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DN·ŒS-CHALLENGER 2.~lest une version revue et augmentée du programme 

DAMES CHALLENGER I.~ conçu par Alain Rossman pour une uni té centrale Z-8~ 

et diffusé sur le micro-ordinateur TRS-8~ dès la fin mars I98~ • 

L'ensemble des ingénieurs de la société MOST a contribué à cette nouvelle 

version considérablement plus performante que la précédente pourtant déjà fort 1 

bonne. Nous tenons, de plus, à remercier la Société SIVEA et plus particulièremeni 
l 

son directeur M. J-L Cleenewerk sans l'enthousiasme duquel cette nouvelle versioni 
i 

n • aurait peut être :pas vu le jour. 

Nous avons également apprécié les conseils des damistes suivant auquels 

le programme a été longuement présenté avant sa commercialisation 

M. Jerôme SPICK 

M. Luc GU INARD 

M. Joseph PERES 

(Champion de France Junior I980) 

(Candidat Maître National ) 

Afin que l'utilisateur puisse lui-même vérifier la force de DAMES

CHALLENGER 2.~ en lui soumettant les problèmes qui paraissent régulièrement 

dans les chroniques de dames , nous donnons ici la définition du "niveau de 

jeu" pour DAHES-CHALIENGER 2.~ 

Il n'est pas besoin de connaître cette définition pour utiliser 

DN·ŒS-CHALLENGER 2.~ mais elle permet de mieux comprendre pourquoi DAMES

CHALLENGER résoudra aisément tel problème en 6 temps et plus difficilement 

(c'est à dire à un "niveau" plus élevé seulement ••• )tel autre en 3 temps. 

Pour D:\MES-CHALIENGER un "niveau" est un: Demi-coup sans prise , ... 

autrement dit, au niveau 4, DAMES-CHALLENGER "verra" toutes les combinaisons 

qui n'exigent pas plus de 4 demi -coups sans prise~ 

Si vous trouvez un probl~me pour lequel il existe une 'solution• avec 

N demi-coups sans prise que DAMES-CHALLENGER ne trouve pas au niveau N alors 
prévenez-nous : 

HOST S.A. 

7, rue GUILBERT 

I4 300 CAEN 

Gérard MICHON 

Michel PIERFITTE 

Alain ROSSMAN 



DAHES-CHALIENGER 2.0 (Auple II) DESCRIPTION DES COMMANDES 

DANES-CHALLENGER possède deux modes 

La 

I/ Mode Problème ( Curseur clignotant ) 

2/ Mode Jeu ( Curseur fixe ) 

commande Q permet de passer d'un mode à 1 'autre. 

Les commandes suivantes sont valables dans les deux modes 

a/ 

b/ 

Mouvements_- du curseur : ®00 ..... 
t 

8 
Contrôle du 

Shi ft --

Ctrl 

Ctrl 

f. ..... 
8 

jeu 

0 
0 

0*® 
CV®® 

(avec n = I,2,J,4,5,6,7,8 ou 9) 

Fixe à n le niveau de jeu courant. 

Change la stratégie pour la couleur courante 

de la machine (deux stratégies so.."lt 

disponibles c'est le signe figurant dans le 

compteur de pièces qui indique la, sta tégie 

courante (:) stratégie normale 

(-) stratégie spéciale 

Change la couleur de l'ordinateur (s'il 
'\ 

jouait avec les blancs, il jouera désormais 

avec les noirs) 

Change le "trait" (permet de faire jouer 

les noirs alors que ,sinon, les blancs 

auraient joué- utile en problème ••• ) 

(!) - Donne le coup que l'ordinateur aurait joué 

a.vec le trait • • • (la machine montre le 

coup sans le jouer • Si vous êtes en mode 

jeu pressez RETURN pour jouer le 'conseil' 

de la machine ESC pour jouer un autre coup~ 

0 

Si vous êtes en mode 

problème, agissez comme si vous n'aviez pas 

demandé de conseil ••• ) 

Numérote ou dénumérote les cases. 



b/ Contrôle du jeu (Suite) 

Ctrl 0 Fait jouer la machine contre elle-même, sans 

montrer le détail de chaque coup . • • essayez 

de suivre aux niveaux rapides ( I et 2 ). 

