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DESCRIPTION
crrurnnlr
Parmi les ieux de guefle, le jeux d'6chec
est certainement le plus ancten que nous
connaissons. Son origine remonte
cerlainement d plusieurs milldnaires avanl
J6sugChrist.
ll y a, a travers le monde a l'heure
actuelle, de nombreuses versions
l6g0rement ditl6rentes entre elles, mais le
but du jeu est loujours le meme: capturer
le roi adverse.
Avec cette carlouche de ieu, vous devez
utiliser vorte commande a levier. Engagez
sdgneusement la liche de voke manelte
dans la prise situee A gauche sous le
clavier de I'ordinateur et marquee 1.
Tenez la manette de jeu de maniere a ce
que le bouton rouge soit sur le haut A
gauche.

Mise en place de la
cartouche
Cette cartouche peut {onctionner aussj
bien avec les Ordinateurs-Maisono ATARI
400h qu'avec les Ordinateur$M aisono
ATARI 800t'. Dans ce dernier cas, veuillez
insdrer cetle cartouche dans le logement
de gauche. Si vous avez larss6 l'ordinateur
sous tension, le laat d'ouvrir la porte du
logement de la cartouche ddconnecte
l'ordinateur de sa source d'alimentation.
Cela est normal et vous evile
d'endommager la cartouche lorsque vous
I'engagez dans l'ordinateur.

COMMENT JOUER
L'ordinateur place les pidces sur
l'dchiquier comme cela est indiqud sur
dessin ci-dessus. Chaque pidce a un
mouvement particuler.

Rol (un par ioueur): Votre
pldce la plus importante. Le
roi n'est pas tres mobile, car
il ne peul se ddplaces que
d'une case dans n'imporle
quelle direclion: verticalement,

ou en diagonale.

,, : t , , , , , , : r. . ,: Bclns (une par ioueur): La
t::ir' t:t rerne est la pidce la plus
.t::. .it: puissante et la plus mobile de':i:: , i l'6chiquier. Elle peut se:r'- ":' deplacer dans n'importe

quelle direction (horizonlale-
ment, verticalement, ou en diagonale) et
d'aulanl de cases que vous le ddsirez.
Oans l'ordre decroissant d'importance, la
reine est au deuxi6me rang.

Tour (deux par ioueu0: La
tour se d6place uniquement
horizontalement ou vertrcale-
ment mais d'autanl de cases
que d6sird. La lour se silue
au lroisjeme rang par ordre
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decroissant d'int6rCl.



l :t i : l t i : i i : r i, : t Fou (deux par ioueur): Le tou
.::..:ll'- '::: se d6place selon les diago-- 

nales, d aulanl de cases que
:lir' .i:i: d6sird. ll y a deux fous pour

chaque loueur, chaque lou se
ddplaeant sur une couleur de

l'dchiquier. Bien sor un lou se ddplace
toujours sur les cases d'une mCme
couleur el ne peul pas changer de
couleur en cours de partie.

Cheval (deux par joueur): Le
cheval se d6place en L, de
lrois cases au total. Par
exemple il peut avancer
verticalemenl de deux, puis
tourner sut la drorte ou sur la

gauche de une case, ou bien au contraire
avancer verticalement de une case puis
lourner sur la gauche ou sur la droite el
avancer de deux cases. Le cheval a cect
de particulier qu'il ne peut Ctre bloque
puisqu'il peut sauler au-dessus d'autres

i, ,a. , Plon (huit par Joueur): Le
. ..,. .t.. pion se deplace d'une case

en avanl, c est e dire: verticalement. a ia lois. el ne
peul reculer.
Lors de son premier ddplace-

ment depuis sa position de ddpart, un
pion peut avancer de deux cases, si
ddsir6. Le pion peut se d6placer en
diagonale dans des cas trds padiculiers. ll
est parlois considdre comme la piece la
moins importante et correspond aux
soldats d'infanterie. Mais il peul deven r
vital.

Promotion du pion
Si un pion est avancd dans le camp
adverse jusqu'e ateindre la dernidre
rang6e, il peut alors 6tre remplac6 par
une quelconque autre pidce saul un roi.
Aansi, un pion peut devenir une reine.
L'ordinateur vous donne dans ce cas
automatiquemenl une reine car c'est la
pidce la plus importante du jeu.
Si vous d6sirez loutefois oblenir une autre
pidce qu'une reine, appuyer alors sur la
touche S du clawer de l'ordinaleur et
dchangez votre rerne, avec une autre
pidce (reportez-vous pour cela au
paragraphe ConlrOle du jeu).

rri

pidces pour afleindre un carre tibre. E -ri,
Le fou et le cheval semblent eire res ,- -.
pidces slrategiquemenl les moins
l,npo,1";i;-6i;; qr; ;"r" puii"J 

