PEVERSI rrendra un certtan temes avant e 1000 1y
50N RINMLGT COUR apies guily At e “hangement

Par exempie sivous jouez avec e 1wveau § ge ditticulte
et que vous passiez au niveau 1 avant votre prochamn
coup. ie coup que REVERSI va jo.«r peut prendre une
minute a peu pres, pout revenir Se.. ce premier coup est
affecte - tous les Coups suvants . vent Alre executes
Aans e 1emGS e reponse MaOyer ooy o e Onved
particubien de ditficyite (henss

SECTION it -
INFORMATIONS GENERALES

VERIFICATIONS

Le nrogramme complexe et le systeme 1rangistons» sont

Lo cnkul SUr

| . -« pdrige  ordinateur esttrés peu

wpiuudble. S1 vous pensez que les réponses fournies par

votre jeu sont incorrectes, nous vous conseilions de

relire attentivement le mode d'utilisation afin de vous

assurer que vous utilisez V'apparell convenablement.

Eventuellement si vous jouez sur piles vénfiez leur état
en les enlevant et en mettant REVERSI sur secteur

TRANSFORMATEUR

Le transformateur fourni avec ce jeu a eté congu pour étre
utilisé spécifiquement avec celui-c: Nous déconseilions
fortement i'uiisation de ouie autre source d'almenta-
ton

PILES

La durée de vie des piles est prévue pour six heures
environ.

Des prles endommageées ou déchargees sont suscept-
bles d’entrainer des problemes au n-/eau du fonctionne-
ment

PRI matire da~s ‘e sens indique par
le fabricant

REMPLACEMENT DES PILES
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corde 3 'apparei HE
Libérez. en appuyant doucement le couvercle de 1o-
gement des piles stué en-dessous du REVERSI
SENSORY CHALLENGER.

Fae ghsser le couvercle du loaemont des prles pour
le deqager des encoches-guides

Betres etjetes les ples usees

Assire? - vous que les imelles aes piles sont propres
et non rouiliees

6 Installez quatie (4) piles de manere a ce que leurs
bornes positives {+) soent toutes onentees vers le
cote du jeu dote de I'interrupteur ples/secteur
Replacez le couvercle
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FIGURE 9

SPECIFICATIONS

PARTIES ELECTRONIQUES .
Entierement trine.cionsées. Unite Mémoire Morte 32 K
Jiva puur niveaux de difficultés et modes opératoires.
Mémotre a accés sélectif de B K bits pour Mémoire de
travail et stockage intermédiaire. Unité centrale 6502 8
bits.

LECTURE
65 LED ; Signal sonore a plusieurs tonalités provenant
d'un eémetteur de tonalité interne.

ENTREE

72 touches sensitives (64 cases de jeu, 8 touches fonc-
+lons)

27x285x6¢cm

DIMENSIONS
Boitier, transtormateur, pions et emballage -
environ 2 kg.

SERVICE APRES-VENTE

Afin de vous assurer un service aprés-
vente efficace, nous vous prions de nous
décrire trés précisément 'anomalie consta-
tée (en notant si nécessaire des parties en-
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CHANGEMENT DE CAMP

A debut dune parte avant que te promen foar ne st
joue sEvaus desites e uet s noirs au REVERSI,
appuyez suf latouche ST. Vous jouez dlors e Llancs,

A impoe Quel moment de L parhie, vous piotes Hogn
aet de camp avec REVERSE e appuvant sor L fou. e

ST it Ceal a vous de uet Bar esmpie oy
e des o et qoe REVERSEvent oot e e e
o ance, wous tetey cnacger de camg o REVERSH
appoyiant sut ST et e serd du tuur des oo, 30 0net

Vous pourreZ jouer ies blancs a partr de ce nameniag
jusqu’ala hin de la partie st vous e desae?