Ctrl @ - Fait jouer la machine contre elle-même mais 

en montrant le détail des coups joués et en 

( Note 

marquant une pause suffisante entre chaque 

coup • 

Si vous voulez garder un contrôle total sur la vitessr 

du jeu, il vous suffit de passer en mode 'jeu' puis 

de faire 

0 (La machine réfléchit et affiche son 

meilleur coup) 

G (La machine joue le coup affiché, change 

la couleur .!Œ le trait • • • et vous pene"':. 

donc de recommencer la même séquence.) 

Ainsi il suffit que ce soit, au départ, à vous ~e 

jouer pour que la suite 

080) 00800 
fasse jouer la machine contre elle-m8~u au rytr.~e q~e 

Ctrl @ 
Vous permet de 

reprendre le contrôle 

lorsque la machine 

'réfléchit' • 

( 

( 

( 

( 

( 
( 

( 
( 

( 
( 

( 

( vous désirez. 

0 - Inverse la couleur du damier (certains 

La co~ande I a également une fo~ction 

bien ·utile : lors de l'exécution àe la 

• 

préfèrent 1 
cachée J 

cor.:~an:ie 

Si vous utilisez 

cette comr.:ande tout 

se passe comme si la 

machine n'avait pas 

corr~encé à réfléchir 

••. vous pouvez donc 

utiliser toute commande 

qui aurait été alors 

valable (e.g. : change

-ment :de n~ veau • • • ) 

®-

Ctrl-T ou Ctrl-8 , le fait de presser une toucht:

quelconque pendant que la machine réflé:::hi t fait. 

que la machine s'arrêtera de jouer après avoir 

joué le coup sur lequel elle réfléchit ••• sauf 

si la touche pressée est la touche I , auquel 

cas la machine se contentera d'inverser la coule, 

du damier après avoir. joué son coup :)uis :-ontina. 

à jouer toute seule. Ceci vous permet de partir 

en vacances en faisant jouer la mc.chine conh"' 

elle-même au niveau 9 et ,pour être sûr que la 

machine ne s'arrêtera pas après le pre:;:;ier cou:_; 

n'oubliez pas d'appuyer surI avant de fermer lt 

gaz (pas l'électricité ••• ). 

Efface le listing des coups joués. 



Les commandes suivantes sont valables en mode problème uniquement 

Ctrl - @ - Fait passer en mode jeu avec pour situation 

initiale le début de partie (trait aux blancs 

la machine joue avec les noirs , si vous voulez 

jouer avec les noirs appuyez sur ~ - pour 

changer la couleur de l' o:rdina teur, indiquée 

par la position de la petite pomme - puis 

sur RETURN pour faire jouer la machine ) 

@ - Fait passer en mode jeu avec pour situation 

initiale la sit~tion actuelle du damier. 

Ctrl ~ - Enlève toutes les pièces du damier (c'est 

(SPACE) 

(RETURN) 

souvent ainsi qu'on commence à 'rentrer' un 

problème ) 

- (barre d'espacement) modifie le curseur • 

Le curseur est une pièce clignotante que l'on 

peut déplacer sur le damier sans modifier 

quoique ce soit. ( Le curseur 'cache' toujours ,

la pièce qui se trouve sur le damier ) _ 

Des pressions succe~sives de(SPACE)donneront 

au curseur les valeurs successives : 

pion blanc t pion noir , dame blanche , 
dame noire t case vide , pion blanc etc 

- Pose effectivement sur le damier la pièce 
~ 

clignotante puis déplace le curseur sur la 

case sui vante. 

Enlève du damier toute pièce qui pouvait se ! 
! 

trouver à l'emplacement du curseur puis dépl~cej 
le curseur sur la case sui vante. 



Les commandes sui vantes sont valables en mode jeu uniquement 

~ - Si vous avez 

d,~jà validé 

unecase de départ 

à l'aide de la 

coin.mande (sPACt.;) 

et que vouliez 

e~ changer pressez 

~et reprenez 

à zé~o ... 

(?PACE) 

(§) Fait passer en mode problème avec pour 

situation initiale la situation actuelle 

du damier • ( Si donc vous êtes en mode jeu 

et que vous voulez recommencer une partie 

vous devez faire Q puis Ctrl-A • Cette pro

cédure,volontairement compliquée, évite de 

se retrouver sans 1 • a voir voulu dans la 

si tua ti on de début de partie où il ne resterài t 

plus trace de votre partie couran~. Même si 1 

vous avez fait, accidentellement , un 1 

RESET vous pouv~z retrouver votre partie il 

vous suffit pour cela de taper (à partir du 

moniteur ) : 

* C~5~ N C~57LR~:URN} 
puis de noter la'situation du damier, que vous 

entrerz sous forme de problème. 

