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Cher ami joueur d’échec

Bienvenue dans le cercle des haureux possesseurs
d'un ordinnateur —-échec FIDELITY, et nous vous
souhaitons a l'avance beaucoup de plaisir avec votre
nouvel appareit.

FIDELITY MARAUDER est une production de stan-
dard et qualité allemande, simple a manipuler et
offrant de nombreuses possibilités.Pour que votre
plaisir soit sans tache , nous avons joint & cet
appareil ce petit fascicule , devant vous aider a
connaitre FIDELITY MARAUDER a fond en peu de
temnps.

Nous vous recommandons de lire attentivement cette
notice point par peint. Une fois que vous aurez
rhabitude de I'appareil.vous pourrez vous reporier
directement au chapitre dont vous avez besoin.

Beaucoup de plaisir avec votre nouveau compagnon
électronique, de la part de toute I'équipe FIDELITY.

]

1. Regles générales

2. Mise en service

3. Un premier jeu contre I'ordinnateur
3.1 Mise en place

3.2 Jeu des coups et indication en marge
3.3 Coups battants

3.4 En passant

3.5 Laroque

3.6 Métamorphose de pion

3.7 Echec, échec et mat, remis

3.8 Erreur dans jeu d’un coup

3.9 Interruption du caicul

3.10 Interruption du jeu

3.11 Nouveau jeu

4. Systeme de fonctionnement

4.1 Capacité Level

4.2 Capacité info

4.2.1 Observation du caicul

4.2.2 Proposition de coup de l'ordinnateur
4.3 Capacité Mémoire

4.3.1 Introduction de série de coups
4.3.2 Annulation de coups

4.4 Capacité Position

4.5 Capacité Set-Up

4.5.1 Modification de position

4.5.2 introduction de pieces supplémentaires

4.5.3 Introduction de positionnement

4.5.4 Solutionnement de problémes échec et mat




1. REGLES GENERALES

FIDELITY MARAUDER est un ordinnateur—géchec
simple et facile & manipuler.La notice explicative
jointe a cet apparsil doit vous aider & comprendre cet
appareil ,a savoir le manipuler, et & exploiter toutes
ses fonctions.

2. MISE EN SERVICE

Votre MARAUDERpeut fonctionner avec des piles, ou
par lintermédiaire d'un branchement électrique.Si
vous voulez un fonctionnement avec des piles,
utiisez 4 piles a trouver facilement dans le com-
merce, et introduisez—les dans le boitier prévu a cet
offet & l'amére de I'appareil.De préférence servez-
vous de piles alcalines, de longus durée.

N'oubliez pas, en cas de changement de piles, de
remettre celles usées aux ordures spéciales, par
respect pour I'environnement.

&n cas d'utilisation d'un adapteurmettez le cable
dans la fiche prévue a cet effet, liez fadapteur avec
la prise de courant.

Le ter contact avec le courant électrique declenche
chez votre appareil, un test LED , clos par une ‘série
de sons.Lla LED pour blanc s'illuminera ,indiguant
que blanc est au jeu.{ croquis 1)

Pour un début {(Hardware—Raset), FIDELITY MARAU-
DER est fixé au niveau de jeu avec durée de
réflexion d'environ 15 sec. par coup.

3. PREMIER JEU CONTRE
L‘ORDINNATEUR:

3.1 Mise en place:

Si vous avez préparé votre MARAUDER comme
décrit au chapitre 2 il est pret au jeu et attend votre
premier coup.Placez vos piéces en position de
dépan, les pieces blanches sur les lignes A1 a H1.les

pions sur ia ligne A2 a H2.Les piéces noires sur la 7
&me et 8 éame lignes.

