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1. INTRODUCTION

Votre ordinateur d'échecs NOVAG ZIRCON 1] foncticnne :
— sur piles ; il a besoin de 6 piles alcalines d'1,5 volt Type Ré (non fournies avec 'appareil).

N'wtilisez pas des piles non alcalines car elles risqueraient de provoyuer un mauvais fonctionnement de votre ordinateur
d’échecs.

Pour mettee les piles, ouvrez le compartiment & piles situé au-dos de votre appareil et placez les 6 piies en respectant
le sens de la polanté indiqué 4 I'intérieur du compartiment. Un jeu de piles vous domne 75 heures environ
d’alimentation.

Si vous pensez ne pas utiliser I'ordinateur pendant fongtemps, nous vous conselllons de retirer les piles.

— ou sur secteur : utilisez alors 'adaptateur NOVAG référence 8210 vendu séparément.

Véritiez auparavant que le voltage de votre installation €électrigue est bien celui indiqué sur Vadaptateur (220 volts ...)
IMPORTANT : connectez d’abord 'adaptateur 3 'ordinateur, avant de le brancher sur le sectevr.

Le NOVAG ZIRCON If est doté d'un plateau sensitif. Cela signifie que les coups jouds sur I'dchiquier s'encegistrent
dans I'ordmateur par PRESSION de la picce & jouer, d'abord sur la case DEPART, puis la case ARRIVEE. Il possade
¢galement deux écrans LCD qui vous permettront de lire, pour les blancs ou pour les noirs :

~ les moavements des pieces, les vitres et ceux de ZIRCON (I

~ les temps de chaque joueur en alternance avec atfichage des coups jouds

~ sur demande, I"évaluation de la position ainsi que Je nombre de coups jouds, tant pour les blancs que pour les
NOIrs

Le NOVAG ZIRCON II vous indique les coups qu'il veut jouer en les affichant sur I'écran LCD (ex: E2 E4) et en
allumant les diodes (petites ampoules en bordure du platean) de la colonne et de la rangée a !intersection desquelles
est placde la pidce a jouer : celles Je la case DEPART, d’abord, puis des que vons avez faif pression sor cetle case
avec la piece, celles de la case ARRIVEE,

2. COMMENT JOUER AVEC VOTRE ORDINATEUR D’ECHECS
NOVAG ZIRCON II

Avant tout, disposez les pigces de jeu sur 'échiquier, Jes blanches sur les rungées | et 2, les nowres sur les rangées
T et 8

Allumez I'ordinateur - I'interrupteur se trouve prés de Ja case CB, il active I'appareil aussi bien lorsqu'il fonctionne
sur piles que lorsqu'il marche avec ['adaptateur.
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Notez que les piles ne fonctionnent plus, automatiquement, lorsgue vous utilisez {"adaptateur.

Vous voyez apparaitre »ur les deux écrans @ “00:00%

Il est nécessarre maintenant de vous familiariser avec les signes et symboles qui apparaitront sur votre écran

Err coup 1llégal

+ échec au roi

¥ dchec et mat

= partie nulle

H désigne Je Roi (v'est 'équivalent d'un K, imtale de KING)

q désigne la Dame (initiale de QUEEN)

T désigne la Tour (initiale de ROCK)

b désigne le Fou (initiale de Bishop. nom anglais pour cette pidce)

fn désigne le Cavalier (ne pouvant faire un petit k. ZIRCON I utilise la deuxiéme lettre du mot KNIGHT)
P désigne Je Pion {initiale de PAWN)

2.1 LA MISE EN MARCHE

TOUCHE NEW GAME

Chayue fois yue vous commencez une partie, appuyez sur cette touche NEW GAME,

Ainsi vous effacez a partie précédente et dans la mémoire de Tordinatews toutes les pieces se retrouvent sur leur
position de départ.

TOUCHE SET LEVEL

Vous pouvez maintenunt régler 1e nivean de jeu.

NOVAG ZIRCON Il possede 48 miveaux ce qui vous permettra de faire varier 3 votre gwise les conditions de jeu.

Les mveaux du ZIRCON [ sont fonction de 3 critéres :

- la force de jeu @ pour a4 gamme NOVAG elle démarre toujours aw miveaw débutant,

- le temps limite pour une partie ou pour chague coup.

- la profondeur d'analyse : en imitant fa profondeur de recherche on limite du méme coup la puissance d’analyse
de I'ordinateur.

+ Niveaux 1 & 8§ ¢ niveaux de tournos Tr 1 4 Tir 8 (Tr = tournament = tournoi)
Un nombre de coups minimum dans un temps donné, par exemple 40 coups en 120 minutes, Si vous ou lordinateur
dépassez ce temps, fa partie est perdue. L'écran indiquera "FL AG".

+ Niveaux 9 4 16 : mniveaux & temps moyen At 1 2 At 8 (At = average time — temps moyen).
Vous imposez 4 Uordinateur un temps moyen maximum par coup.

+ Niveaux 17 & 24 : niveaux de parties au K.O. Sd 1 2 8d 8 (8d = Sudden death = mort subite = partie au
K.Q)
L’ordinateur doit jouer toute 1a partie dans un temps donné. Si vous ou ordinateur dépassez le temps fixd, la partie
est perdue. 3 hips sonores vous avertissent, I'éeran du perdant affiche "FL AG".

Mais si vous voulez quand méme continuer la partie, c'est possible. La pendule affichera alors le temps cumulé.
» Niveaux 25 & 32 : niveaux & profondeur d'analyse fixe Fd 1 i Fd 8 (Fd = Fixed depth = profondeur fixed

Vous limitez la profondeur d'aznalyse de I'ordinateur, cest 4 dire sa capacité 4 analyser plusicurs coups d'avance.
Clest une fagon de limiter sa pusssance d'analyse.




« Niveaux 33 4 48 : niveaux d'analyse An ! & An 8 {An = Analvze = Analvse)
A n'utdiser que dans de cas d'analyse de problemes complexes. Uordinateur analysera avec dos profondeurs o
recherche allant de @ 4 16 demi-coups d'avance.

» Niveaux 41 2 48 : niveaux réservés aux débutants EA 1 3 EA8 (EA = EASY = mode facile)
ZIRCON 11 utilise normalement votre temps de réflexion pour réfléchir également de son cété. En le edglant su
un de ces niveaux, vous fui interdisez de le faire et vous Paffaiblissez. Ainsi Pocdinateur limitera sa recherche m
nombre de demi-coups correspondant au mveau fixé (voir tableau suivant).