STOP

L'option STOP peut élre utiisée pour arréter 1a proce-
dure de réflexion de REVERSI, a n'mponte quel mveau
et le lorcer a jouer le coup quiil avait prevu pour cet
mstant Pour ceta. vous appuyez surf la touche ST pen-
dant que REVERSI retiecnit et avant que $071 jeu ne s
attiche

ANNULATION D’UN COUP

Si vous changez d'avts suf le Coup que vous avez deja
Joué. vouS pouvez annuler ce Coup en appuyant suf 3
touche CL (CLEAR) avant d’appuyer sur la case illu-
minée, etape finale de chaque tour joué Appuyez sur CL
et jouez le coup correct Si vous avez appuyé sur la case
lluminée et que vous désinez encore annuler ce coup.
isez le paragraphe ci-dessous

SUPPRESSION DE PLUSIEURS COUPS

Vous pouvez annuler un ou plusieurs coups |oues ou
annuler tous les coups que vous avez joues depuis e
début de la partie, s1 vous le désirez. Pour annuler un
coup. appuyez sur atouche RV (aprés que REVERSI ant
joué) Les cases imphquees dans le coup précédent
s'illumineront. Enlevez le pion de la case uminée fixe-
ment et rejournez-le (les) pion (s) suf la (les) case (s) qu
clignote(nt). Appuyez sur la case iHluminéé fixement :
toutes les lumiéres s’ éteindront, indiquant que le coup a
été annulé. Chaque fois que vous appuyez sur latouche
RV, vous supprimez un coup - celur de REVERSI en
premter et ensutte le votre, purs celui de REVERSH, et le
votre, elc. en revenant en arnere aussi lon que vous le
desirez

Pour interrompre ce processus. i vous sutht de jouer
comme dans une partie normale

VERIFICATION DE POSITION

Vous pouvez vénher 1a posttion et la cou'eur de tous les
pions ayant été placés sur le tablier et ce, a nimporte gue!
moment de la parte. en appuyant sur 1a touche PV -
quand ¢'est a vous de jouer Les cases occupees par les
prons noits chignoteront et celles accupees paries hlancs
seront Hlurminees hxement

MODE AFFICHAGE

Pouf que REVERSI vous “soutlie” votre prochan coup.
vous pouvez utiiser 1a touche DM. Par exemple @ vous
jouez les nous et vous amenez que l'ordinateur decide
pour vous du coup que vous devez jouer £n appuyant
sur 1a touche DM, I'ordinateur vous signalera le coup qu'

sutene el e neeur poul vous Vous pouvez fouer ce
coup 0u toul autre coup de votre chox

La tonction DM n'agira pas sous deux condions = st la
touche DM est appuyée au cours d'une parie, immeaia-
temment apres la fin d'une sequence d'ouverture classi-
que Tordinateur ne fera aucune suggestion . densera de
meme lorsque REVERSHdoit passer Iordinateur ne fera
Pt de suggestion)

MODE PROBLEME

Le MODE PROBLEME vous permet de proposer toute
conhguration de pions suf le tablher et de poursuivre le
jeu a partir de cette position

Pour introduire le MODE PROBLEME, appuyez deux
fois sur la touche PV. Les cases recouvertes par des
pions blancs s'iitumineront. Vous pouvez alors enlever
ou ajouter autant de pons que vous le désirez. Pour
retirer un PIoN blanc. appuyez sur la case iuminee que le
p.0on occupart - la tumiere s'eteindra Pour ajouter un pion
planc. appuyez sur la case non ifluminee sur laguelle
vous desirez que soit placé le pion - la case shiluminera

Appuyez sur PV de nouveau. Les cases occupées gar ies
pions Noirs commenceront a chgnoter Pour_retirer ou
rapporter un pion nowr, suivez la méme procédure que
pour les pions blancs.

