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1. INTRODUCTION

Vnre ordinâteur d ahas NovAG ZIRCON ll ()ncoonne :
sur pilcs I il â hesoin de 6 trles alcalines d'1,5 volt Type Rô (non foù'nies av4 Iappareil).

N utilisez par des piles non alcahnes car elles risqueraj..t de prclaquer u mauvais fon.ronnemenr de vor.e ordinateur

Pou. mcttre les p'les, oulrez Ic companiment à prles siruJ au-dos de votre âpP3rcit èt plâcez ies 6 pitcs en.esp€.lanr
lc seÀs de la polan(é indiqùé à I'mténeur du compârtimenr. Un jeu de piles vous dortrte 75 hewes environ

Si loùs pcflsez ne pâi utihse. l ordinateu. Fndanr lonlremps, nous vorr.onsc lons de retrer tes piles.

- ou sur secteur : ulilisez akrrs I'adâplatèur NOVAG référence 8210 \endu sépa.émcnr

vénliez aùf'aravant que le \oltâlc de votlè Installarron électrique e( bren cèlui indiqué sur t adâpràteur (:20 lolrs ...)

IMPORTANT : coûner.tez d'abord l'âdâptâreùr à I'ordinateur, alanr de le hra.cher sù' le selreor.

Lc NOVAC ZIRCON II cst doté d-un plateau senntii. Cela $grufie que lej.oupsJoués sur l,é.hiqurer s enreSrstrent
dans l'ordtrtateur pa. PRISSIoN de la pièc< àjoùer, .l abord $r la cÀse DEPARI, puis la case ARRIVEE. Il possede
également deu\ écrân{ LCD qut vous pe.mettront de lire, pour les blancs ou pour lès noirs :

- les moovcmenrs dcs prè.es. les !ôtr€s .l ceux de ZIRCON ll
- lùs temps de chaque joùeur en lltemance avec I'attichage des coups joués
- sur denande, lévnhqtior dè lâ fositnn âinsi quc le nonbrè de coups joués. ranr pou. les blancs que pur les

t-è NOVAG ZIRCON II \ous indiqùe les coups qu il veur iouer en les aili.hart sur l &ran LCD (ex: E2 E4) et en
àllulnant les diodes (Frites ampoules e. bôrdure du tlateaù) dc la colonne cr de la ftDgée à l'inrersocrron desquelles
es! placér la piè.e à rouer i ce)les de l, câse DEPARL d'abôrd, puis dès faj! lrrsrun \ùr (<rre cAc
rvec la Drècc. celles dr la câs. ARRIVEE.

2. CO]III\TENT JOUER AVEC VOTRE ORDINATEUR D'ÉCMCS
NOVAG ZIRCON II

Avot totrt. JisposÈz les pièces de ieu sur l;.hiqùier. les blanchFs sur les rugês I er 2. les norres sur les range€s
l e 1  8 .
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Allumez lordinareur :
{r piles què lorsqu il

il activc lapparerl aussi bieD

ô

l ,.terrupleur se trôu\e près d. )a case C8,
marche a!t. l adlnkteur.
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Notez que les piles nù iôn.Inrnnent flui. âutomatiq(em.nl, l()6qk \oùs llrljsez ladnputcur

Vr!-s voyÈz appârlitre sur lcs deùr écràns : "00i00"

ll est nsèss.rre ûrainr.nant de vous fiamili.riser ave! lès signes èt symhôles qui afplrâitront sùr v.lre ecran

Err

+
u

coup rllégal

ecnec et mat

dés'lnc lè Roi (('èiit lÈgù,lalÈnt il ùn K. Inrtiald de KING)
désigne lâ DaDe (Diriale de QUEE^-)
désrgne la ï)ur 0tut!âlc tle ROCK)
désigne l. Fou (initiale dc Bishot. no anrlâis pou' ccÛè p;è!c)
désrgne le Câ!âli.r (ne p.'u!ant hrre un petrl k, ZIRCON ll ulilise h deuxième lettre du mol KNICHI)
désrgne le Pr)n {rnrtrale dè PÂWN)

LÀ NIISE EN MARCIIE

TOLiCIIE NEW CANIE

Chaqùe lors que une pa.liè. appuyÉz sùr ceue lôuche NEW GAI{E.
Ainsi reus effâcez Ia partie p.{édente et dân\ lâ nÉlRo1re dc lilrdinrteur iurlÈs lÈs prà.s s€ retrourent sùr lùur

TOUCHE SET LEVEL

\in\ pôuvez îràiDiènâlrt rÉrler l. Drveau de jen.