3.2 Jeu d’'un coup et indication
en marge :

Supposons que vous commencez votre 1 are partie
avec le coup D2-D4. Appuyez légérement le pion sur
sa position départ.Vous entendrez un iéger son de
controle et 2 petites lampes marginales s'illumineant,
une & gauche, une en bas, vous indiguant les
coordonngs de la touche (D et 2 )sur laquelle vous
avez appuyé. Placez maintenant votre piéce sur sa
position arrivée { D4) appuyez légérement , vous
entendrez a nouveau le son de controle Aprés avoir
joud ce coup, l'ordinnateur vous répondra tout de
suite, cette ouverture se trouvant dans sa bibliothé-
que d'ouverture.

Avez-vous joug un coup ne se trouvant pas dans
cette bibliothéque clignote dans la rangée LED du
bas, une petite lampe pour Noir signifiant que
l'ordinnateur calcule.Une fois le calcul de I'ordinna-
teur a sa fin, le jeu étant pret, une série de son
annonciateur se fait entendre, fa petite lampe s'arrete
da clignoter et deux petites lampes marginales,
g'illuminent , indiquant les coordonnés de la piece
gue l'ordinnateur veut jouer.

Il vous reste a placer cette piéce, comme vous avez
auparavani placé la votre.

Parallélernent & un son de controle , s'illuminent les
lampes coordonnés de la touche ou l'ordinnateur
veut allerJouez ce coup et placez la piéce avec
Iégére pression sur la touche arrivée,

Aprés son de controle, vous etes au jau, Ce que vous
pouvez voir a l'illumination de la lampe indiquant
blanc,

R4 |
A®D BOm (OA DO EOR FOE GOW HOR




3.3 Coups battants:

Si une piéce est battue, jouez le coup de la maniére
précédemment décrite.Retirez la piéce battue sans
pression de I'échiguier la pidce battante pouvant étre
mise en place elle avec une légare pression.

3.4 En passant:

Le coup gagnant en passant s& joue comme un coup
normal. Le pion est légérement appuyé sur touche
départ et touche arrivée.Si vous n’étes pas tout a fait
sur de vous, reportez—vous & un livre d’apprentissage
d'échec, au chapitre approprié.

3.5 La roque:

Avec ta roque, jouez le jeu du roi de maniére
normale. La tour est posée sans appui sur sa
nouvelle position. Quand MARAUDER joue la roque,i
ne vous montrera que le jeu du roi, la tour se posant
également dans ce cas sans pression sur sa nouvelle
touche.

3.6 Métamorphose de pion:

Jouez purement et simplement le coup du pion, ce
pion étant automatiguement transformé en une
dame par le programme. || en est de méme quand
MARAUDER peut transformer un pion.

3.7 Echec, échec et mat, remis:

Si l'ordinnateur indique échec, dans la rangée LED
s'illuminent d'une pait la lampe couleur { blanc ou
noir ) mais aussi la lampe indiquant le roi ( H )

En cas d'échec et mat ou remis, de votre part ou de
la part de MARAUDER ,les 4 petites lampes de
gauche et de droite clignotent & tour de role.Dans lg
cas de remis, MARAUDERaccepte le Patt, quand le
r0i ne peut plus jouer.

™,

3.8 Erreur dans le jeu des coups,
correction:

Vous avez joud un coup contre las rdgles du jeu
d'échec. Vous entendrez d'abord un son de 2 notes
son—arreur) et les coordonnés de la touche départ
de la pidce ayant joud restent iHuminées.Remettez
votre piéce en place avec légére pression, et
continuez de jouer.Si la pisce avec laqueile vous
voulez jouer ne peut pas jouer, le son —erreur
retentira dés pression sur touche de départ.Jouez
une autre piéce.