"h"ns", )d'une partie de jeu a une autre et en



Prises
Les.prdces (nous ne consrd6rons pas les

oions pour l lnstant) peuvenl prenore une

orece ou un plon advelse lolsqu rl se
.l6olace. Arng. une de vos prdces peut

elr; deolacee iusqu'e une case occupee
rr.ir l'ennemr. Vo,Js oouvez vous 'nstaller a

ia olace el la oidce ennemle sorl alors du
leu Vous l'avez capturde Vous n etes pas

bblige de prendre une plece ennemle, au

ieu d'6chec.
iine orcce ne oeut oas ddplacer ou
caplurer une pidce de sa couleur' Mis a
oart le cheval, aucune Pi6ce ne Peut
Uuler par dessus d'autres PEces ou

d'aulres Pions.
Trr.lrtronallement. la orise du ror ne se fa
iamais. Si le roi est attaqu6 mais qu'il peut

Lncore s'6chaPPer, on d qu'rl est en

6chec. L'ordinaleul lndlque cene 9iuallon
d'une manidre trds chire sur l'6clan.
Si le rd est attaqud et qu'il ne peut pas

s'echapper, on d qu rl est dchec et mal
el le ieu esl termind. Vous voyez
apparallre le dessin du rol, renverse' en

POUR COMMENCEF
LE JEU
Utilisation de la
commande a levier
En utilisant votre commande a levier, vous

oouvez dePlacer vos Prdces sur
i dchrourer. Deplacez le culseul ,usqu'a la

oiAce 
'oue 

vous d6s,rez bouger el appuyeT

alors sur le boulon rouge. Cette piece se

met alors a clignoler et volls pouvez

maintenanl la ddplacer dans n lmpone
ouelle cirectlon. Pour d6poser la prece a

lbndrorl voulu, appuyer a nouveau sur le

boulon rouge.

i-:

Si vous changer d'avis avant d'avoir pos6

la plece (par exemple Palce que vous
vo;lez finalement deplacer une autle
pece), rl vous sutfit de ramener la pGce a

sa olace d'oliglne el d'appuyer sur e
bouton rouoe. Puis vous pouvez ddplacer
le curseur iur une autre piece et r6pdter
la procddure.
s ;ous lenlez d'etlecluer un deplacemenl
illeqal, I ordrnateul emetlra un son puissant

et i'autorisera pas ce mouvemenl.
Lorsque vous ave2 amen6 la Pidce a
l endiorl voulu, appuyez sul le boulon
rouoe, Le culseul se positionnela sur la

ca; d oir vous venez et la Plece
clonotera momenlandment
Lo;soue l ordtnaleur commence a l6[6chlr
a son coup. le curseur disparait de
l'Acrrn Lorsou'il a r6ahs4 son
deplacemenl le curseur rdapparait dans-le
cafi6 d o! esl parlle la piece manoeuvree
par l'ordinaleur, celle_cr apparaissanl en
clonotant sur l'6cran. Des que vous
minipulez votre commande e levier, ce
clignotement cesse.



CONTROLES DE JEU
Syalem reagt: Utisez cette touche pour
lancer un nouveau jeu.

Optlon: En appuyant sur cetle touche
avant d'appuyer sur start, l'ordinateur
jouera avec les blancs. Appuyez a
nouveau sur cette touche el cefle fois,
vous jouerez avec les blancs. La couleur
du nombre situd dans le had e droite de
l'6cran (il s'agit du num6ro du nrveau du
jeu) vous indique avec quelle couleur vous
6les en lrain de jouer.

St.n: Le fail d'appuyer sur cette touche
ddmarre le ieu. Si I ordinateur ioue avec
les blancs, il eflectue le premier
d6placemenl.

?ouchc S: En appuyant sur la louche S
du clavier, vous pouvez posilionner les
pidces sur l'6chiquier de manidre par
exemple A pouvoir jouer une lin de partie
ou un exercice posd dans Un livre ou
dans une revue.
Deplacez le curseur pour I'amener sur le
carre o[r vous voulez placer une pidce
pa(iculiere. Chaque fois que vous
appuyez sur le bouton rouge l'ordtnateur
place une piece ditf6rente sur ce carr6 en
commeneant avec un roi et en ddcrivanl
loules les pidces d une mantere cychque
lusqu'a un pion. Ouand vous avez latl
apparaftre la pidce que vous d6sirez,
d6placez le curseur a la case suivante. La
pidce prea,ablement selectronn6e reste en
place et vous pouvez rdp6ter le processus
sur les autres cases de l'echrquter.
Pour retrer une piece de l echrquter,
placez le curseur sur cele pidce et
appuyer sur le boulon rouge tusqu'a
ddpasser I'appantton du pion. Le curseur
rdapparailra tout seul et la pidce qui 6tait
prdc6demment placde e cet endroil
disparailra.
Ouand vous avez placd les pidces sur
l'6chiquaer comme voLrs le desiriez,
appuyez sLrl n'importe quelle louche du
clavier (autre que la louche S) et vous
pouvez commencer e louer. Dans ce cas,
c'est toujours vous qui devez ettectuer le
Premier ddplacemenl.