NOVAG ZIRCON ll rx)ssi{e ,18 m\'eaur ce qui vous p.rn.tt.a de hire rariùr à \otr. gurse ies con,iitioos dc.tcu.

l,es n\€âux du ZIRCON tI sont fl'ncti(,n dc I cr;tères :

la force d( jeu : trrr lx gsmme NOVAC elle dé urrc lqLjours rn N\eau débs1Ânt.
le remps lirnite poùr une parlie ou rÆur châque coup.
la p(,f(ndeur d Ànal)-rt : en liDitânt la trobndeur dc relhcrcbè on lrnnle dù mémc couf Ia puis\an.e d arâltse

Niveâû I  à8 |  n ivealx de to lmor Tr  I  àTtr8(T,  = tournaDènl  = n)ùmor)
Uû nombre de coups minimum dâns un lemps donné, par exemple.l0 couÊ en l2o minules. Si \ous où l ordirnteLl.
déliâssez ù renps. Ia pÂrte èn perdùù. Uôrl]n indrqu.ra "FL AG".

Niveâur 9à 16:  n iveaux à tèmps molen Àl  I  à  At  8(At  -  avcrase t ime -  rcmps nro len) .
Vûts rnposcz à I ordinatèur ùn lèmpi moy.n marrmurn prr coùp.

Niv€âùx 17à2; l r  n ivcaur  de par t res au K.O. Sd I  àSd8(Sd = Sùdd! .  d.ath = mort  rùbne -  par t ic  âu
K.O.)
fo.dinateur do(j.ruer toù.c la pariic .lÂns un tenps donné. Sr lous ou I or,linateur dJpassez le tvmps lixi. ld txir.
esr perdue. 3 brps sonorcs !ùu5 arcr'iss.rr, 1é.ran du pcrdant afll.he "FL ^G".

Mais sj voùi voulez quând nlêmd continu.. la panie, c est l)ossrble. l.a ltrdùlè ailichera alor< le temf\ (ùmulé.

Nileâu{ 25 à 12 | nn'eaux à t.oibndeur d analysc fire Fd I )r Fd 8 (Fd - Frxed ,iepù - pKt;rdÈur lix.)
%ûs hnùtez la prolirdeur d'analyse de l ordinateur, ..st à dirc sa .atacrté à anâlys.r plLrsicurs c.ùps d a\ânce.
C e\t une frçon Je lisirrr sd f risanre d ânrljsr

&t
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Niveaur 33 l{O: rivêâùx d ânal}se Àn I a Àr) 8 rAn = Anatvze = Anâlyse)
A n uriliser que dars le cas d insllse de problèmcs c.npl.r<s. Litrdin.ieur anxtlst.â â!e. dcs pr.rfôndeu.s L
.echsrche al)aDt de s à 16 demr coùps .l a!"nLc.

Niteâu 4l à .18 : nrveaur (éscrvéJ âux débui.ânl.r EA I à EÀ8 (EA = EASI, ,- mode tàc;te)
ZIRCON Il ùtilse nôrmalcment rctrÈ tè ps dè réflerron pou. rJt']échrf égat.ment de son.ô.é. En le rértaôr su
un de ces ntlearlx. yDus lui inrerdisez ilc Ic tàire et lolrc IatTliblssêz. Ainsi li,rdiBlenr liim!è'â sâ re.ncr.hù !'
nomhrc dè ,leDri.oups cù.rèsronùnr âu nrveaù tiré (voir rxhlelu sui!!no.