Voulez—vous reprendre un coup complet, et si vous
avez déja retiré cette piéce avec légere pression de
la position départ, mais pas encore pose sur position
arfivée avec pression, reposez cette piéce sur
position départ en appuyant légérement, I'ordinnateur
ne réagissant pas. Par contre, si vous avez déja posé
la piéce définitivernent , et si l'ordinnateur calcule, il
vous faut attendre que celui-ci ait fini son calcul, st
quand vous etes au jeu, passer dans capacité
MEMQRY . Dans cette capacitéd, vous pouvez faire
marche arridre pour e coup de l'ordinnateur et
egalement, ceci est trés important, pour le votre, (voir
4.3.2)

3.9 Interruption de calcul,
mise en marche:

Vous pouvez a tout moment arréter le calcul de
l'ordinnateur s'il est en phase calcul, et le torcer a
jouer 500 jeu; en appuyant sur la touche PLAY.

ou

Si vous devez tirer, par appui sur la touche PLAY |
vous déclenchez un calcul de coup, c-a-d I"ordin-
nateur commence & calculer.

3.10 Interruption du jeu
( mémorisation de positionne-
ment) :

Etes—vous au cours d'un jeu interrompu cu n'avez
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-vous pas le temps un soir de jouer une partie
jusqu'a sa fin, MARAUDER vous offre la possibilité de
mémoriser votre positionnement,vous permettant de
raprendre voira jeu aprds des heures, des jours |, des
semaines, i& ol vous favez laisss.

Appuyez sur 1a louche ON/OFF. Las petites lampes
s'éteignent et le positionnement est enregistré.Si
vOuS appuvez ancorg une fois sur celle touche, vaus
retruvez he jeu ol vous Favez laisss.

Notez cependant que Tordinnateur ne peut mettre en
mémoire, que si des batteries s$8 trouvent dans le
boitier, ou s'il et branché édlectriquement.

Au cas ou des piéces auraiemt changé de place, tu
sl voUS ne VOUS SOuvensz pas oxactement du
positionnement exact, vous avez la possibilité de
faire véritier votre positionnement { voir chap. 4.4)
pour vous faire indiquer fa position exacte de chague
pidce.

3.11 Nouveau jeu:

Si MAHAUDER vous a mis dchet et mat, ou , encora
migx, si vous avez mis MARAUDRER échec et mat, et
si vous vouler commencer une nouvelle partie,
appuyez sur & touche NEW GAME. Une série de
song retentit, le niveau de jeu restant mamorisé.

Chague appui sur la touche NEW GAME t'améne
pas automatiquement de nouveau jeu.par exemple:

—quand le dernier coup de l'ordinnateuwr n'a pas
ancore 8% réalisé sur I'échiquier-jousz ce coup, ot
appuyez sur la touche NEW GAME.

—quand tordinnateur calcule-interrompez oo caleut
par appui sur la touche PLAY, jouez 1o coup indigué
sur Péchiquisr, puis appuyez sur la touche NEW
GAME.

—quand dans fa capacité MEMORY , un coup doit
etre repris-reprenez ce COup, puis appuysz sur la
touche NEW GAME.

—quand dans la capacité POS, vous introduisez ung
position—(juittaz cette capacité avec a touche PLAY,
puis appuyez sur la touche NEW GAME.

Dans tous les cas, un appui sur la touche ACL
déclenche un nouveau jeu, mais attention, toutes
informations précédemment introduites sort annu—
18y,

La touche ACL se trouve & l'arriére de votre appareil,
appuysz dessus avec un instrument pointy, par
exgmple un trombonneen lintroduisant dans la
poiite tento.

Dans fes chapitres précédents, vous avez au toutes
las indormations vous pemmettant de jouer votre

premidte partie contre ordinnateur. Mais MARAU-
DER est capable de plus que de jousr des coups.
vous @n apprendrgz plus en lisant attentivemant las
chapitres suivants.

4. SYSTEME DE FONCTIONNE-~
MENT:

Ce systeme de fonctionnement repose sur un
principe simple et logique: # ¥ a dss groupes de
fonction groupées dans une capacitd. Certaines
operations ne peuvent élre réalisées gue dans ung
capacité déterminge.

Capacite -PLAY:

Le jeu tout normal . Dans cette capacité, vous jouez
contre Vordinnateur avec un choix de 32 possibifites
concermant le niveau e jey. De plus, I'ordinnateyr
posséde 4 niveaux de résolution da problémes.