Re-appuyez sur PV. C'est la qualrieme fois que vous
appuyerez sur PV, pour annuler ie MODE PROBLEME
et reprendre le mode normal. C'est toujours a vous de
jouer des la fin d'utilisahon du MODF BB/A™: ™
VOUS Jouie? les hia=~

o Ceuiiin. G Lo Gus Yuds GESHE uuEl L e
ment a ce moment-la. Pour jouer les blancs. appuyez en
pramier suf un pion blanc ; Pour jouer les noirs, vous
fates la méme chose, mais avec les nors Le choix de 1a
couleur se fait avec le premier pion enfoncé apres 'annu-
lation du MODE PROBLEME.

NOTA : Si des modilications de positions sur ie plateau
sont fates pendant que le jeu est sur le MODE PRO-
BLEME, l'ordinateur perd la faculté d'annuler des
coups. Les coups joués apres changement du MODE
PROBLEME, peuvent étre annulés mais tous les
coups |oués avant le changement ont disparu de la
memoire

JEU ALEATOIRE /NON ALEATOIRE

Vous avez a votre disposiion deux modes de jeu - le
MODE ALEATOIRE e! le MODE NON ALEATOIRE.

Si vous jouez avec le MODE ALEATOIRE, Fordinateur
selecthonne plusieurs coups possibles d'égale valeur en
reponse 3 une situation donnée et choisit ensulte au
hasard un de ces coups

Dans le mode NON ALEATOIRE, l'ordinateut juu. .
toujours le méme coup dans une situation donnee

le jeu NON ALEATOIRE est automatquement selec-
tonne quand le jeu est branche ou quand vous appuyez
sur RESET. Pour adopler le MODE ALEATOIRE, ap-
puyes sur latouche RV apres avorr selechonne un niveay
ge jeu Le mode de jeu ALEAIQIﬁgg_g.gal!gqgge{# 3 Eg,
de niveay. de; |eu. AfJangie, mage, NON ALEA 353
I'indicateur de nveau de jeu reste fixe

Si le niveau de jeu est modihe pendant une partie.
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DISPOSITION 8

Placez les pions blancs sur les cases illuminées
: - zwint et les noirs sur les cases clignotarttes.

POUR DEBUTER LE JEU

Les noirs jouent toujours en premier. A chaque début
de partie, 'ordinateur suppose que vous avez choisi les
nofts et que vous jouerez en prem.er. (Pour faire jouer
I'ordinateur en premier et avec les noirs, appuyez sur la
touche ST - voir CHANGEMENT DE CAMP).

Par exemple, le premier coup peut étre joué en plagantun
pion comme indiqué sur 1a Figure 7a. Comme vous le
constatez, un pion est piége et sera retourné tel qu'indi-
que sur la Figure 7b.

Ajoutez Ry N
ce pion. .
[ J
F
7a

Retournez
ce pion

g et — -4

7b

FIGURE 7. Premier coup,
prége exécuté

Un coup consiste & placer un pion sur une case et a
appuyer sur le pion situe sur la case (voir Figure 8) pour
introduire le coup dans I'ordinateur La LED de cetie case
silluminera fixement. Les LED correspondant aux pions
devant étre retournés se mettront a clignoter. Retournez
manueliement les prons qui chgnotent et reappuyez sur la
LED qu! est restée fixement dluminee. Toutes ies LED
s'eteindront pour indiquer que le tour est joue

Le Plateau Sensitii de REVERSI est doté d'un interrup-
teur sensible a la pression du doigt et qui est situé en-
dessous de chaque case. Placez un pion sur une case et
appuyez, te! qu'indiqué sur la Figure 8, jusqu'a ce que la
LED s'illumine.

FIGURE 8

REVERSI SENSORY CHALLENGER joue en éclairant
une case sur laquelle it désire qu'un pion soit placé et
tous les pions & retourner commencent a clignoter. Pla-
cez un pion sur la case illuminée, retournez les pions
situés sur les cases qui clignotent et appuyez ensuite sur
la case illuminée. Toutes les lumiéres s'éteindront, indi-
quant que le tour est joué. C’est maintenant a vous de
jouer.