TABLE OES NIVEAUX

,$
rq l

$
ifr
fi

Afii.h.g. C.'à.tédd'qua. Att,.hàqê C.r.crénsl,ques

TB  1  . 10  . aups  en  5  û r i ù  FO  1  p ro tonde l r  I  dem/  c . up
2  40  couDe  èn  15  m i .  Z  p rôJônde l r  2  dêmr  coups
3 40 coùps 6n 30 mif 3 proronde!, 3 dem/ coup!
4 40 .oups ên 60 m,f 4 p.ô(ônde!, .t dùmr coups
5 40 coups ên 90 mrf. 5 p.ôldndeor S ,leù co!p5
6  40  caups  on  10O m ' f  6  p /ô i ùnde ! (  6  dèn l  co !p ,
t  cÔ  coups  en12o  n rn .  7  F r c rôndeù r  7  < t€m i roùp :
6  40  coups  en  150  ù rn .  3  P /o ro fdeu .  S  < tem i  . oups

À '  i  
:  

-  Â r , ,  p . o , r . " ,  e  d " d  o , . .

?  !  * "  pà r  coùp  \  2  p ro fo fdeu r  t o  dsô i . oups

,  3  10  sèc  pâ r  coùp  3  P ro fd fdeu r  d .  c . up5

,  4  15  sê !  pa r  c  p  |  4  P ro fô fdeu f  l Z  dcù  co !p !

I 5 30 sêl gar coup 5 Profondeuf t3 derri .o!ps

L 6 1 min lar ..up 6 pr.tofdêur 14 dehn iroups

I  T  2  n \n .  r a .  c l up  \  J  P rô to .deu r  15  den r i  . oùps
3  3  f l n  pâ r  c . up  j  a  P ro fo fd , "u r  t 6  dèd r  ùoups

Jo- i  
'  

; ; , ; , ;  ;" 
' .- . ;".  

i .a , 
- - -1. '-u" 

3 da, ùa,,s
2  t a  pa t r ) è  è .  5  n \ r .  2  L i n rnée  4  d tn l  ù . ups
3  l a  l ad rô  Èn  10  m ,n .  3  L i û i r i e  5  dèh r  c ! ùps
4  / .  pad rê  Èn  15  m ,n .  , 1  L imn i€  6  dèh j  . ù ! p r
5  l €  pan rû  én  30  h  n  5  L rn r r4e  7  dèn r l  c ! uF .
6 la panrô Dn 60 mrn. 6 ùmtr,!€ A dêmr côlps
7  l a  pa ' r i c  en  90  m ,n .  7  L i n i ùe  I  dêh r  . r ! c s
A  l â  pad iù  en  120  mrn .  3  L i n i i ; e  tO  dem i  . r ! ps

(*) un denù-c(,ut = ù c.rup des blaùcs où un ùoup d.s noirs. Deux dÉm-coups i(,nl un.oup. Dans Ia frarique. oÂ
utilse cenè expressron <lue dÂni der ras pré(is, ùo mè..1u-cr. ou les ret(Jurs .n arriè.e. L. phr!ârr ds rtmps. or
s. .onte^te de p{rltr ,l ù. .oup.

- 1 9 .



Lorsque vors avez fiit lotre cho,\ d .ikau, !o!^ devez l'indiquc. à I ordinâleut. Regadez d'alsrd .t tÂhleaù.

-T----- l
8  LTRS ATSISOSIFDS AN8 EA8  INg

alr l i+l
7  TR7  AT7  SD7 FD7  AN7 EA7 , |N7  L

l  l  - l  - l  - r  l
6 

lrRl6 
I A16lsD6 rouloYlloul '".

5 T85 tAT5LSD5 FDs ANs EAs  lNs
F L iL l  I

4 TR4 AT4 SD4 FD4 AN4 EA4 IN4
, l

3  lTR3 AT3tSO3 FD3 AN31EA3 lN3 L
-  l .  I  I  

-1 -
2 fR2 AT2 SD2 FD2 AN2 EA2 IN2

-  l  - i -  
i  t  ,

r  l rnr rr tLsor FDl arul lÊa1 rNr L

Chaque nrvùau correspond à une .ase.

Pour Égler le ni\eau. vous devez I
- appùyE. sùr la buche SET LEVEL
- Pu(s sele.ltonner $n nrlearr

Vous avez lc .horx entre deuJ( systèn.\ :

l .  Au départ, l 'ordinâteur (5l âù niveau I :
les drùdes A et I ùorrÈspon.lant à cette câs. sonl allumées, le..an atfiche "Tr 1".

Appuyez sur  l ,  case Bl .  Io .c l inateur  pass. .a âu n iveâù 9.  l { .aû xf f ichera "Ât  1" .  les d iodcs B e l  I  sa l lumsront .

