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COMMENT COMMENCER A JOUER

Avrnl de comrencù àjouer avec votre MICRO CHESS leuillcz lne a&ntivedenr te
mode dtmploi suivant.

Les rnstrùclions sonl lrésentées en chapnrc dc relle façon que vous n ayez pas à iire
lc.senble du modc dcnplor en une seulc fois.

Le MICRO CHESS fonctionne alec 2 piles 9 lolts REF F22 alcâlines où avec ufl
adaptalcur qui est vendu séparémcnt.

Alant de commencer àjoud metlez les 2 piles 9 vohs dans le compadncnt situé sous
l'âpparcil en respectant les i.dications de polarité. Lcs 2 piles alcalines neuves
p€mdlenr dejouer pendant 12 à 15 h à condirion que vous noubliez pas dèteindre
votre appârcil enre 2 parties.

Si les piles sonl usôes à plus d€ 80% vous reûez la vire$e du cliBnolement dcs
Indlcaleurs alLunés lc long de léchiquier diminuôe. ce qui indiquera que vos piles
{joi!ent être rcmplacées.

Vcuillez noler que vous poulcz chane.r les piles sans interompre la partic cn
rcrnFl!çànr les piles unc après lâùùc. Il en reconnândé de chanse. les piles à tcmps
crf les p.rlirnùncÈs de lordinateur sont innucncées pâr des piles laibles.

L rûprâleûf n c{ 'ius inrlu da.s voùc ô.hiquier. Il peur être acheré séparÉment chcz

Imporlant; ll esI impo.tanr <le brancher votre âdaptateur sur votÉ jeù déch€c
clcck.nque avanr d introduire i'adaptateur dans lâ prisc de couranr.

ll nc faut uriliser qùe lâdaptaleur qui â éré spécialement conç! pour cejeu d'échec
électroniquc faule de quoi lous perdez tour droil à It ga.antic.

Pour conmencer à jou* enl€vez lc coovercle de vorre jeu d èchcc er raneezte sous
lotrc appareil. Mettcz l intefupteur qui sc troule sur le côré dron de votrejeu d'échec
dans la position ON . Vous vctrez la lumière verle 'BLACK clignolée. Appuyez sur
la louche NEw GAME , lc clignoranr "WHITE va s allumù e1 vous pouvez jouer
maintenânl vorre prenier coùp.

Chaguc fois que rcur€ votrc leu d ôchec élechonique le niveau de
dinicùlté cst choisi par lordinateur (niveâu l). vous pouvcz choiir vous nêfre le
nivau de diflicùlté et lc c-hanger avanl où p€ndant une partie confornémenl aux
instructions données parasraphe 4.



V€ùill€z nolcr qùe chaque acrion esr lccompagnée pâ. une tonalne rcnorc ce qùi
indique .nr.. aur.e qle l o.dinateur a .cccptè le .oup que voùs ven.z dc joùer. voùs
pouv.2 cepcndant supprim.r c.t1c to.alilé sonore d âppuyant sur ls toùch€'souND_.

Àôendonr Quand vous éleisnez votrcjcù cl'ivous ne voul€z pûs quc lb.dinatcur sa.de
en mémoiÉ la position d€s pièces dc la parrie en coure. vcùilb vous à$urcr que
linær.upteur "nênôry" snué slr le côté gaùchc de vore jc! est dans la position "olt'
sinon la con.ommation d€ vos piles continuc (!oir chapitr. l5).

Le MICRO CHEss étant ùn j€ù à sensor il n'y r plB de clavi.r er d'amch.sc
alphanumérique. Les dépla.emenls des pièces jouæs par voùs ou par lbrdinateur sonl
indiqués par lcs 2x8 voyanrs lumineux sitùcs du bord de chaque rangè €r dc .haquc
colonnÈ, Châqle.ase de léchiquier pcut êtrc locsli*e par les voyant! d. la colonnc el
tes voyanc dc la .angée corspondanl..