Capacité -LEVEL.

Vous pouvez dans cette capacité régler votre niveau
the ey,

Capacité —-INFO;

Cette capacité vous communiqua de nombrouses
informations.Au cours ¢’'une partie, ordinnateur vous
donng des informations sur le coup gu'il ast en train
de calculer.Si vous avez lg jeu, il vous fait des
propositions.

Capacité -MEMQRY

Dans cette capacité, vous pouvez introduire ou
teprendre des séries de coups.

Capacité -POSITION: Cette capacité vous offre la
possibilité de controler votre positionnement au
cours d'une partis,

Capacite -SET-UP:

Vous pouver icl introduire de nouvelles piéces, les
changer de place, ou ies supprimeril vous est
egalement possible de composer des problémes
rochec, ou des positionnements difficiles, que
MARALIDER doit solutionnar, ou que vous voulez
analyser avec il

4.1 Capacité LEVEL:

MARAUDER posséde 32 niveaux de jeu. Quand vous.
mettex en marche votre appareil, le niveau de jeu
automatiquement installé est le niveau A3.Vous ne
pouvez changer un niveau de jeu que quand vous
eles vous-méme au jeu, pas quand Fordinnateur
calcule,



T,

Appuyez sur la touche LEVEL, les coordonnes de la
touche correspondant au niveau de jeu du moment
s'illuminent.Voulez passer sur niveau A1, appuyez sur
cette touche( les coordonnés s'illuminant et ensuire
sur PLAY.Ce nouveau niveau de jeu reste en fonction
meme Si vous commencez un nouveau jeu .Si par
contre vous appuyez sur ACL, le niveau de jeu
automatiquement se mettra sur A3.

Voici un petit apercu des niveaux de jeu, correspon—
dant aux touches de I'échiquier

A1, B1, C1, D1 = 3 secondes
A2, B2, C2, D2 = 10 secondes
A3, B3, C3, D3 = 15 secondes
A4, B4, C4, D4 = 30 secondes
AB, B5, C5, D5 = 1 minute

AB, B6, C6, D6 = 2 minutes
A7, B7,C7, D7 = 3 minutes
A8, B8, C8, D8 = 6 minutes

Les niveaux de jeu de la ligne A sont les niveaux
de jeu normaux

Le temps de réflexion par coup s'allonge en fonction
de Vintensité du niveau de jeu, veuillez vous réferer
au tableau ci—dessus.

Voulez-vous jouer sans ton de controle, vous avez
sur la ligne B les niveaux de jeu normaux sans
ton de controle.

Les niveaux de jeu de la ligne C, sont des niveaux
spéciaux.

Si avec les niveaux de la ligne A et B, l'ordinnateur
joue toujours le meilleur coup qu’il ait pu calcuier,
dans les niveaux de la ligne C, nous nous trouvons
en face d'un générateur de hasard,ce qui veut dire, si
'ordinnateur calcule plusieurs coups possibles, le
hasard déterminera le coup qu'il jouera, rendant leg
jeu plus intéressant.

Voulez—vous un niveau de jeu sans ton de
controle les touches D1 & D8 sont a votre
disposition.

4.2 Capacité INFO:

4.2.1 Observation de la phase
calcul:

Un partenaire humain ne vous dira jamais quel coup
il a I'intention de jouer, MARAUDER, lui , par contie,
pourra vous lo dire.Si vous appuyez sur la touche
INFO pendant qu'il calcule, par clignotement alterna—
tif des petites lampes, vous pourrez voir 1a position

de départ et la position arrivée du meilleur coup qu'il
ait & présent calculé. Si vous appuyez encore sur la
touche INFO, vous quittez cette capacité. Dans ce
cas, et si vous laissez alors !'ordinnateur calculer
jusqu'au bout, il quittera de lui-meme automatique—
ment cette capacité avec son prochain jeu.