COUP IRREGULIER

REVERS|I SENSORY CHALLENGER signalera toute
tentative de coup irrégulier en émettant un signal sonore.
Aucune case ne s'iluminera. Pour corriger, jouez simple-
ment un coup régulier.

SECTION i -
FONCTIONS SPECIALES

MODE ARBITRE

Si deux joueurs jouent I'un contre I'autre, REVERSI
SENSORY CHALLENGER aqira comme arbitre en suv-
van! tous les coups de chaque joueur et en signalant un
coup irrequlier

Pour mettre sur MODE ARBITRE, appuyez su! la case
marquée MONITOR immedistement apres RESET ou
AvOlr mis le jeu sous tension

Aprés avor enfoncé fa touche, AUCUNE autre touche
ne doit étre enfoncée exceplion faite des cases de jeu
Si une autre touche est enfonceée tardis que le jeu uliise
ce mode, 'ordinateur agra de fagon mcorrecte.

SECTION 1 - FONCTIONNEMENT

TOUCHES ET VOYANTS

Appuyer pour sélectionner

LE VOYANT clignote. pendant que
' REVERSI joue Reste eclare pendan
que vous joues

REARMEMENT. Indique une nou
velle partie

HAUT-PARLEUR. Declenche ¢

ie mode. Le jeu se met ™~
automatiquement en mode "A” N
a chaque nouvelle partie N

coupe le signal sonore.

VERIFICATION DES POSITION

Appuyer pour sélectionner. I
Autre mode de départ possible. ™~

4

Vérfie la posiion des nows et ¢

OO0

Appuyer pour sélectionner. l@

blancs. Utilisé également pour la m-
sur MODE PROBLEME.

REVERS! sert d'arbitre A
entre deux joueurs.

SELECTION DU NIVEAU. Se

tionne un des 9 niveaux du Débu’
alExpert.

Appuyer pour sélectionner. >
Déclenche le MODE EXPERT. .~

ANNULATION. Utilisé pour annuler

Sélection des niveaux 139 sur -
MODE EXPERT.

un coup.

NOTE : Une quelconque des 4 cases peut étre enfoncée
dans n'importe quel ordre avant de commencer le jeu.

INTRODUCTION

Ce manuel décrit les différentes caractéristiques de votre
REVERSI SENSORY CHALLENGER™, la fagon dont il
tonctionne, le mode de communication entre lui et vous,
et explique les régles du jeu.

Les coups sont enregistrés par I'intermédiaire du plateau
sensitif, REVERS! répond par ['illumination des LED et
en émettant un signal sonore.

La SECTION 1 vous explique 'e mode d'emploi du
REVERS! SENSORY CHALLENGER et centaines re-
gles fondamentales du jeu.

La SECTION 2 explique la fagon d’utiiser les differentes
options que vous offrent les touches Fonctions Spécia-
les.

Nous vous conseillons de lire la SECTION 1 en premuer
lieu. Une tois que vous vous serez farmibanse avec le
fonctionnement de base, la SECTION 2 vous exphquera
les caraclénstiques supplémentaires et les options diver-
ses qui feront de REVERSI SENSORY CHALLENGER
votre adversaire de jeu acharné pendant de nombreuses
annees. Dans le but de faciliter la compréhension du

CHANGEMENT  D’AFFICHAGE.
Suggére au joueur son prochain
coup.

INVERSION. Annule les coups irré-
guliers.

CHANGEMENT DE CAMP. ARRET.
Utilisé pour changer de camp avec
l'ordinateur et pour interrompre la
procédure de reflexion de ce dermier
quand c’est a son tour de jouer.

oJONOJONG.

mode d'emploi, nous présentons en premier heu les
REGLES du REVERSI. Suite aux régles du jeu, vous
trouverez le MODE D'UTILISATION de votre REVERSI
SENSORY CHALLENGER.