Po!. @mmcnc.r lnc parrie appuycz sur la tolche "NÊw OAME et rous joleæz
âutomariquem.nt lcs blancs (poù. chanser de @!leù voir para8raph. 5). tæ voyei
''wHlTE'clignot e qùi indiquc qu. c .sr à vous dejou.r- Appuy.z douccmol sur la
piÈe quc wus voûLz jou.r €t les deux voyanls d€ lâ rangac .l d. lâ olonne
corespondanr. s'allunent. Prenez lâ pièc., pôs.z la sùrl. cas€d'.rrivæ.t appùyr sù.
la pièce doucemcnr. L6 voyants de lâ.olonne ct de ls rangée de cette case sallunent
une aois ce qui indiquc que le coup que vous venez d€ jouer a èté .nrcsisrre par
lo.dinaleur. Tânt que Iordinateû relshil lvanl de jou€r À son loui, s.ul le voyant
'BLACK csl allumé. Quæd il a rrouré la rèponse voùs cnkndrcz un son er des
voyanrs d une colonnc cl d ùne ransæ vont clignoter. ce qui indiquera la cas. dc dËpan
d.l. pié.c rvcc l5qùcue lordinal€ùr veut joùer- Appurez dolcemcnt sur etc pia€ el
p.enczla. vou. vcræz nainrenel lc voysnl de la ca$ d ùrivæ cliSûor€r, il taul
majdt.nanr pos.r la piè€ sur æIt€ c.sc ct .ppuy€z su. €ll. do!c.m.nt. LÊ coup joùé
par lo.dinatcu. cst mainl.nant .éalisé. t voya.t "wHlTE ræolni.nce alors â
clignoler cc qui indiqu€ que ctst à vous de jouc..

I. DEPI-ACEMENT DES PIECES

2. COUPS TLLEGÂUX OU IMPOSSIBLES

L, MICRO CHESS.st prcgramdé s.lon l.r ri8l6 inrcmatio. al.s d'èc hêc ct n'acccpL
prs le @!p! illègaur,

Si vous c$ay.z d. joù.r un oup illégal 16 voyets dc toutcs l$ colonn.s ct dc tour.s
l.s ranBæs sauf c.ll.s de l. câsc illégalcm.nr @c!Ée vont clignotéca. ll laut rlors
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revenir en lrière d râppuyæt la pièce sùr les cases correspordâ.tes, les voyant
s'âr.êtenr de clisnôl€r ct vous pouvez joue. ùn 6ùp lésal.

Si vous ne dêplacez pas la bonne piêce pour l'ordinaleur lorsque vous déplac€z les
pi*.s 106 dun coùp quil joue, lês voyants d€ 1oùr€s les colo.nes et d€ loules les
ra.sées vonr cli8notr sauf celles de la .asê dont la pièce doit êt.ê déplâcée,

Afin de coriBe. vorre erreu! il fâui rêplace. sur sa câse de dépdl la pièce déplacée par
€rreùr et déplacer la bonn. pi4€.

Si vous avez déplacé Ia bo.nê pie€ da.s ùne ûâùvais€ case pour lbtditât€ùr vols
pouvez co.rieer volre €(eur en plaçana la pièce sur lâ bonn€ câse.

]. CAPTURE DE PIECES

si lordinateur indique le déplacement d'une pièce sur une case occupée par un€ pièce de
I adversaire, cela signifie qùe celle ci est capturée et doil ê1.e enhvæ du jeu. Il sùlEl
d enlever la pièce câpturée sur l'échiquier sans âppuyer su. elle et de la poser dans le
comDartinenr sirué âu dessus de l'æhiouier.

4. LE CHOIX DU NIVEAU DE JEU

tæ MICRO CHESS a 8 niv€aux de diflicùlté de jeux : le niveru | étenl le plus facile et
l€ niveau 8 I€ plùs dimcih. PIus le niveaù dejeù est élevé. plus le æmps de réflexion de

si vous jou€z âu niv€aù I ou 2 doùs vous cônseillo.s dejoùe. !ù niveâu 3 en nn de
panie afin qù'€lle soit plûs difÏcile. Læ riveau dejeu est indiqué pa.les 8 voyanls des
colonns er le nombre de loyants auumé étan1ègal au niv€au d€ dimcultê. chaqùefois
que vous appDyez sùr la touche "LEVEL voDs pâ$ez âù .iveau suivml' Qùând vous
avez alleind le niveau 8 er qùe yous âpppùyez à douveau sur la tolche "hvel" vous

Lorsqùe vous avez cômposé le niyeâù deje! âuquelvous désirez jouù ilfaut appùyer
su. Ia touche "CO" àlln de l'enregistrer dans I'ordinateur.