Voulez-vous au prochain coup encore ung fois
savoir ce que MARAUDER vous réserve, appuyez a
nouveal sur la touche INFO.

4.2.2 Proposition de coups de
Fordinnateur:

Vous pouvez vous servir de cette capacité, quand le
jeu est a vous.Par appui sur la touche INFO,
MARAUDER vous montre grace aux petites lampes
clignotantes alternativement, quel est le meilleur
coup qu'il paut vous proposer.Si vous étes d'accord,
jouez-le ou un autre sur I'échiquier. Par appui sur la
touche INFO, vous annulez cette information.Tant
que l'ordinnateur se trouve dans sa bibliotheque
d'ouverture et tant qu'il répond immédiatement,il n'y
aura pas avec appui sur la touche INFO, de
proposition de coups.

4.3 Capacité MEMORY :

Vous avez accés a celte capacité, par appui sur la
touche MEMORY, seulement si vous étes au jeu, pas
quand I'ordinnateur calcule.

Vous retournez au jeu .comme dans la capacité
LEVEL, en appuyant sur la touche PLAY.

4.3.1 Introdution de séries de
coups:

Ceci est possible que cela soit de la position départ,
ou toute autre positionVous pouvez par exemple,
introduire une variante d'ouverture, ou par exemple,
pour un positionnement donné, analyser ung suite,
gue MARAUDER n'aurait pas joué de lui-meme.

Appuyez sur la touche MEMORY, et jouez les coups
pour blanc et noir, I'un apres f'autre.Ce qu'il y a de
particulier, c'est que cette mise en place ne
déclenche pas de calcul chez Yordinnateur.Si votre
positionnement est fini, quittez la capacité MEMORY
, par appui sur la touche PLAY, et jouez avec la
couleur qui est au jeu.

De meme , MARAUDER peut vous servir d’arbitre ou
de conseiller lors d'une partie entre adversaires
humains.Si vous etes dans la capacité MEMORY
vOUS pouvez jouer des parties compietes sur I



échiquier de I'ordinnateur, MARAUDER surveiliant la
régularité des coups.Un joueur veut se laisser
conseiller par MARAUDER , qu’il passe dans la
capacité PLAY ( touche PLAY ) et laisse calculer son
prochain coup par MARAUDER ( encore une fois
appui sur touche PLAY ).Retournez alors dans la
capacité MEMORY avant de continuer votre jeu.

4.3.2 Reprise de coups joués:

Avez—vous au cours d'une partie, fait une bétise
inutile, par exemple, perdre une piece : vous pouvez
bien sur abandonner la partie et en commencer une
autra, lg mieux par contre est de reprendre votre
coup et de continuer le jeu par une autre variants.

Si vous etes au jeu, appuyez sur la touche MEMORY,
appuyez encore une fois , & coté de I'échiquier
s'illumineront les coordonnés du dernier coup jous,
attention en sens invarse. Par exempla, si vous avez
fait E2E4, vous verrez d’'abord les coordonnés E4.
Aprés appui sur la touche E4,les coordonngs pas-—
seront sur la touche E2, puisque wvous voulez
reprendre Ce coup.Appuyez avec légere pression la
pidce sur sa position de départ.

Appuyez encore une fois MEMORY, vous pouvez de
la meme maniére reprendre le coup prédédent.Pen-
sez cependant que vous ne pouvez reprendre que 2
demi—coups ( un coup blanc, un noir}). Si vous
essayez de reprendre un autre coup, retentira un
signal erreur.

Apiés reprise de coups battants,n'oubliez pas de
remettre la pidce battue sur I'échiquier.

Aprés avoir repris vos Coups, quittez la capacité
MEMORY, an appuyant sur la touche PLAY.Vous
pouvez continuer la partie, en introduisant votre
prochain coup, ou avec appui sur la touche PLAY,
demander & l'ordinnateur de calculer son prochain
coup.

