie gue
vous venaz de rappeler en mémaoire,

Lorsque vous avez fini d'utiliser le lacteur-enregistreur, appuyez de nou-
veau sur la touche [U]. L’écran retourne alors a son affichage normal. Vous
pouvez maintenant, soit ravoir la partie, soit effacer des déplacements, ou
bien utiliser toute autre caractéristique du programme, & vctre choix.




22. ENREGISTREMENT SUR DISQUETTE
UNIQUEMENT POUR LA VERSION DISQUETTE
TO8 -TQ9 - TO9+

Vous pouvez sauvegarder les parties d'écheacs que
vous faites avec le programme BLITZ ! sur disquette et
les rappeler ultérieurement en mémoire afin de les
revoir et de les analyser.

Lorsque vous désirez utiliser votre lecteur de
disquettes, appuyez sur U ou sur e symbole ci-dessus
de gauche. Les deux autres symboles apparaitront
alors sur 'deran, pour vous indiquer que les options
suivantes sont & votre disposition ;

(a) Pour sauvegarder une partie que vous venez de
faire, mettre une disgquette initialisés dans le lecteur de
disquettes interne, puis appuyez sur la commande E,
(symbole du milieu). Tapez alors fe nom sous lequel
vous voulez conserver la partie. Validez-le en appuyant
sur ENTREE. La lampe témoin du lecteur s'aliume, au
bout de quelques instants, vous entendrez un "bip”
sonore. Cela signifie que l'enregistrement est terminé,
et que vous pouvez continuer a utiliser le programme.

(b} Pour mettre en mémoire une partie enregislrés
pracédemmant, mettre la disquette sur laquelle se
trouve la partie dans ie lecteur interne, puis appuyez sur
la touche L ou le symbole ci-dessus de droite. Tapez le
nom de la partie désirée. Le chargement terminég,
l'échiquier sur I'écran vous mantre la derniére position
de |a partie que vous venez de rappeler en mémoire.

Lorsque vous avez fini d'utiliser le lecteur de
disquettes, appuyez de nouveau sur la tcuche U,
L’écran retourne alcrs a son affichage normal. Vous
pauvez maintenant, soit revoir 1a partie, soit effacer des
déplacements, ou bien utiliser toule autre

caractéristique du programme, a votre choix.



23. RESUME DES COMMANDES

[RAZ]

— —————

EFF

14

2

SYMBOLE

FONCTION

22 meilleur deplace-
rment possible.

L'ordinateur joue contre
lui-méme.

Revoir toute une partie,

impression de la situa-
tion actuelle.

Mise en mode « posi-
tionnement ».

Changement de la cou-
leur des pieces a pla-
cer; changement de
cots.

Le jousur joue des deux
cotés.

tftacement de [echi-
quier.

Efacement d'une case.
Fion.

Cavalier.

Fou.

Tour.

Reine.

Hoi.

Coup suivant (change-
ment de coté) ; si Nordi-
nateur est deja en train
de refléchir, deplace-
ment immeédiat.



{(BARRE D’ESPACEMENT)

7

wache

Ra-affichage d'un {des)
déplacemant (s5) annu-
l&{s) auparavant.

Demande de conseils |
si 'ordinateur est déja
en train de rétlachir, il
indique la deplacement
optimum dans [|'etat
actuel de ses calculs,

Annulation d'un {des)
dépiacement (5).

Changement de niveau
de difficulte.

Retourner |'échiquier.

LUtilisation d'un lecteur-
enragistreur.,

Sauvegarde d'une par-
tie.

Mise en memoire d'une
partie precedemment
sauvegardeée,

Changement de |Ia
vitesse de déplacement
des pieces ou du cur-
Seur.

Remise a zéro des deux
chronometres.

Activation d'une pieces,
confirmation du dapla-
cement.

« GGal » d'una situation.

Aftichage des lattras
corraspondant Aux
symboles.

Daplacemant du cur-
saur.

Nouvelle partia.

Affichage des coor-
données de ['échiquier.