Vous poùvez chanser le niveau dujeu âvânr de commencer une pade c'esl- à-dire ,p rès
âvoir appuyé sur lâ touche NEW GAMÉ'.t vous poùvez vérifier ou chânge. de
niveau de jeu durant la prllie aussi soùve.t que voùs eoulez mâis pas pendant que
lbrdinat€ur rénéchir, Les renps de réIl€xion moyens sont l€s suivanls:



Ni lcâu I  =  2a  5sec  {Dèburant )
N iveau2 =  4 i  l0sec  (Débu lan l )
N iveau3 =  5  â25sec  (Moren)
Niveau 4 = I0 a 45 sec (Moyen)
Niveau5 =  la  2 .1 /2  minu tes  (Tou lno i )
N ivcau6= 2a I  n i .u tes  (Toumoi )
Nivcâu 7 = l0 a 15 ninutes (Experr)
Niveau 8 = infini (problène déchec nrr en 2)

Si vols lollcz joùer dâns les condilions d un lournoi. il faul qu€ lous choisissiez Ie
nircàu 5 ou 6 cl la viresse d€ jcu *a cn motcnie resp€clivenenl dc 40 coups en 90
oiûllcs ou dc 40 coùps en 120 minulcs.

Vcuillcz rcmlrqucr qu€ lordinaleur jouc plus vite cn débur de partie, moins vite aù
miljcu dc lx partie, lorsque les snuàtions sont plus conplex€s et nèccssilc"t plus de
temps dc rôllcxion el plus vite cn fin dc partie lonqoil y a moins de pièc6 sur

Voùs pouvcz intctromprc Ia rèflexion dc lordinrtcur à nimponc qucl noment el
l-obhgcr dc joucr immèdirtemenl en appùt.nl sur It louche _CO nak loldinateur ne
joucra :i cc nromcnl là qùe le meill.ur coùp trouvè â ce nomenr là-

Si vous rccommencez u.e nouvelle parti. s.ns arcindre l-ordinateur lc nilcau dcjeù
cst.ra inch.ngé, de nêde si lous continucz une panie nise en ménonc.

5. CHOIX DE LA COULEUR

Si vous trocôdcz comme au chapùrc I vous jouùcz automatiquenrenl lcs pièccs

Si loos voùly qu. lordinareur jouc lc\ bhncs il \ullil que \du\ rpputcz sur lâ touche
''GO lordinrrcu. jouùa en prenicr lcs piéccs blanches cr vous jou.Ez lcs piac€s

6. CHANGEMEI']T DE COTE

Vous pouvcz changcrdc cô1é â n imponc q ucl momcnl du.ant la pàrtic cn ùppuyânt sur
la louche CO lordinateurjoue.â alors pour vous et auendra quc vousjoorcz pour le

Vous pouvcz ch scrd€ coùl€ur sussi souvcnl qu€ vous le désirez a! coure d unc partie
mais pas pcndânt que lontinatclr rônôchil.

t



' .  T 'ORDINATFUR JOUF CONIRI LUI MEME

vous poulcz demandcr à l ordiiâteur d€jous contre lui méfre, pour celâ il sùllir q!'âu
Lieu dcjouer vous appuyez sur la rouche 'CO ,lordinareurjouerâaliêrnalivenentpour
lcs blancs cl pour les noirs.

' s

l,c MICRO CHESS vous oilre la posibilitè uniqùe d annule. votre drnier coup dèjà
loùÉ. Pour ceh ii faut ioùt d abord lahser lordinateur jouer son coup d déplacer sa
piécc puis .ppùycr su. la rouche TAKE tsaCK . les loyrnts de la rangôe dc la
ùtonnc dc lâ.asc d âtrilac du dernier coupjoué parlordinateur vont alos clignoter. 11
tulr appuyer sur la piècc dc cetc case d atri!Éc puis la replaccr dans la case départ qui
!a ctrsnorcr cr âppuycr ocssus.

ll lau( de nouveau appuyer sur la touche TAKE BACK les clisnotants indiqueront
rlùs lc dùrnier coup que vous avezroué en conûençant pàr lâ case d airivéeilfaut que
lous replacrez volre piece sur la case de dépa( conme indiqué ci dèssus,

Les pièces évenluellement caplurées doivent être remises en place sans âppuyer dessus.

ANNULATION D'UN COUP JOUE (TOUCHÉ'TAKE BACK")

9 . LE ROQUE

L ordinaleur indique le roque simplemenl cn indiquant le déplac€ment dù roi. La tour
doil êlre déplâcée sans appuyer dc$us, dc la mèrne façon lous pouvez rcquer en
déplaçanr le roi conmc d habiludc puis cn dôplaçant lâ rou. sans appuyer dessùs.
L-odiirateur accepte lc.oquc méne apris quc vous ayez programme des positions de
pLcces lvoir prrasraphe I5).