4.4 Capacité POSITION:

Par cette capacité, vous pouvez faire controler le
positionnement des pieces sur I'échiquier, quelies
pigces sur quelles touches.

Pour plus de sureté, on fait en général un controle de
positionnement aprés misa en place de départ.Aprés
avoir commencé un nouveau jeu, appuyez sur la
touche POSITION. Les petites lampes coordonnés
marginales s'ilumineront et passeront d'une indica-
tion & une autre.D'abord s'illumineront las lampes H
et 1, représentant une touche échiquier soit la touche
H1. Puis sera indiquée quelle piéce se trouve sur
cette toucheEn méme temps s'illumineront les

lampes pour blanc et tour, signifiant que sur ifa
touche H1 se trouve une tour blanche.Si vous
appuyez encore une fois sur touche POSITION,
lindication marginale sera G et 1 , et lindication
piéce blanc et cavalier, c—a—d un cavalier blanc se
trouve sur la touche G1.

Par appuis successifs de la touche POSITION, vous
pourrez controler le positionnement de chacune des
piéces , par ex. F et 1 et blanc et fou.

Vous pouvez ainsi controler toutes les pieces
blanches et noires.

Avez-vous controlé toutes les piéces, l'ordinnateur
retournera sur la premiére indication.Vous quittez
cetie capacité par appui sur la touche PLAY. Notez
cependant que la couleur de la derniere piéce
controlée indiquera quelle coulsur sera au jeu, une
fois la capacité POSITION quittée.Si blanc doit etre
au jeu, vérifiez que la derniére pidce controlée est
une piéce blanche.

4.5 Capacité SET-UP:

Par cette capacité, vous pouvez introduire de nou-
velles piéces, poser des pidces sur dautres
touches,ou les retirer du jeu.

IL est également possible de mettre en place des
problémes d'échec, ou des problemes de posit—
ionnement, que lordinnateur devrait résoudre.Pour
vous servir de la capacité SET-UP, quand vous étes
au jeu, appuyez sw la touche SET-UP . Dans la
rangée LED du bas, s'illumineront les coordonnes
pour blanc et roi. ous quittez cette capacité SET-UP
par appui sur la touche PLAY,

4.5.1 Changement de position:

Le plus simple est de retirer une piéce d'une
position: il vous faut simplement aprés etre passe
dans la capacité SET-UP ( touche SET-UP, petites
lampes pour blanc et roi ) avec légére pression
appuyez une pidce sur sa touche et retirez-la . Avec
appui sur la touche PLAY, vous quittez cette capacité
SET-UP et la partie continue sans cette piéce.

4.5.2 Rajout de piéces:

Aprés etre passé dans la capacité SET-UP (touche
SET--UP, lampes pour blanc et roi)il vous faut bien
entendu informer MARAUDER quelle nature et quelle
couleur a la pidce que vous voulez introduire.En ce
moment, l'ordinnateur attend Fintroduction du roi
blanc.Appuyez encore une fois sur SET-UP, s'illu-
mineront les coordonnés pour blanc et dame,
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MARAUDER attendant maintenant la mise de place
d'une dame blanche.

Si vous appuyez encore une fois sur SET-UP,
s'iilumineront maintenant les coordonnés pour blanc
ot tour, MARAUDER attendant la mise en place d'une
tour blanche etc...

Choisissez avec 'aide de la touche SET-UP quelle
pisce de quelle couleur vous voulez introduire.
Ensuite placez —la avec légere pression sur I'échi-
quier 4 la place voulue.

Voulez—vous aprés ces introductions, repasser au
jou, servez—-vous de la touche PLAY. Vous pouvez
continuer votre jeu, ou par appui sur la touche PLAY,
demander a l'ordinnateur de calculer son prochain
coup.

4.5.3 Introduction de position:
Annulation de I'échiquiar

Pour la mise en place de problémes d'échec et mat,
il est préférable dans un premier temps d'annuler e
positionnement compiet sur l'échiquier. Pour ce
faire,appuyez sur SET-UP (lampes pour blanc et roi
iluminges),et immédiatement sur la touche NEW-
GAME: vous supprimez la mémorisation du jeu
actuel.