TABLE DES NIVEAUX

'. Atfichage Caractéristiques i_.&ﬂichage Caracténistiques 1
|[ TR 1 40 coups en & min. "FD Y Profondeur 1 demi-coup |
| 2 40 coups en 1§ min. : 2 Profondeur 2 demi-coups
| 3 40 coups &n 30 min. ' 3 Profondeur 3 demi-coups |
\ 4 40 coups en B min. : 4 Profondewr 4 demi-coups
! | 5 40 coups en 90 min. ' 5 Protondeus S demyi coups
1‘5& | 6 40 coups en 100 min. : 3} Profandeuc & demii coups
i 7 40 coups en 120 mn. : 7 Profondewr 7 demi-coups
: 8 40 coups en 150 min, i' 8 Profondeur 8 dermi-coups !
! AT 1 2 s8c. par coup VAN 1 Profandeur 9 demi-coups :
! 2 S sec. par coup ! 2 Profondeur 10 demi-coups |
3 ]I k] 10 sec. par coup : 3 Profendeur 11 demi-coups |
z‘- 1 4 15 sac. par coup | 4 Profondeur 12 demi-coups |
: | 5 30 sak. par coup | =1 Profondeur 13 demi-coups
i. X [4] 1 min. par coup | ] Profondeur 14 demi-coups |
§ 7 2 min. par coup 4 7 Profondeur 15 depii-coups
;i Il B 3 min par caup ! 8 Profendeur 16 denw-coups 1
M [ — - - = = = = = = - - - - - = - + - e =, - - - — — - - . - - - . - !
é_. : 50 1 la partis an 3 rmn, I EA 1 Litnitde 3 demr-coups !
! | 2 la partis en 5 mwn. I 2 Limités 4 demrcoups

i | 3 la partis en 10 mun. I 3 Lirnitde S derm-cuups
' | 4 la partie en 15 mun. : 4 Lirmitée 6 demicoups |

S ig partie #n 30 min. ! 5 Limitég 7 dem coups
! 6 la partie gn B0 min. I 8 Limitie 8 demi coups
! 7 la partie en 20 mun. I 7 Limitee 9 demi-coups
: 8 la panie en 120 mun. I 3 Limitée 10 demi-roups !

I

(*) un demu-coup = un coup des blancs ou un coup des noirs, Deux demi-coups funt un coup. Dans la pratique, on
utilise cefte expression que dans des cas précis, comme celui-ci, ou les retours en arridre. La plupart du tesops. on
se contente de parler d'un coup.
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Lorsque vous avez fait vatre choix du niveau, vous devez indiquer & I'ordinateur. Regardez d’abord co tableau.

i
g |TRe ATa|spDs!FDB'ANS A8 N8|
Il_ _.|_ [ _'ﬁ _ 'l_. _} _ il._ —

7 TR7|AT7HSD7!FD7'AN7 EA7 IN7 |
6 ]Tnalnns|SDB|FDG|ANBIEA51rme| "
-

5 'TnslAT5|305|F051AN5'EA5 wns!
e R - - - -
LSD4"FD4_“AN4_'EA i ING I

4 TR4 AT4 | |
L o L

3 |TR3'AT3,SD3 FD3 AN3IEA3|IN3 |

N N
2 |TR2 AT2lsp2'Fp2/aN2/EAZ IN2 |
L N P LA

1 lTR1|AT1 SD1 FD1 AN1 EA1

IN1 |

A B c D E F G H

Chaque niveau correspond a une case.

Pour régler le niveau. vous devez :
- appuyer sur la touche SET LEVEL
— puis «lectionner un piveay

Vous avez le chuix entre deuy systemes :

1. Au départ, l'ordinateur est au niveau 1 :
les diodes A et 1 correspondant i cefte case sont allumées, I'écran atfiche "Tr 1",

AT

SRR R A b

Appuyez sur la case B1, I'ordinateur passera au niveau 9, 'écran affichera "At 1™, les diodes B et | s’allumeront.

Appuyez sur la case Cl. Uordinateur passera au niveau 17, "écran affichera "SdI" of ainsi duv sunte o Jusqu'hs
la case FI.

Pour obtenir v niveau définitif, appuyez sur la case correspondant au numero du nivean {ex; Case 4 de fu eolonne
F pour fixer le mvean 44)

2. L’autre facon consiste 2 :
Appuyer tout simplement et directement sur la case dont le numéro est identique au nivesu soubaité, comme le

montre le schéma précédent.

Verifiez que les diodes des rangées et colennes correspondant # cette case sont bien allumées et que I'écran
confirme votre choix.

Vous pouvez modifier le miveau & n'importe que! moment (sauf quand ordinateur est en train de réfléchir).

Appuyez sur SET LEVEL. Les diodes allumées vous indiqueroat sur quel niveau est réglé votre ZIRCON 11
Sélectionnez le mveau de votre chox.
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Remarque

St vous éteignez votre ordinateur pour continuer plus tard la partie, ZIRCON 11 restera au niveau fixd. (Pour reprendre
la partie, il vous suffit d’allumer I'ordinateur). 1l en sera de méme s1 vous commencez une nouvelle partie avec NEW
GAMES, 8i vous voulez alors changer de mvean, recommencez I'instruction.

TOUCHE GO

Appuyez maintenant sur cette touche. Votre instruction est passée. NOVAG ZIRCON 11 est prét i jouer au niveau que
vous lul avez fixé.

Attention & ne pas utiliser la wuche GO directement aprés NEW GAME : cela auran pour effet de donner les Blancs
& l'ordinatevr qui jouera alors le ler coup. Si vela vous arnve, refaites simplement NEW GAME,

Vous aliez maintenant jouer votre premier coup.
Visis youez les Blanes © votre lampe témaon (roupe) est allumée,

2.2. LA PARTIE
Conment joses un coup ou comme nous le dirons par fa suite “ENTRER” un coup

Votre ordinateur NOVAG ZIRCON 1 est doté d'un plateau sensitif qui enregistre automatiquement les coups jouds
guind vous appuyez - doucement - sur ses cases. Au bord dJu plateau, deux séries de 8 diodes, correspondant aux
ranyrées et colonnes vont servir 3 indiqquer ces coups. Lécran LCD recapie Uinformation,

Pour jouer votre premier coup, appuyez sur la case Départ de la piece choisie @ les diodes correspondantes s"allument
en bordure du plateau et 'écran affiche les coordonnées de la case. Lordinateur a enregistré. Déplacez vatre piece
vl appuyez sur la case Arrivée : les diodes correspondant i la nouvelle position s'allument ot 'écran affiche les
condrdonneées Jde cette nouvelle case. A chaque fois retentit un bip sopore. Uordinateur exprime amst qu'il a compris
el enregistré le mouvement Départ-Arrivée de votre pigce,

Crest @ lut de jouer o allume sa lampe tdmon verte (quand il réfléchit cette lampe clignote) puis les deux diodes
Jo Ja case Départ de la picce gu'n) veut jouer. L'écran affiche le demi-coup a jouer.