10, PRISE En PASSANT

Sivous mêmeou l-ordrnaleur faitent une prise èn passùnt, n oubliez pâs de reûer le pon
ùpruré. vous ne pouvez pas laired€s prisesen passânt lorsquevous avezenreeislré ds
posirions de pièces dâns lordinàteur car il ne peut pas !érifier la lèsâlité de ce coup.

II. PROMOTION DES PIONS

Si lun dcs pions (blanc ou noù) aueind la derniè.e ransée de léchiqùi€r lâ plùs éloisnée
de son poinr de déparl. lordinareur doit lê translorner aulodâliqueme.t en reine.



Si p.u, dcs rakons nraie8iques on voutrir tromouloir te pion en unc,ur.c pièce it faut
ulilkcr la louchc SET UP pour cntcver tr rcine cl lâ remplàccr pâr ta pièce de vore

Lordinatcur lait égâlem€nt la pronotion dcs pions torsque voùs,vcz cnrresinrô des
positions dc pièces dans l'ordi.areur,

12. ECHEC

ECHEC ET MAT

Dans ùne posilion d èchec le voyant .CHFCK va ctjBnore,, te ,oidon éùc so(ide sa
pos'lion d èchec immediatenenr,

Dans unc struation d échec et n.r tcs voyAnls .CHECK eT..MATE vonl s.r uher cc
qui indiquc la fin dc la partie.

I3. VERIFICATION DES POSITIONS

A nrmponc quel moncnr dune partic ou après avoir enrc8isrè des posilions dans
l ordiflâtcor lous pourez vèrilier la posirion des pièces sur tèchiqùicr.

CÊtæ aérificalior ne p.ul cep.ndanl p.s a!ùir lieu p€ndam que lordinarcur rénôchir_

METHODE

l )  Appuyez  sur  la  touche VERIFY .  vous  vc t rcz  ia t tumcr  tc  voyant .VERIFY .
2) Choisnsez la couleur de la liècc quc vous voulez rériticr cr rptùyanr nr tr

toùchc  (Bw) les  vûJ 'ânrs  _B lnck  (no i r )e r_whùc (b tâ ic )  s  r  ùnrcnr  c t  ind iquenr
la cûulcur {je la pièce qui peur !ùc vcrinéù.

l) Choishscz lâ pièce quc {us voulez rèrifi.r en appuyanr sur lâ kJuche
.oûcspondant â son symbolc.

4) L.rsque rous uvcz vérifié roùrcslcs piôccs que lous dèsirez. l€rmin.z ta procadure
en aPpuyânt sur la rouchc co .

Chaqlc aok que vous appuyez sur unc touche coi.espondail à un symbotc d. pièce les
voyanls de Ia colonne et d€ la ran8éc de là case de lâ plenière piècc dc cc typc lont

Lorsquc vous âppuycz de noùveâu sur la môûc touche.l ordinareur vous indiqùera t€s
cases dc toutes ies pièces de ce lype. si par exemple itiesre ùniqucment une rour.njeu
.t sr vous appuyez 2 fois sur la rou.he ayanr le symbole de ta lour. ta cotonne el ta
ranBèc de la rour r.stânt €n j€u sâllumeront chaqu€ lo's-



Sil n€ restc p.s de piàe d un c..iain iype enjeu el que vous appuyez sur la toùch€ d.
ccuc piéce lc voyani ERROR va sauuh€r. Vous pouvez continucr à vérifi€r Ia
posilion des aulres pièc€s. Ie voy.nt ÉRROR" sércindrâ tutomaliqùemcnt,

Lorsque vous av.z terminè lcs vèrificarions cn appuyant su! la touch€ cO la lumièrc
vd€ de h coulcur qui doit jouer le procnain coup iallùme âutomatiqu.ûent.

14 .  FONCTION'SET UP"

cene foncrion vous p€rmet de proBrammer dâns l ôrdinâl.ur des posnions de pièces sur
léchiquier d€ résoudre dcs problèmes déchec où d€ fix.r d.s handicâps.n.nl.vant, en
ljourant ou en nodifianl l. posiiion d unc pièce.