Sclgct: Le lart d'appuyer sur cette louche
change le niveau de drfficult6. Ce ntvearr
peul 6lre modifte en cours de parlte.

Doubles d6placements
ll y a deux doubles ddplacements
autoris6s dans un jeu d'6chec. Le premier
s'appelle le roque, le second la price en
passanl. L'ordinateur peut utiliser I'un ou
l'auke en cours de partie el vous pouvez
bien sor laire de m6me
Roquo: Le roque peul 6tre un mouvement
ottensil ou ddlensil. Afin de pouvoir
roquer, les carrds entre le roi el l'une des
deux tours doivenl 6lre libres, et ni le roi,
ni la tour consid6ree ne doivenl avoir dt6
dCplac6s dans le jeu. Vous pouvez roquer
avec la tour plac6e la plus proche du roi
(c'est ce qu'on appelle le petit roque) ou
avec la tour la plus 6loign6e (c'est le
grand roque).

Pour ,aire comprendre a l'ordinateur que
vous desirez roquer, il sutlit que vous
d6plac ez le roi de deux cases dans la
direclion de la lour avec laquelle vous
voulez etfecluer ce mouvement.
L'ordinateur positionnera aulomatiquemenl
la tour A la bonne place. Vofe
d6placemenl est alors complet.
ll n'est pas possible d'utiliser un
mouvement de roque pour echapper a
une situation d'dchec. De meme il esl
impossible d'etfecluer ce mouvemenl si
l'une des cases traversde ou occup6e e
I'arr v6e par le roi est atlaqu6e.
Nolei Si vous positronnez les pidces pour
rdaliser un probldme d'6chec, il esl
possible que l'ordinaleur reluse volre
premrer mouvement s'i s'agil d'un roque.



Prlsc en passant: Ce deplacemenl esl
ulihsd pour conlrer le mouvemenl possible
d'un pion ennemi de deux cases en avanl
J" pi.r.^r J" ii ciie inrtiarl. por' ,eiriie'
cette op6ration, vous devez avancer votre
propre pion jusqu'a la cinquieme rangde.
Votre adversaire a la possitilile a ce
moment h d'avancer son pion d'une seule
case afin de vous anaquer, ou de le
d6placer de deux cases (il amdne ainsi
son pion immddialement A la droite ou a
la gauche du v6lre). Dans ce dernier cas,
il passe oulre la case oU il aurait 6t6
normalement attaqu6.
C'est alors que vous avez la possibilit6
d'avancer votre pion en diagonale, d'une
case toui en prenant le pion advefse, ce
qua revient a dire que vous ne lui autodsez
pas ce mouvement.

La prise en passanl doit Ctre laile
immddElemenl. c'e*a'dire dds que
l'opponunil6 se pr6sente. Elle ne peut pas
elre iouee de manidre difl6ree.

Niveau de difficulte
Les niveaux 1 A 7 sont d'une diflicult6
croissante, l'ordinateur r6ll6chissant
davantage A chaque coup. Le niveau 8
est le plus tacile. ll est particulidrement
prdvu pour le ioueur debutant. Aprds
s'6tre lamiliarisd sur le niveau 8. les
dCbutants ont tout inl6rel a passer au
niveau 1.
Les temps annonc6s ci_dessous
constituent une moyenne, car le lemps
exact n6cessaire a l'ordinateur pour
penser a son coup vane en ,onclion du
niveau de drtticull6 el de la complexild de
l'6chiquier.

Niveau 8: '15 secondes Niv€au 4: 3 mn
Niveau 1:30 second€s Niveau 5: l0 mn
Niveau 2: 45 secondes Niveau 6: t heures

Niveau 3: 2 mn 30 Niveau 7: 10 heur€s

ll y a cle nombreux lwes d'Cchec en vente
dans le cdnmarc€, lls peuvent wus donnet
clinponanbs instuclons el rccommanclalions
de jeu, vous aidarl ainsi A dbvdoppet votte
pto@ std69ie. Nous no puwns qE vous
ct,lsd or cb vot,s rc!fre chez votre h'lxaie
ha&uel afrn cl'examinet @s ouwage'

A 19f;] ATARI INiERNAIIONAL @ENELUX) B,V.
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