Valide la position courante du curseur comme 

case de départ de votre coup à la condition 

que soient réunis les conditions suivantes 

a/ Le curseur pointe une de vos pièces. 

b/ Vous n'avez pas encore validé votre 

~e de départ ( on voit qu'une case de 

d~part est validée au fait qu'il y a deux 
--

nombres dans le coin inférieur àroit de 

l'écran, le premier de ces deux nombres 

étant précisement le n~~éro de cette case · 

de départ , le second est la position 

courante du curseur. ) 

(RETURN) Joue votre coup à condition qu'il soit légal. 

A moins que vous ayiez entré directement 

votre coup sous forme numérique, ce que la 

machine comprendra comme étant votre coup 

est le coup commençant à la case de départ 

précédemment validée et se terminant sur la 

position actuelle du curseur (ce coup 

s'affiche sous forme numérique en bas à droit~ 

Si,cependant,il n'y a gu'un seul couu légal 

la machine le jouera automatiquement • 



- Comme(RETURN)cette commande est utilisée pour 

jouer votre coup s'il est légal. 

Mais si vous utilisez(RETURN}la machine, après 

avoir executé votre coup, commencera à réfléch~ 

pour éxecuter le sien.(Ce qui est le déroulemen ', 

normale d'une partie contre la machine) 

~ 0,I,2,J,4,5,6,7,8,9 

Si,par contre, vous utilisez la commandee:) 

la machine exécutera votre coup, puis se 

contentera d'inverser les couleurs (la petite 

pomme ••• )vous s~gnifiant ainsi que c'est 

encore à vous de jouer , mais avec l'autre 

couleur cette fois • Ceci est donc le dérou~ 

lement normal d'une partie contre vous-même 

ou , mieux, d'une partie entre deux joueurs 

humain qui utiliseraient la machine comme ~ 

damier • 

En fait cette commande vous sera rapidement 
utile si vous vous penchez sur des analyses 

de parties notées sous forme numérique (un 

recueil de problèmes sera d'ailleurs disponible 

auprès de SIVEA S.A. en Aout I9BO ) il vous 

suffira,en effet de rentrer les coups numéri

quement pour voir la partie se dérouler sous 

vos yeux ••• 

Une autre utilisation de cette commande est 

décrite plus haut ( cf commande ~ ) 
- Entrée numérigue des coups 

Il vous est possible de rentrer directement 

les coups sous forme numérique, sans déplacer le curseur .• 

Pour cela vous tapez le numéro de votre case de départ, vous validez par 

si cette case ne cc~~ient pas une de vos pièces elle ne sera pas 1 

validée mais le curseur s'y déplacera ) vous tapez ensuite le numéro de votre 1 

case d'arrivée (si vous voulez être sûr. que c'est bien la case que vous vouliez! 

vous pouvez alors tapez sur(SPACE)),dès que vous avez validé la case de départ ! 
vous pouvez (en cas d'erreur) retaper le numéro de la case d'arrivée autant j 
de fois que vous le désirez (seul les deux derniers chiffres entrés comptent 

et ~ est ,par convention, attribué à la position courante du curseur ) 

Il vous reste alors à appuyer sur(RETURN}(ouc;) ouG;)) pour valider votre coup. 

Ainsi la suite des touches 0 ( SPACE)G) 0 RETURN . 

comme la sui te des touches : ®C SP.ACE)0 Q) SPA~E (-R-E-TU_R_l-.i) 

jouera le coup 9-IJ mais dans le deuxième cas vous'verrez'le coup 

avant de le jouer alors que vous le jouez directement dans le premier cas. 
Note : Il est possible de n:1 en'U'e:r :nU!!'lériquement que .l'une des deux cases 

1 
l 
1 



Condensé des règles du jeu de dames • 

( Nous nous liini tons ici aux aspects les aoins coll!lus des règles, en supposant 

connu le fait que les pions ne se déplacent que vers l'avant mais peuvent 

prendre en arrière, que les dames se déplacent d'un nombre quelconque de 

cases ••• etc ) 

I/ La prise est-obligatoire • 

2/ Quand plusieurs possibilités de prise s'offrent à ~ joueur , il est tenu 

de choisir parmi celles qui lui permettent de prendre le plus grand nombre de 

pièces (pions ou dames) sans tenir compte de 1a gualité des pièces prises. 