Lorsque la fonclion 'SET UP est en cours vous pouvcz .lèplacer les pièces que lous

Nc connencez pas une procôdule de sET UP pendant que lordinatcur rèflèchn.

CHANGEMENT DE COULEUR

Lo6qùe nous àvcz nodifiè dans la ménoirede lordinaru.la position des pis€s. il laut
vérifier si lct voyùrs *wHlTE (blanc) BLACK (noir) indiquent lc camp qui doit
racllememjous lc prochain coup. S il €sl néccssaire de chrrscr de coulcur. apputez dc
nùu\eûu sùr lr buchc SET UP , changer dc collelr cn âpputant sur la Toùche B/w
dr appuyez sur lc touche Go . vous pouvcz continucr votre pânie notmalemenl.

14  A.  SUPPRESSION D 'UNE PIECE

Silousdésirez suppriner unc ou plusi€urspiaces veuill€z procéderde la fâçon suilanle:

l) Appùycz sur la touche SET UP et le voyant SET UP va ialluner.
2) Retnez bs piéces unc p.r une àprès âvoir appuyer douc.ment. t s râneèes d les

colonnes de châque ca$ !a s-âlludcr.
l) Afin de tcrminer cene plocédure àpputcr sur la touchc GO .
4) vôifie, Jil t, lie! dc .hangcr de couleu!.

I . I  B .  ENTRÊE DES PIÈCES

Ptucûdez de la fàçon su'lantc:

L Appuyez sur la touchc SET UP le vôrant SET UP va s alluh.r.

7



7.

J .

Lâ.ouleur de la pièce quc vous dèsncz enrrc. dans lordinrrcur p.ù(.àrcmodiliée
€n âppuy.nr sùr la touchc Bw .
Choisis*z la piècd en appùyant sur la toucie corÈspondânt à son symbolc-
Plac.z la piæe sur la cas. coo€spondanrc ct l€s voyanls dc sa colonne er dc sa

D€uian. piæ. d piæcs suivr.t.s

P,@edez comne cidesus et. appùyez p.s à nouveau surla touche SET UP .
5. Afln de t.rminer la procédure appuyez sur la touch€ OO .
6. vûifiez si un chsnsemenr ije couleur est néce$ai.c (von cidssus).

14  C-  DEPLACEMENT D 'UNE PIECE SUR UNE AUTRE CASE

Sivoùs désnez chanBer Ia position d une ou pllsieurs pièccs pendant ùnepanie. veuillez
procéder de la làçon suivanl€:

L ADpuyez sur la louche SETUP dl. voyanl SÈ1 UP sallumc.
2. Dûplâc€z lcs pièccs que vous désircz commc si voùs lc aaisiez pourjouo. Peidant

ccrlc opèrnlion lordinateur ne p€ut pas verilier la lôgalilé de ces déplacemcnh.
3. Pour terniner ceuc procË.lure .ppuyez sùr la rouche "GO .
4. Vérifiez s il €sl næcssaire dc chàng$ de coukur (von ci dcsus).

I 4  D .  P R O C R A M M A T I O N  D È  P O S I T I O N S  D E  P I E C E S  S U R
L'ORDINATEUR

si vous désircz p'osramm.r des positions de piæes sùr léchiquier alin de rôeudrc un
problèmc dèchcc où afin d€ continu.r une parlic qui na pas èlé nisc cn né,nonc.
!euillca prôcôdcr dc lù laçon suivùnt€l

l )  Appuyez  sur  la  touche 'NEW C^ME- . .
2) Vidcz lécliquier cn procèd.nt conne parasraphe l4A dsis sàns appuyer sur la

touche "CO lorsque vous alez enlerer toùlcs lcs paæ€s.
l) Placez I€s pièces sur léchiquier conôe au parâsràphe l4B. Pùis appuyez sur la

4) si vous désirez chance. k canp qùidon ArcjouÈ cn premicr. veoillcz procéder
comme indiqua au chapirrc chan8emenl de coulcui (pdasraphc l,l). $ lcs
posirions que vous voulez programmc. nechàngent pas b€aucoupdes poelionsde
départ il sc.a plùs sinple dc changÙ la posidon dcs piæes (paragr.phc l4c).