Appuyez sur la case désignée, ZIRCON [l allume les diodes de la case Arrivée, Placez la pitce sur cette case,
appuyez, les diodes s’étergnent, le bip sonore retentit, la lampe témoin verte s’éteint dgalement tandis que s'allume
vetre lampe timoin WHITE. Clest 3 vitre tour de jouer.

Remarque :

Si. apres avole appuye sur la case Départ de votee préce, vous changez davis et souhaitez annuler, appuyez de nouveau
sur la pigce : les diodes s'dteignent vt 'affichage dispacait. Vous pouvez déplacer une autre piece.

— Comment prendre une pidce :

51 vous voulez prendre une pitce adverse. retirez cette piece et jouez votre coup. ordinateur comprend.

St l'ordinateur indigue un coup gm condult ss pigce sur une case occupée par une de vos pioees, cela signifie que
cette pigce est prise et doit étre retirde de I'échiquier.

» COUPS IMPOSSIBLES ET ILLEGAUX

Le ZIRCON I a été programmé selon les regles internationales du jeu d'échecs. [l ne joue jamais de coup illégal
¢l n'en accepte pas de votre part.

81 vous essayez dentrer par erreur un coup ilégal, Pordinateur réagit en faisant entendre 3 bips sopores et en
affichant sur I'écran "Err". Remettez alors la picce en place, suns appuyer, puis jouez un coup normal.
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$i vous eatrez un coup pour ['ordirateur et que vous déplacez sa pigce sur une mauvaise case, ZIRCON II fera
entendre 3 bips sonores et allumera les deux diodes indiquant la case ARRIVEE ol vous devez poser la pigce.
Posez la piece sur 1a case indiquée par les deux diodes. Appuyez, Ferreur est rectifide.

Si vous déplacez une autre pigce que celle indiquée par Vordinateur, celui-ci sdagisa & identique. Mms, dans ce
cas, remeltez la piece déplacde par erteur sur sa case de départ, sans appuyer dessus et déplacez ensuite,
rormalement, la piece indiguée.

Par contre, si vous voulez rectitier un coup gue vous ave? joud, vous pouvez revenit en arriere grice a ia touche
TAKE BACK & condition que ce soit votre {our de jouer {votre diode témoin est allumée !) Suivez alors les
instructions du paragraphe 3-3.

LE ROQUE
OBLIGATOIREMENT quand vous roquez, déplacez dabord le Rom et enswite la Tour.

Rappelez-vous gue :

- wvous navez pas le droit de roquer s1 le Roi ou la Tour ant déja &d déplacés

- vous n'avez pas le drowt de roquer si votre Roi est en échec

— wvous n'avez pas le droit de roguer si votre Roi, au cours de son déplacement, passe par une case ol 1l xeray
en échec

LA PRISE EN PASSANT

Pour cette prise particuliére, entrez le coup comme pour une prise normale. Puis appuyez sur la case dun pion
adverse convernd ef retirez le de échiguier. Ainst Pordinateur a compns et cnregistré Ja pnse.

Si Cest Tordinateur gqu effectue cetie prise en passant, 1 provedera de la méme fagon, allumant successivement
les cases départ et arrivée du pion qui prend puis ceile de la case du pion peis, que vous devez alors retirer de
Véchiguier en appuyant sur sa case.

Rappelez-vous, a ce propus, que seul un pion peut effectuer cette prise particuliere et qu'elle n'est légale que si
elle suit immédiatement le coup du pion concerné.
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PROMOTION OU SOUS-PROMOTION

Quand un pion atteint le bord opposé de I'échuquier (la rangée 8 pour les Blancs et la lére rangée pour les Noirs)
['ordinateur transforme automatiquement ce pion en DAME, c’est la PROMOTION - ou en une autre pigce : ¢’est
la sous-promotion.

Dés que c'est le cas, les diodes de la case arrivée sont allumées et I'écran aftiche "Pro ?". Indiquez la pitce que
vous voulez entrer en appuyant sur sa touche-symbole. Les diodes s'éteindront et le jeu continuera avec la nouvelle
plece.

Si c'est une pigce de I'ordinateur qui bénéficie de cette promotion (ou sous-promotion), ZIRCON 11 vous indiquera
sur ['écran quelle pitce 11 veut entrer. 11 utilise alors les lettres suivantes :

q Dame b Fou

r Tour n Cavalier

= PAT OU NUL

Le PAT est annoncé par ['allumage des diodes STALE et MAT
Le NUL est annoncé par ['allumage de la diode STALE.

¢« ECHEC AU ROI

Si NOVAG ZIRCON II vous met en échee, il vous prévient en allumant la diode CHECK et en faisant entendre
3 bips sonores. Yous devez réagir, car il n'est pas légul de laisser votre Roi en échec et ['ordinateur refuserait tout
mouvement de pigce qu n'annulerait pas 'ECHEC.

Si vous mettez le Roi de l'ordinateur en échec, il n'v a pas de signal particulier.

e ECHEC ET MAT

Lorsqu’il y 4 Echec et mat, les diodes CHECK et MATE s'allument, ¢e qui marque la fin de la partie. Uordinateur
fait entendre 3 bips sonores.

= ANNONCE DES MATS

NOVAG ZIRCON Tl annonce les mats, jusqu’a 8 coups d’avance. L'ordinateur vous indique qu'il va réaliser le mat
en affichant le nombre de coups sur U'écran (ex n 2 signifie MAT en 2).

3.  LES FONCTIONS SPECIALES DE VOTRE NOVAG ZIRCON II

Elles vont transformer votre NOVAG ZIRCON I - jusqu'ici ADVERSAIRE impitoyable - en PARTENAIRE
CONVIVIAL et méme en ENTRAINEUR.

Elles marquent le formidable apport de linformatique dans ce jen millénaire des échecs et développent
considérablement ses qualités pédagogiques.