REGLES DU JEU DE REVERSI

Les régles du jeu sont simples - quiconque peut appren-
dre a jouer en quelques minutes. Toutefors, au fur et ¢
mesure que vous maitriserez les régles du jeu, vous vous
rendrez compte que le REVERSI est un réel défi. C'es
un jeu de siratégie complexe et de réflexion concise. L
REVERSI est tellement subtl qu'en plagant judicieuse
ment une seule piece, lout ie denouement du jeu pe
étre renverseé

Le plateau est compose de 64 cases, et le jeu se jo:
avec 64 prons bicolores (noits d'un cote, blancs de I'z
tre). Chaque joueur dispose de 32 pons au début du
dont i n'utilse qu'une couleur pendant le deroulem
de la partie. Le gagnant est celut qui termine avecley .-
grand nombre de pions dans sa couleur.

1. Le jeu commence avec la disposition indiquée
dessous, dans la Figure 1
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FIGURE 1

2. Les noirs jouent en premier. Un coup consiste a piéger
le pion {ou les pions) de votre adversaire entre deux de
vOS pions et a retourner ensuite les pions 'piégeés’”
. pour les meftre a votre couleur Un piége peut étre

-<-congu dans n'importe quelle rangee - horizontale, ver-
ticale ou diagonale. Un ou plusieurs pions de I'adver-
saire peuvent étre piéges lors d'un quelcongue coup
dans une ou plusteurs rangees a la fois. On entend par
rangée. un ou plusieurs pions en droite igne.

3. Par exemple : une rangée contient un pion noir et trors
blancs. Un second nowr est ajoute & lafin de la rangée .

@000E

~enstituant un piége ct tous les pions de I'adversaire
sont retournés. La rangée obtenue est fa suivante :

4. Si un joueur ne peut piéger et retourner au minimum
un pion de 'adversaire il perd son tour & 'avantage de
son adversare et ce dernier joue

5. Vous n'avez pas te droit de sauter une case vide (Fi-
gure 2) ni @'y mettre votre pion (Figure 3) pour farre un
piege.

Enraisonde
cette case vide Vi

W pouvez ‘

pas préger

l'adversarre
en ajoutant
ce pion. FIGURE 2

Ajouter ce pron —— w.q.
permet N
umquement " "1

de prendre

ce pionblanc. ‘

FIGURE 3

6. Vous constituez un piége en ajoutant un pion. Le piege
peut étre congu dans une ligne droite A partir du pion
rapporté, comme indiqueé sur les figures 4a et 4b

Pion ajouté.

I )

|

FIGURE 4a

7. Tous les pions piéges de |'adversaire lors d'un coup
doivent étre retournés sans excepltion.

8. Si les 32 pions d'un joueur ont été utilisés et que ce
dernier a encore une possibilité de piéger un pion
adverse, I'adversaire doit lui fournir un pion aussi sou-
vent qu'une telle occasion se présente.

Ces pions ne
peuvent étre
relournes.

—

Pionsa .7
retourner. g

¢

FIGURE 4b

9. Une fois qu'un pion est placé sur une case, il ne peut
étre deplacé sur une case différente Peu importe le
nombre de fois ou 1! sera retourne

10 Le jeu se termune lorsque tes 64 cases sont remphes
quand aucun des joueurs ne peut jouer en constituant
un piége : ou lorsque tous les pions sur le tablier sont
de laméme couleur L e joueur possédant ie plus grand
nombre de pions dans sa couleur sur le piateau a
gagne

ALIMENTATION

REVERSI SENSORY CHALLENGER peut fonctionner
sur ples ou avec un transformateur fourn en méme
temps que le présent jeu. Un interrupteur pile/secteur
placé sur le cdlé de I'appareil permet de passer au choix
sur piles ou transformateur (Figure 5). Le jeu est sous
tension lorsque le transformateur est branché sur une
prise murale de secteur et que I'interrupteur pile/secteur
est sur la position secteur ou lorsque l'interrupteur est
placé sur la position piles

FIGURE 5

Une parlie commence lorsque REVERSI est branché ou
lorsque ia touche RESET est enfoncée. Débrancher le
jeu et le rebrancher ou appuyer sur la touche RE remet
automatiguement le programme a zéro et annule toutes
les données précéedemment enlrées. Enfoncer iou-
jours la touche RE aprés avoir branché le jeu.