Introduction de position

Aprés annulation de l'échiquier, vous pouvez im-
médiatement introduire votre positionne-—
ment.MARAUDER attend maintenant la mise en place
d’'un roi blanc.Placez donc celui-ci avec légere
pression sur la touche désirée.Si la piéce ost
acceptée, retentira un léger ton.

Par aprés, appuyez a nouveau sur la touche SET-
UP, les coordonnés blanc dame g'illumineront,
MARAUDER attendant la mise en place de 1a dame
blanche.Procédez comme pour !¢ roi, avec légére
pression, posez la piéce sur la touche désirée. Si la
piéce est acceptée, retentira un léger ton. li en est de
méme pour 1a tour blanche, et ainsi de suite.

Si par exemple, vous voulez passer une piece ( vous
navez par exemple pas de tours blanches) ré-
appuyez encore une fois sur SET-UP st-les lampes
passeront sur les coordonngs suivantes.

Si vous avez deux pieces de la meéme sorte { deux
tours blanches ) introduisez-les I'une aprés l'autre
avant d’appuyer sur la touche SET-UP pour passer a
une autre pidce.

Anrés avoir procéder de cette maniere, votre mise en
place est finie.Avant de passer au jeu par appui de la
touche PLAY, il vous faut encore déterminer qui , 'de

blanc ou de noir, est au jeu.

Si blanc commence, il vous faut appuyer répétitive—
ment sur la touche SET-UP jusqu'a ce que les
fampes blanc et roi s'illuminent.

Si noir par contre COMMENCe,vous pouvez apres
introduction de la derniére piéce noire commencer le
jeu avec appui sur fa touche PLAY, '

Vous pouvez alors continuer votre jeu, en jouant
votre prochain coup et par appui sur 1a touche PLAY,
déclencher le calcul du coup de Fordinnateur.

4.5.4 Solutionnement de pro-
blémes d’échec et mat:

Dans lg programme de MARAUDER, il y a 4 niveaux
de jeu spéciaux pour le solutionnement de pro-
hiémes d'échec et mat.

En regle général, avant de passer au niveau pro-
bléme, il vous faut avoir mis en place votre posit—
ionnement et l'avoir introduit a I'ordinnateur { voir
chapitre précédent}.Notez que pour ces problomes,
blanc est toujours au jeu.

il vous raste maintenant a informer MARAUDER quel
genre de problémes vous avez introduit avec votre
positionnement. Si vous voulez résoudre le probléme
ci-dessus, c’est échec et mat en 3 coups.

Pour cela, servez-vous de ia touche LEVEL, et a
l'aide des touches E1 & E4 |, déterminez le nombre
de coups & jouer.La touche E1 correspond 4 mat en
1, E2 mat en 2 , et ainsi de suite.Passez aprés au jeu
avec la touche PLAY,

En rdappuyant sur la touche PLAY, MARAUDER
commence & résoudre le probléme, devrait~il trouver
une solution pour le nombre de coups prédéter-
minés, il vous indiquera le premier coup a jouer pour
résoudre ce probléme.



Votre travail consiste a jouer un coup pour noir aprés
le coup indiqué par I'ordinnateur. MARAUDER con-
tinuera & calculer son coup pour le mat, vous
Findiquera, et attendra votre jeu;, jusqu'au mat.

N'y aurait-il pas de solution pour le nombre de
coups prédeterminés, MARAUDER ne vous indiquera
pas de coup, et soulignera ce fait par une série de
sons. N'oubliez pas que MARAUDER peut régler
presque tous les problémes d'échec et mat en 4
coups, mais pas tous.

Vous avez maintenant fait le tour des possibilitds
offertes par FIDELITY MARAUDER, et nous vous
souhaitons encore une fois beaucoup de plaisir avec
votre compagnon.
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