3.1 L’ENTRAINEMENT : TOUCHE TRAINING

Cette fonction est Ja pour aider le jousur novice, qui ne maitnise pas encore le mouvement des pigces. Vous devez
procéder en 3 temps.

ler Temps :
Quand c’est votre tour de jouer, appuyez sur la touche TRAINING et ZIRCON I vous montre les coordonnées de
la case Départ de la premiére pidce susceptible d’étre jouge. II utilise alors les diodes et 'dcran.




Si vous appuyez & nouveau sur TRAINING, Vordmateur vous indique a chague tois Jes pieces suscephbles de faire
au moins un mouvement “légal™. Vous pouvez répéter I'epéranon autant de fois que vous voulez.

2eme Temps :
Lorsque vous avez sélectionné une piece, appuyez sur GO pws sur TRAINING. A chaque pression sur cette dernitre
touche, ZIRCON 11 vous indique les coordonndes des cases "arrivée” que cette piéce peut occuper.

Jetme Temps :
Lorsque vous avez choisi votre coup (case arrivée de la pitce sélectionnée) appuyez sur GO, le mouvement est
enregistré et ZIRCON I se met a calculer immédiatement sa riposte.

Mais st vous le désirez, vous pouvez entrer normalement un autre mouvement. Si vous voulez revenir au ler temps,
utilisez la touche CLEAR BOARD puis TRAINING, vous reprenez L'opération au début,

3.2 LE CONSEIL : TOUCHE HINT
NOVAG ZIRCON 1] peul, sur demande, vous sugpérer des coups.

Quand c’est votre tour de jouer, appuyez sur la touche HINT et [ordinateur vous indique le coup gu'il considére
comme le meilleur pour vous, & ce stade de la partie.

Il affiche ce coup sur I'écran et le montre avec les leds. Vous pouvez accepter ce conseil ou le refuser et jouer
autrement.

Si vous appuyez sur Ja touche HINT pendant que I'ordinateur réfléchit, 'écran aftichera le coup qu'il jouerait i ce
moment 13 (si vous le torciez A jouer en appuyant sur la touche GO - vour paragraphe 3.18).

3.3 LE RETOUR EN ARRIERE : TOUCHE TAKE BACK

Elle vous permet dleftectuer un retour en arriere jusgu'a 138 demi~coups {1 demi-coup = 1 coup blanc ou 1 coup
noir} soil pour réparer unc erreur soit pour adopler une mellleure stratégie. Attendez votre tour de jouer

Appuyez sur celle touche, Y'éeran affiche le dernier demicoup & rejouer & Penvers tandis que lex diodes de la case
arrivée s'allumenl. Exdcutez le mouvement comme pour un coup normal @ pressions sur le prenugre pus la seconde
case.

A chaque fois que vous appuicrez sur cette touche TAKE BACK, ZIRCON I reprendra le dernier demi-coup joué.
Lorsque vous étes revenu 4 la position souhaitée, vous reprencz normalement la partie. Si vous revenez amnsi jusqu’a
la position mitiale, U'écran affichera "hEG" (beginning = ddbut).

S1 une pisce prise précédemment doit Stre replacée pendant «ette manipulation, les diodes de la case ol se trouvait
la pigce s'allument. Le type et la case de la pigee saffichent sur I'éeran. Placez alors la picce qui avait dté prise sur
sa case et appuyez : ley diodex s'éteindront, aftichage disparaitra.

Important:

St vous ulibsez Jes tpuches CHANGE COLOR or SET UP pour modifier une position ou une plece. VoUs ne pourrez
plus effectuer Je retour en arnere TAKE BACK sur les coups précédent; la mémoire se libérera des coups antérieur
pour laisser place aux nouveaux coups. Si aucun coup de fipure dans la mémoire, I"écran LCD alfichera "hEG".

3.4 LE RETOUR EN AVANT : TOUCHE TRACE FORWARD

Cette touche s'utilise apres TAKE BACK s1 vous voulez reproduire tous les coups que vous venez de jouer vn arriére.
Lorsque vous serez revenu a la dernitre position, Uéeran affichera "En d".

Pour sortir de cette tonction, eftectuez votre nouveau coup gu st Cest & Pordinateur de jouer, demandez-lui de le faire
en appuyant sur la touche GO.
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3.5 LE RETOUR COMPLET : TOUCHE RESTORE

Cette fonction vous permet de revoir votre partie depuis son début. Votre ordinateur " Zchecs NOVAG preut conserver
el mémoire jusqu'a 138 demicoups, gui initialement peuvent étre vus par le retour en arribre Jusqua la position
initiale,

S1 au contraire, vous avez e cours de partie utilisé {a fonction SET UP, ou si votre jeu comporte plus de 138 demi-
coups, I'ordinateur affichera sur son écrun LCD "bEG" pour vous informer que la position donnge par la mémoire
est {4 position nitiale que Uordinatenr connait.

Nate: Vous pouvez utiliser la fonction TRACE FORWARD pour reveir votre jeu.
Si pendant P'utilisation de cette fonction, vous décidez de reprendre la partic par les touches RESTORE ou
TRACE FORWARD, ces fonctions effaceront les positions en mémoire pour laisser place a l'enreyistrement des
nouveaux coups,

3.6 LE JEU ALEATOIRE : TOUCHE RANDOM

Votre ordinateur choisit nécessairement son meilleur coup. en fonction du temps ou de la prafondeur d'analyse gue
vous lui avez fixée en déterminant son niveau de jeu.

Si vous utihisez la touche RANDOM, NOVAG ZIRCON i choisira alors son coup au hasard parmi ceux qui ont le
méme valeur dans son évaluation, Vous appuyez sur la touche, ["écran affiche ™r An", vous &tes dans la fonction.
Vous avez le choix entre 4 niveaux daldanit¢ : r An 1, 2, 3 ou 4. Vous les séluctionnez cn appuyant 4 nouveau sur
RANDOM, "r An 1" ast le plus faible. Lécran affichera "r An" et en dessous le niveau choisi.

Clest une certaine fagon "dégaliser les chances” et de varier le jen.

3.7 LE CITANGEMENT DE COULEUR : TOUCHE CHANGE COLOR

Cette fonction est surtout utilisable dans les fonctions VERIFY - vérification de la position - et SET-UP : entrée de
[a pasition, voir paragraphes 3.10 et 3.71. Mais elle peut aussi étre utilisde a d"autre fims ; NMordinateur est réglé paur
jouer les NOIRS et vous les BLANCS,

Si vous voulez jouer les noirs dans une nouwelle partie, it ¥ a 2 facons de procéder : soit vous laissez les mEces a
lear place habnuelle © les Blancs sur Jes rangées | & 2. les Noirs sur les rangées 7 & 8 et dans ce cas i) wous suttfit
de faire NEW GAME et GO. ZIRCON Il lancera la partie en jowsnt les Blancs.