REVERSI est entierement transistorisé et il est congu de
maniére a pouvoir rester branché pendant des jours ou
des semaines s'il y a jieu. Il n'est évidemment pas
conseillé de laisser le jeu branché lorsqu’il fonctionne sur
piles et que vous ne I'utilisez pas.

Pour éteindre le jeu, débrancher le transformateur et
placer I'interrupteur piles/secteur sur la position secteur

COMMANDE DES SIGNAUX SONORES

Les signaux sonores peuvent étre mis hors fonction eten
fonction en enfongant la touche TONE a n'importe que!
moment au cours d'une partie. Les signaux sonores sont
automatiquement remis en fonction lofsque la touche RE
est enfoncée ou lorsque REVERSI est branché pour 1a
premiére fois.

SELECTION DU NIVEAU DE JEU

REVERS!I SENSORY CHALLENGER propose 18
niveaux de dithculté repartis en deux catégores - Débu-
tant ou Expert. Neuf niveaux ditférents sont ofterts dans
chaque catégorne

Lorsque le jeu est branché pour la premiere fois ou
lorsque 1a touche RE est enfoncée, ie Niveau 1 dans la
calégone débutant est automatiquement sélectionne
Lorsque la touche LV - est enfoncée, le niveau de dith-
culté sélectionné estindique par une LED (diode électro-
luminescente) dans Ia colonne H sur le tablier de jeu Au

i

Niveau 1 correspond H1 (H1 est aliume). pour e Niveau
2, c'est H2, et ainsi de suite. Pour le Niveau 9, toutes les
cases de la colonne H sont lluminées. Pour changer de
niveau, enfoncez la touche LV de nouveau A chaque
pression de LV, le mveau de difficulté augmente d'un
degre Apres le Niveau 9, enfoncez de nouveau LV pour
revenir au Niveau 1.

Pour changer 1a categone de Niveau de dithiculte et pas-
ser dans 1a classe Expert, entoncez la case EXPERT
avant de commencer le jeu Comme precedemment,
chaque tois que vous appuierez sur 1a touche LV, le
niveau de dilficultés augmentera d'un degré. comm~
indique par les LED illuminseas -

mods Bt v e ey

mis le jeu sous tension ou sur RE.

Les Niveaux peuvent étre sélectionnés ou permutés a
nimporte quel moment au cours d'une partie Le tableay
suivant indique les temps de reponse moyens de 'ordi-
nateur a chaque niveau différent

NIVEAU DE JEU TEMPS MOYEN"
DE REPONSE

Ht—
H2—. 1 seconde
H3 - 3 secondes
H4. 5 secondes
H5 . ) 15 secondes
H6 _ 30 secondes
H? : 1 minute
H8 2 minutes
H9 4 minutes

infine. i faut appuyer sur
ST pour arréter I'ordina-
teur

* Ces temps moyens sont détermines sur un grand nom-
bre de parties et peuvent varier au Cours g'vn» o

DISPOSITION INITIALE POUR CHAQUE
NOUVELLE PARTIE

.
Vous pouvez choisir entre deux conhgurations au début
de chaque partie. La disposition A est automatiquement
sélectionnée au début de chaque partie. Pour sélection-
ner ia disposition B, appuyer sur la case marquée B sur le
lablier de jeu avant de commencer a jouer Disposez les
pions suivant 1a conhguration que vous avez choise.
comme indique ci-contre

i.LO? i
oe

DISPOSITION A