Qland vous aur.z plqrammé les chansedents dè posùion et que |ordinateur alra
rccepté. on pourrâ exécùtÙ le roqle et la pronodon des pions mais pas lcs prises en



15. PROBLEME D'ECHEC ET MÂT EN DEUX COUPS

16, FONCTION MEMOIRE

Aù nivcau 7 er 8 lordindlcur résôudra lcs problènes de mat en 2 coups et résoud.! les
problôûes dilficiles d échec nêne s.ik nécessilenl le roque el la promotion dca pièces
niis pâs iik néccssitcnt la prise en pasanl-

Si rous voulcz quc lordin.tcur rèsolve un pfoblèn. d éch.c il faùt qùc vous
progrnnniez la posirbn dcs pièces slr lachiquicr er le nir.â0 dc difficuhé c( q!. vous
fàssjcz louer l-ordinatcur conlre lui mômc comme indiqué âu chapit.e 6.

Si !o!s voulez voh si lôrdinaleùr peut voùs faie échec et mat en 2 coups il faut
pro8rdnmer Ia posilion des pièc€s qùe vous désnez sur lordinaleur ainsi qùe le niv.au
d. diilicuhé et il fnut quc vousjouÈz conrÈ lodinateur. S il nc p€ul pas fajrc m.tcn 2
coup\ il continue la pa(ic. s-il voùs fail nât. les voyanls CHECK €t 'naf vont

Mis a méûoir. d'ur. parti.

Sivous dcvez interromDrc une panie.lc MICRO CHESS volsoffrc la possibilité unique
n.!f !f r.u dèchcc elccfoniqùe dc cetlc taille de sardcr unc padie en ménonc.

Si vous avez dans vot.c échiquier des pilcs alcalins ncu!€s, il sa.de.a en mémoi.e
pcndânl une semaine la position da piècs. lc niveau de dimcultô, âinsi que la couleu.
qui dojtjouer l€ prochain. Voùs lrouverez linleiiupreùr dc l. fonction namoire sur la
gaûch. de votrejeu,la ôémon€ fonclionnc qu. vous utilisi.z un adaprdeùr où d.s pil.s.

Pour netrre un Fu en némoirc, meticz I inrqrupieù. Medory sur lâ position "ON".

Av.nt d interonpre une panie que vous voulez sard.r cn mémoire kns.z d âbotd
jouÙ lordinâteùr. déplacez lâ pièce qu il vient dêjoùer.oôo. d habirud€ ct m.rt.z
lintcruple!. MaÈhe/Aûét à droil€ de l rppâreil sur lâ position "of]".

Si prr lâ suire vous roulez conlinucr ccfic partic dms Ia linilê dê lemps indiquée ci
dessus il vous sulùt dc rcmertre votÈjeu cn mâ.che et de jouer vorre prochain coup.

^pds aloirjouer on coup vous polvez vèiriù lâ posiùon des pièc.s sur I ordinar.ùr si
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Si vous n. voul€z pas quun. p.itie.n cours rcstc.n mémoir., assur€z !o$ qù!
l'inr.r.upt ur "MEMORY' .sr €n position 'OFF" âlin de .. pas gaspiller vos pil.s.

17, R.ECOMMANDATTONSIMPORTANTES

Sivous d6iEr un adapraGur vousd.v.z utili*rceluiqu a dèvcloppeNOVAGÉ pou.l.
MICRO CHESS, Toul€ utili$tion d'un lulrc àdaprar.lr enlèvc lc droit à la 8.hntc.

Soim à donn.. à voæ jo dréchæ Micro'Cl'.$

Lâ poussièr. .1 l.s tach.s pêuvcnt atrc .nl.vês Ne un cl'ifon. N utili*z ni produit
chimiqu€ ni eu. c.la vous êilèv.rân toû drcn à 13 gù.nde

C.rdez rôujours vofe j€u d éch6 dans un.nd.oii scc cr frais er évirq de I'erposer à ta
ch.l.ur Golcil, proj€clcùr, radi!tc!.) @. c.la sque d. t.biher sans quc voùs ây.z

OARÂNflE

Vorrc jc! d i.hcc .sr saranti conrorméo.trr à la canc d. sûrtic joi c, dlc n sr
vrlebl. que si æue @t. r érè râûponné. d dâræ pa. vorÈ Évcndêùr. Dùnôe dê h

Toute maùvaise ùtilisation ou nêslisence (pilcs ayant coulÉ dans lc boirier non rcspét
ds ÉcoDm.ndltions ciic$us) €nlèvc dron à lâ garanric, Delai dc répùrtid 2 not.
Aùès lc dalai d. garant. 16 .éparario.s sont payanGs.

IMPORTE PAR ITMC 92400 COURBEVOIE