Soit vous metiez les Blancs sur les rangées 7 et 8 wt les Noirs sur les rangdes | & 2. Dans ce cas, appuyez sur NEW
GAME. CHANGE COLOR ¢t GO. ZJRCON II youera les Blancs du haut de 'échiquier. (Mais attention au fait gue
la notation de votre échiquier devrait alors étre inversde, Al devenant H8, Bl devenant GB cte ... Si par exemple
ZIRCON 11 joue D7 D5, les diodes D & 7 puis D & § s'allumeront mais 'écran affichera E2 E4. 1l y a nsque Je
confusion. Mieux vaut oublier la notation en bordure de I'éctuquier).

Cette fonction CHANGE COLOR est encore utilisable en cours Jde partie, & tout moment, st Vous avez envie de
changer de couleur.

3.8 JOUER SEUL : TOUCHE AUTOPLAY

Votre NOVAG ZIRCON 11 "sant" jouer contre lui-méme. Clest I'oceasion pour vous d'observer son jeu @ un niveau
donné ou de lw fuire analyser une position.

Appuyez sur la touche NEW GAME. puis SET LEVEL, réglez e ancau de eu puis appuyez sur AUTOPLAY «t
GO. L'écran atfiche "Aut" et en-dessous "on” (la fonction Autoplay est activée) puis si vous appuyez i nouveau sur
Autoplay, 1} aftiche "De n" et en-dessous "on" (I fonction démonstration est activée) : Popdinateur continuera alors
a jouer, enchainant partie sur partie, jusqu'a ce yue vous I'arrétiez.
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Jouez les coups indiqués sur les écruns ou par les diodes qui chignotent pour la case de DEPART et pour la case
d’ARRIVEE, sans appuyer sur ces cases | NOVAG ZIRCON Il ne 'accepte pas.

Paur sortir de cette tonction, appuyez sur SET LEVEL puis sur AUTOPLAY jusqu'a obtenir sur fes écrans "Aut”
et "Off" - vous pouvez alors continuer normalement la partie ains1 commencée - ou sur la wuche NEW GAME «
vobs désirez commencer une nouvelle partie,

3.9 JOUEUR CONTRE JOUEUR : TOUCHE REFEREE

Vous pouvez ainsi jouer vontre un autre joueur ; I'ordinateur, devenu simple arbitre, vérifie que les coups jouds sont
Iéyraux, annonce les dchecs, les mats et les pats.

[.a mansere de jouer reste donc la méme : appuyez sur la case DEPART puis sur la case ARRIVEE de la piece.

Mais vous pouvez aussi tenir le tdle de deux joueurs et eftectuer vous-méme les coups des Blancs et des Noirs @ Cest
particulierement utile pour étudier des lignes particulidgres d'ouverture.

Autre possibilité ; demaader & ondinateur Jde jover quand méme quand ¢est son tour. Ulilisez alors la touche GO:
NOVAG ZIRCON 1II vous indiquera son coup # jouer, qu'il soit blanc ou noir.

Pour "entrer” dans cette fonction, en débul de partic ou en cours de partie (s1 c'est votre tour de jouer) appuyez sur
la touche PLAYER/PLLAYER. |'décrun affiche "r E F off™, Appuyez jusqu’a ohtenir "r £ F on”. louez ensuite,

Pour en sortir, appuyez & nouveau sur la touche PLAYER/PLAYER. L'dcran affiche "r E F et oft" La partie peut
reprendre entre-vous et 1'ordimateur.

Sachez que vous pouvez, pendant que vous étes en mode REFEREE, exploter d'autres fonctions @ HINT, TAKE
BACK, CHANGE COLOR ains1 que VERIFY, SET UP et SOUND, décrites plus loin.

3.10 VERIFICATION DE LA POSITION : TOUCHE VERIFY

Cette touche a un double role.

- VERIFICATION de la position (VERIFY) quand vous appuyez une premidre fois. L'écran affiche "V e r'
- ENTREE d’'une position (SET UP), quand vous appuyez une nouvelle fois. L'écran affiche "SEt" |

Examinez la premuere fonction : pour I'utiliser, attendez que ce soit votre tour de jouer, appuyez sur VERIFY,
assurez-vous que l'affichage est correct. La diode rouge, celle de votre couleur, les Blancs, doit &tre allumée (si ce
n'est pas le vas, appuyez sur CHANGE COLOR).

Vous pouvez maintenant véritier la position de chacune des pisces. Appuyez sur la touche marquée du symbole du
Roti. LVécran aftiche la lettre correspondante (H) et les coordonnées de la position du roi ; les 2 diodes correspondant
4 Ja case qu'il occupe allument. Si votre Rol n'est pas & la place indigude, c’est qu'il y a eu, précédemment une
ercelyr de mouvement. Mettez lo sur la bonne case.

Procédez de méme pour la Dame et ainsi de suite. Lorsqu'il y a plusieurs pigces du méme type. "ordinateur indiquera
teurs pasitions simultanément st elles sont sur la méme rangde. Sinen, appuyez antant de fois que nécessawre @ lorsyu’il
n'y aura plus de pieces de ce type, NOVAG ZIRCON 1I vous indiguera "— =" 4 ¢ité de lmtiale de la pisce..

Pour vérifier les Noirs, appuyez sur CHANGE COLOR : lu diode verte s'allume, procédez vomme pour les Blanes.

Une autre fagon de fatre consiste & appuyer sur la case d'une piece - quand il y en a plusieurs du méme type - puis
sur la touche symbole Je cette pigce : I'écran affiche dabord la position de la premiére pitce puis au fur et 4 mesure
gue vous appuyez sur la louche symbole, les coordonnées de toutes les cases occupées par cos mémes preces. Jusqu'a
afficher "— —" quand i} n'y en a plus.




Vous pouvez encore vérifier chagque case @ si elle n'est pas occupée, ZIRCON 1l vous indiquera seulement ses
coordonnées. Si elle est occupée, 1 vous dira, sur I'écran, quelle est la piece qui Ioccupe et quelle est <a couleur.
Pour sortie de cette fonction, appuyez sur la touche GO.

Cette fonction est indispensable quand les pigces ont été déplacées par accident ou que, avant interrompu une partie
et déplacé |'échiquier, vous voulez vous assurer que vous reprenez la partie exactement dans la position ol vous avez
laissé les peces du jeu.