C'est ce qu'on appelle couramment la prise majoritaire ( voir Diagramine 2 ) 

J/ Quand un joueur éxecute une prise, il effectue deux opérations distinctes 

comp~nt pour un seul coup joué • D'abord , la rafle qui consiste à porter 

la pièce.· qui prend à sa case d'arrivée , puis l'enlèvement du damier des pièces 

prises. Ces deux opérations sont successives , il se peut donc très bien qu'une 

rafle s'arrête ~lors qu~elle aurait continué si on avait enlevé les pièces au 

fur et à mesure de leur prise ••• C'est ce qu'on nomine un "couR Turc". 

Inversement la règle prévoit qu' une même vièce ne "Reut être prise plusieurs 

fois au cours d'une même rafle. 

4/ ~p uion q_ui ne fait gue l)B.Sser (au cours d'une rafle) sur une des cases 

de promotion (cases I à 5 pour les Blancs , 46 à 50 pour les noirs ) reste pion, 

il ne devient dame que s'il s'arrête effectivement sur une des cases de promotion. 

5/ Le but du jeu est d'empêcher l'adversaire de jouer • Ce but peut être atteint 
'\ 

soit en prenant toutes les pièces adverses,( cas le plus.frequent ) soit en les 

imr.,obilisant toutes ( enfermage ) - voir Diagramme J 

-=-=-=-=-=-=-=-

la vraie connaissance d'un jeu passe par sa pratique. A ceux qui 

souhaiteraient se mesurer avec un autre adversaire que DAMES-CHALlENGER, nous 

conseillons de rejoindre un club et / ou de prendre contact avec la Féderation 

Française de Jeu de Dames. Pour tout renseignement s'adresser à : 

Monsieur André GERAP..D 

55 , rue de Savoie 

-Président de la F.F.J.D. 

74oOO Sallanches tél: (50).58.46.23 

Monsieur Henri HACAUX 

44 , rue Brizard 

-Secrétaire de la F.F.J.D. 

JJOOO BORDEAUX 

Monsieur Luc GUINARD - Cours particuliers 

IJ9, avenue de Versailles 7.5016 PARIS 

tél: (56).96.82.I2poste70 

(70 F / heure ) 

tél: (1).525.)9.72 

' 

1 



Diagramme I 

La nu~'Tiérota. ti on ci-contre est urdversellement 

adoptée par les damistes, c'est bien sûr celle que 

Dr\.!'lES-CHAUEN::;ER utilise ••• 

Il est d'usage de mettre entre parenthèses 

les coups joués par les noirs • 

Les coups sont, notés avec une croix (x) s'il 

s'agit d'une prise, avec un tiret dans le cas 

cont:r"aire. 

• " 

1' 

1 

' ~.:.. :.. . • 
• 1 Diagramme 2 

Les 3lancs jouent et gagnent (niveau I) 

26-21 (I?xJO) 

"-es Blancs joue!'lt et gagnent (niveau 3) 
'33-23 ( ,,~ ~,) _ ,.:::)X)G 

• • 
:o 
1 

0 
:o 
L 0 
lo 

42-J? (J2x4I) 
24-47 

• • • • • • • • • • • • • • 0 
·"' 0 '-! 

0 0 c 
0 0 

0 0 0 

.! 
i 

ei 
: • 1 
! 

ol 
1 

1 
1 

1 

0 1 

1 0 
J 

/..;-5x I 

F 
1···. • @ 

" 
' 

0 

L.=:[:_-. _· _;,._o_ .. ·_.: ___ j 

Diagra::TL"1e 4 

Les Blancs jouent et vont à dame (niveau 6) 

Yt-30 (2Jx4j) 
44-40 (45xJ4) 
J8-J2 (27x29) 
J0-24 (I9xJO) 
26-2I (I?x26) 
4J-J8 (J~xJ2) 

J7xiO ( 5xi4) 
25xi (26xJ?) 
4IxJ2 