3.11 ENTREE DE POSITIONS : TOUCHE SET UP

Cette fonction vous permet d'entrer des posibons sur I'échiquier @ pour résoudre un probleme d’échecs, ou pour établir
un handicap : en ajoutant, retirant ou changeant une ou plusieurs pizces.

ZIRCON TI acceptera et exéeutera le roque, Ja promotion des pions ot la prise en passant. Mais vous devez suvons
gue si vous entrez dans cette fonchion SET UP en cours de partie, vous effacez tous les coups précédents. Pas question
done de revenir en arriere sur ces Coups.

Pour entrer dans cetie fonction, appuyez deux tois sur fa touche VERIFY/SET UP : D'écran doit atficher " SE ¢ .
L'ordinateur a comprnis et attend vos instructions,

* Vous voulez refirer une piece, ou plusieurs ?
Appuyez simplement sur leurs cases et sortez-les du jeu. Les diodes de rangée et colonne s'allument
successivement. NOVAG ZIRCON 1 a enregistré. Appuyez sur GO pour sortir de la fonction.

= VYous voulez ajouter une piece vu plusieurs ?
Appuyez sur la touche du symbole de chagque pibce. Placez la piece sur la case choisie et appuyez. Les diodes
de ranpée ¢t colonne sallument. NOVAG ZIRCON 1T a exécuté. Appuvez sur GO pour sortir de la fonction.

e Yous voulez déplacer une piece ou plusieurs ?
Appuyez sur la case DEPART puws sur la case ARRIVEE de chaque piece. NOVAG ZIRCON [T comprend.
Appuyez sur GO pour sortir de la tonction.

= Vous voulez entrer une position nouvelle ?
Appuyez sur CLEAR BOARD, pour vider entitrement I'échiquier, entrez ensuite les pidces une a une, de la fagon
sulvante :

—~ Entrez d'abord les Blancs, Assurez-vous que la diode correspondant a cette couleur est bien allumeée (diode
rouge, en bas a droite de I'échiguier), Sélectionnez la piece que vous voulez entrer en appuyant sur la louche
du symbole de cette piece. Appuyez sur la case oil vous vonlez la placer, les diodes de colonne et rangée
s'allument. Vous avez entrd cette piece. Procddez de Ja méme maniere pour les pieces sutvantes.

- Si vous entrez plusieurs pieces du méme type et de méme couleur. 1l est inutile d’appuyer a chaque tais sur
la touche symhole.

— Pour entrer les Noirs, appuyez sur CHANGE COLOR, la diode verte doit s'allumer, procédez ensuite comme
pour les Blancs,

— Quand vous avez terminé, appuyez sur GO

S1 vous voulez repartir avec les Noirs, appuyez sur CHANGE COLOR. La diode verte s’allume. Vous pouvez
entrer un coup des Noirs, ZIRCON 1l riposlera avec les Blanes.

Un conseil @ pour étre s0r que tout a été carrectement enreyistrd, véritiez la position des pieces par VERIFY.
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3.12 VIDER DECHIQUIER : TOUCHE CLEAR BOARD

Cette touche est utilisable dans la fonction SET UP. Elle sert & vider I'échiquier. c’est 4 dire effacer la position
précédente, que ce soit en début de partie (Pordinateur connait chaque piece par sa position initiale) ou en cours de
partie ('ordinateur connait la position nouvelle de chaque piece). Elle sert également dans la fonction INFO (voir
Paragraphe 3.14),

3.13 RESOLUTION DES MATS

Yotre NOVAG ZIRCON 11 peut résoudre la plupart des problemes de Mats jusgu’aux Mats en 8 coups, meme ceux
dont la solution comporte des rogues, pnses en passant ou prometions de pion.

Entrez la position des pieces en utilisant la fonction SET UP et véntiez cette position avee VERIFY.

Vous devez maintenant indiquer 3 ZIRCON 11 la profondeur de recherche du Mat, ¢Cest & dire le nambre de coups
nécessdires pour obtenir.

Appuyez sur SET LEVEL, puis sur une des cases de la colonne G. G1 si fe mat est en | coup, G2 pour 2 coups,
etc.... D'dcrun affiche "in.1" ou "in2" ete ...

Appuyez mamntenant sur GO pour sortir de la fonction SET UP, puis une nouvelle fois sur GO pour lancer la
recherche,

§'il y a une solution, I'ordinateur vous indique ke premier mouvement & exécuter et 'écran affiche ce coup.
Les leds 1, 2, 3 efe ... clignotent pour vous indiquer le nombre de coups restant a jouer @ 1, 2 ou 3 elc ..,
§l n'y a pas de solution, I'écran affiche "n0O nE".

Voulez-vous faire un test rapide @~ entrez le Roi blane on E4
la Dame hianche en BS
un Fou blanc en AS
le Roi nair en C8
— et demandez 3 NOVAG ZIRCON 11 de trouver le MAT, en 3 coups.

ZIRCON Il vous indique le premier demi-coup des blancs @ Dh3-b2. Vous pouvez chercher alors la solution, §i vous
appuyez sur HINT : ZIRCON II vous indiquera le demi-coup des Noirs -exécutez-le - puis jouera les Blancs. Rappuyer
sur HINT et jouez le coup indiqué, ZIRCON [ mate ensuite.

(Solution : 1, Dbh5-b2, R¢8-d7 / 2. Db2-65, Rd7-¢8 / 3. Dé5<7 Mat)
3.14 LES INFORMATIONS A LUECRAN : TOUCHE INFO

En appuyani une premiére fois sur la touche INFO. I'écran LCD affichera "SCR=Score”, et 1l vous ndiguera
comment I'ordinateur évalue la position de la couleur en cours. Si Mordinateur vise un mat guand vious vous trouvez
sous le mode INFO. I'écran LCD vous indiquera "n D3” par exemple. <'il envisage un mal en 3.

Les évaluabons négatives sont indigudes avee un signe "-". Par exemple, w1 Pordinateur remarque que la couleur
apposée vi vous meltre en pasition mat dans lex 3 coups, votee écran affichera alors “—n 03",

En appuyant une second fois sur la touche INFO, ['écrun affichera le temps écould de réflexion sur le mouvement
en cours. L'écran affichera "EL t".

La troisitme fais que vous appuierez sur la touche INFO, I'écran vous indiquera le nombre de coups juud depuis le
début de la partie. U'dcran affichera "Cnt".

A la quatritme pression sur la touche [NFO Key, 'écran vous indiguera le temps total joué par les blanes et par
les noirs. {}] s’agira d'un temps restant dans le cas d’un niveau de jen Sudden Death (SD).)




Exemple: .
Pour les blancs, 1'écran aftichera "Cnt 12" et
pour les nairs, |'écran affichera "Cnt 12 "

Note: Vous pouvez remettre 4 zéro votre écran LCD en appuyant sur la touche CLEAR. Cette touche ne sert qu'en

mode INFO.
La fonction INFQO, peut étre utilivée lorsque V'ordinateur est en réflexion.

INFORMATIONS SUR LA PARTIE

Pendant l¢ temps de réflexion de I'ordinateur, vous pourrez lire sur son écran LCD un certain nombres d'informations
telles:

Séyuence 1 ~  C8 FS En premizre séquence, vous pourrez voir les 3 possibilités de déplacement que
Séguence 2 —  F1 E4 ] lordinateur envisage de faire.
Séquence 3 — F5 ES

Séquence 4 — 5 75 Ces chiffres correspondent 4 une évaluation de la valeur de la position, Une valeur
| positive indigquera le sens de pains en position du mouvement envisage. Une valeur
de 100 voudra dire que ¢ mouvement envisagé donne I"avantage d'un pion.

Séyuence 5 — d 09 Vous indiquera que 'ordinateur a poussé sa recherche jusqu'a 9 demi-coups de
| profondeur d'analyse.

Séquence 6 -~ 15 32 Vous indiquera que Uordinateur a calculd sur les 15 premueres positions recherchées,
q | q Qu! P p
les 32 coups possibles & ¢ce mouvement.

Séquence 7 — 14 50 Vous indigquera le temps utilisé pour atteindre cette recherche.

3.15 JEU PLUS FACILE : TOUCHE EASY

ZIRCON 11 utilise toujours le temps de rétlexion de son adversaire -vous- pour caleuler sa meilleure réponse. Clest
un avantage certain qui lui permet parfois de répondre instantanément -méme s le coup est difficile- pour peu qu'il
ail prévu volre coup el qu'ij en ail lerminé 1'évaluabion,

Pour lui Gter cotte avantage, appuyez xof la touche EASY : Vécran doit atficher “EASY on”. S°il affiche "EASY oft™,
rappuyez.

Pour sortir de la fonction, appuyez sur EASY a nouveau jusqu'a obtenir & "écran "EASY off™.

3.16 SECOND MEILLEUR COUP : TOUCHE NEXT BEST

H peut ére antéressant de savor quel éait, dans une position donnée, le deuxidme meilleur coup calculé par
ZIRCON TI, avec une évaluation égale ou légérement infénewre i celle du coup quil vient dz jouer,

Pour activer cette fonction, appuyez sur SET LEVEL puis NEXT BEST, aprés que Uordinateur ait  jous.

ZIRCON [} revient alors en arnere - exécutez co mouvement - puis Indijue son deuxieme meilieur coup. Reproduisez
le sur ['échigmer et continuez la partic.
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3.17 REGLAGE DES SONS : TOUCHE SOUND
ZIRCON 11 vous oftre 4 possitialitds de réglage.

Appuyez sur la 1ouche SOUND,
Lécran atfiche "Snd 1" il 0’y a aucun son.

81 vous appuyez encore sur SOUND,
Lécran aftiche "Snd 2" il n'y a4 qu'un son, lomsque 'ordinatear annonce le coup qu'il veut jouer.

Puis "Sad 3" : il v a un son chaque fois que vous ou Vordinateur faites mouvement et chague fois que vous appusez
sur une touche. :

Etenbin "Snd 37 1 0 ¥ a les mémes sons que précédemment maws en plus ZIRCON 11 vous signale Ta case guiil menace
en falsant entendre un double bip et en faisant chgnoter Jes dusdes de cette case et Iaftichage du coup sur écran.

3.18 TOUCHE GO : RAPPEL DE SES FONCTIONS

Il s'agit d'une Jonchion multiple, comme vous avez pu vous en rendre compte,
Elle sert :

+ i confirmuer une instruction donnée a ordinateur (pour SET LEVEL, SET UP, SOLVE MATE).

» a sortir de ta fonction VERIFY.

+ 4 obliger Nowdinateur & jouer : soit 4 votre place quand <'est votre tour de jouer, soit immdédiatement Juand oest
son tour fvous lui imposez alors un handicap supplémentaire en hmitant son temps de rétlexion).

« & changer de couleur en début de partie @ fattes NEW GAME ot GO, {'ordinateur jouera les Blanes (nutez qu'a
la différence de ce qui se passe avec la tonction CHANGE COLOR, 11 n'y 4 pas de changement de position des
blancs et des nars).

4. CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

4.1 DONNEES TECHNIQUES

o Taille du programme 32 K de mémoire morte (ROM}
I K de mémoire vive (RAM)

o Vitesse de Phorloge 26.6 mégahertz

« Processeur HE de type RISC

« Consommation 20mA minimum; S0mA maximum

e Piles 6 x1,5 V UM-3 (R6) Alcalines

« Adaptateur Article n 8210 (9V DC 250 mA), ou Universal 9 V

» Bibliothtque d'ouvertures Environ 13,000 demi-coups

e Niveaux de jeu 48

«  Mémuoire des dermures Garde la partic ¢n mémuiree

positions tant que les piles sont sutfisamment

chargdes

»  Relour en arnerc Jusqua 138 demi-coups

« Résolution des problemes Jusqu'aux mals en 8 coups

« Annonce des mals Jusquiaux mals ¢n 8 coups

« Profondeur Je la recherche Jusyu'a 9 demi-coups

o Taille de I'échguicr 273 x 275 x 28 mm

Toutes ces caractéristiques penvent étre modifides au fur et & mesure des tabrications, NOVAG s'efforcant constamment
de perfectionner ses ordinateurs d’échecs.
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4.2 PANNES POSSIBLES

Tous les ordinateurs NOVAG sont testés avec soin avant de quitter I'usine de fabrication puur s’assurer qu'ils marchent
parfaitement. Toutefois, si vous rencontrez des problemes en ntilisant ¢ NOVAG ZIRCON II. regardez la liste
ci-dessous avant de renvaver Uappareil A votre vendeur.

1. Lordinateur ne marche pas et I'écran est vide. Vérifiez si vos piles ne sont pas usées. Utilisez toujours des piles
alealines pour obtenir de bonne performances.

2. Le ZIRCON I est blogué et refuse de répondre quand vous appuyeZ sur les cases ou les touches. Ou bien toutes
les dindes s'allument en méme temps et fe NOVAG ZIRCON |1 est completement hlogué.

Remettez Pordinateur & zéro de la fagun suivante :
a) retournez-le ot localisez un petit trou marqué ACL

b) utilisez un instrument long et pointu pour Iintroduire dans le tron et maintenez-le au moins 5 secondes
po

Vous pouvez maintendnt continuer 2 utiliser [ NOVAG ZIRCON [] normalement.

i

Le chgnotement des diodes est plus lent, La puissance des piles est insuffisante, Changez les.

4. L'une des diodes ne s'allume pas.
Entrez dans le mode VERIFICATION DE LA POSITION et vérifiez toutes les diodes de rangde et de colonne
en appuyant sur chaque case. Si cette diode ne 'allume toujours pas alors gu'elle devrait le faire, envoyez votre
ZIRCON 1I & Padresse figurant sur le bon de garantic.

5. Une des cases n'enregistre pas un coup.
Sl o'y a pas de bip sonore quand vous appuyez sur cetle case (Je signal sonore doit étre en position de
tonctionnement) vous devez envoyer votee ZIRCON ([ a4 [adresse figurant sur fe bon de garantie.

4.3, ENTRETIEN DE VOTRE ORDINATEUR D’ECHECS

La poussiére et la saleté peuvent &tre essuydes avec un chiffon sec,

N'untlisez i eau m solvant chimique pour nettoyer votre ordinateur. Des dommages causés par leur utilisation
invalident la garantie,

Conservez toujours ['ordinateur dans une piece séche et fraiche. Evitez d'exposer I'ordinateur a la chaleur, par exemple
a des radiateurs, des spots dégageant de la chaleur, au soleil etc. car cela pourrait conduire & des détériorations durables

qui ne serdient pas couvertes par la garante,

Garantie : pour le détail, voyez la carte de garantie jvinte.
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4.4 RAPPEL DES BASES DU JEU D’ECHECS.

= Le jeu se compose de 32 pitces, 16 Blanches et 16 Noires, soit pour chaque camp :

Rivi,
Dranmie,
Tours,
Fuous,
Cavaliers,
Pians.

S S

Ces pitces ¢ placent en début de partie comme suit -

8

7

3]

5

4 s 3
2 5 ' 7

-

Chague case de échiyuier est identinée par la letre de la colonne ob elle s¢ touve of par le chiffre de sa raopde.
La cuse E2 se trouve dunc & l'intersection de lu colonne E ot de la rangée 2.
Cette "notation dite alphanumérique au algébrique” ost celle wtilisée par volre acdinateur ddeliees ZIRCON |1

- Chague joucur joue chiigatoirement & Son UL . v ne passe pas Son Wour aus Folices.

- Ce sont les Blancs qui commencent la partie.

- Un voup wux échecs se compose en tait de deux demi-coups @ celui des Blancs puis celoi des Nodirs,
{Dans la pratique. on utilise le plus sauvent "expressun “eoup” pour sinplilien

Un "demi-woup” et donc le mouvement d'une piece dune case 3 une autre case. vide ou occupée par une ece adveese dans v
cas il ¥y a "prise" de celle pigce ot elle doit étre relirée de I"échiguter.

- Aux Echees, on prend voe plice onnenmic en vocupdani S cise.
i |

— Aucune picce ne peut sauter par-dessus une autre pitee, sauf e Cavalier fet la Tour, mais scuiement dans le cas du Rugue @ wir
chapitre 2.2 LA PARTIE)

Lorsqu'un jougur arrive & placer une pidee sur une vise d'ot elle athagie Te Rog adverse, o dyenier et dit “ew oo
alors ohligatmrement

- 50l s déplacer,

- soil prendre Ia pigce attaquante,

- ot intérposer une de ses picces pour “parer |'éehee”,

[T (S PR

Lotsque co Roi ne peut adlupter ancune de ces trais solutions, il ont declard "evhee of ™. Le Joweur g perdu.

Lorsqu'un Roi n'est pus en échee mais qu'il ne pewt plus se déplaor - alors guiil ¥ et ohlige sans se mettre en dehec, ve Roi est
dit PAT.

La réglc veut alors que ia partie soit déclarée nully

LE MOUVEMENT DES PIECES:

a tois, dens toutes tes dircctions mals ne doit jamais se lacer sur une case o it serait en dehec..

Le Roi se deéplace d'une caxc &
¢ 2.2 LA PARTIE)

(Pour le Rogue, voir chapitr

la Dame s déplace horizontdement. verticalemem ou diagonatoment dautapt de ey gu'elie vew, um gu'ole ne rencontre s

d'ohstacle: ealrémités de 1'échiquicr, bien sir, ou pikce nnic ou conemic, dans ce deenier cus. elle prend cette piece.




La Tour se déplace horizontalement ou verlicalement d'autant de cases qu'elle veul, wnt gu'elle ne renconte pas d’obstacle
{Comme pour la Dame).

Le Fou se déplace en disgonale, uniquement, d'autant de cases qu'il veut, tant qu'il ne rencontre pas d’obstacle (comme pour la
Pame ou la Tour).

Le Cavalier se déplace de 2 cases dans une direction puis d’une case sur le cdté. Son mouvement rappelle le tracé d'un L
majuscule.
Son mouvement et donc plus complexe. De pluy, il peut "sauter” par dessus d'autres pidces, amies ou enncmlies.

Le Pian se déplacc verticalement, d’'une case i la fuis.
Toutefdis, el seulement pour son premier mouvement, il peut avancer de deux cases, wne fois dans la partie,

tPour les coups partivulicrs du Pion comme la Prise ¢n passant ou les Promotions et Sous-Promotions, repertez. vous wu chapitre 2.2
du Mode d'emploi).

La gamme des ORDINATEURS D'ECHECS NOVAG est distribuée en France par :

NOBLET S.A., Département Jeux,
1 Bd CHARLES DE GAULLE 92707 COLOMBES Cedex.

Le service consommaleur est i votre disposition au:
(16 1) 0147604085

Le service aprés-venie est a votre disposition au ;
54 78 68 03, Soctété SOMAGO a BLOIS.

NOBLET S.A. est l¢ PARTENAIRE OFFICIEL de la FEDERATION FRANCAISE DES ECHECS: il assure a ce
titre l]a FORMATION aux ORDINATEURS D'ECHECS des FORMATEURS FEDERAUX de cette FE.E.