Alpuyez lor lâ ca.e Cl. l o.dinltetrr px!(erù au nnelu l?. I é.rdn alf.(hcri "Sdl" tr âiDri dt \!,re jùsgù à

Rrur obtenir le ni\eâu détlnirif, aptuyez sùr h câse corrc'qrnrLnt rtr rtumero d( nt\'.âu (ex: Clse a Je I! ù,'lDnnÉ
F F)ur firer lc mlqu .r4)

2. Lautre fâçon consiste à :
Appu)€r tout simplemena el directcment sul lâ.ase dont le numéo est idenliqu. au ni\elu lJuhailé, \onrme lc
n)onr'È le r.hJ'L p.é.étient.

!ïrifrez qùe lÉs dro.les de! .angées et colûnnes correspndânt à cetle case sonl b;en allunrees et qùe 1écraa
confinre lorre lhoi\.

vbrF pou\ez odrJ;er le nrveau à n imlorte qucl monent (sauf quând Iordrnàtcur.sl en lrain dù È11é!hrt).

Appùyez sur SET LËVEL Lei dn)des allu,née\ vous ;ndiqùefoot sur quel nildaLr e( .églé \ot.e ZIRCON ll
Sélèctro.nez le ruveau de vohe choix.

jli



sr !oos éter$c2 rctre o(hnâteur llour conlinuer plu\ târd la nâ.tre. ZIRCON Il rertera au ni\eau lixé. (Pour reprendrÈ
lr panie, rl !ùùs $tït Li a)lumer l ô'drMteùr). ll èn serâ de n)ême si lelle parlic avèc NEW
C^MES. Si voùs \oulez alor! chanrcr de ni\e.ù, recomftencez lin(rùction.

TOUCIIE CO

Afpuy.z maintenant sur ùette touchi Votre instrùclion est prssée. NOVAC ZIRCON II esl prôt àJouèr au niveau quc

Allcnuon à nÉ pas ùlr|\Èr l! tou.he 6() J're.tcDcnt atrès NEW GAIIE : ùela aura,r pour effel dË donner I.\ Blân.s
à lordinaleur qui touera Àlors le lÈr coup. si uùla \ous arnle, refaitcs simplement NEw CAME.

V\trs all.z nÛ,nlùnant iou.r \dre nr<mier coùp.
\ i r , :  r \ )uÙ lL\  Blân. .  :  v , rûè bmF^,rénoin ( !oùSc) Èsl  a lhné. .

2.2. LA PARTIE

C,! Deni iou.' sn roup ù! rùmmc n,)u{ le drtons pàr la sùrrc "F.NTRER Un loup :

Vnre ordinatluf NOVAG ZIRCON lI esl doté d u plaleau sensilif qur enregislre âùtomaliquemenl les coups Joués
qrlnd \oùs appuyer dcu.emcnt - {'r \è\ cases. Au bord ,lu platau. deùx séries de 8 diùle\. corresû,ndant aux
rd!'J.s et colôm.s r.'nt \.^ir à rndqLrer ces cotlps. Ué.r.tn LCD e(ope t inf.rmallôn.

Pourjoùer vorre prÈmrer .oùp, appù)ez 5ur la case Dépârl dc la pie.e choisie I les diùlcs corresponddtes s allument
en bo.dure du plateâù et l écran aftlfhe les coo.do.nÈs de la case. fordrnateur a enreriltré. Déplacez vohe piile
.1 âtpur-èz \ur lâ .âsc A..i!é€ lr! Jrxles lo..esFrndant à k nôu\cll. psition j.allument .l l'{ran gfi.hè lls
.,rrdonnée( Jc .ette noulclle case. A Lhaqur to,( ret.nlrl rLn bip soDorÉ. Uordrnalcùr d(pnDe â'nsr qu,l â Èomprr
.r enrelinré lc moù!.ment Dépârt'Arrivé€ dc lohe pièce.

(l .d à lur dr i.u.. Il allume sa la.rF témorn \erte (qund il réUelhrt fette lamt{ .li-!nole) puis le. dc(\ diode!
. lâ , asÈ Départ d< 1! prlùc qu rl \.!t Joùcr. Lacran af,ichc lc deDri ùôup à -trnÊr

Appu),ez su. la case désrgnée. ZIRCO|i Il âllume les diodcs de la case Arriva.e. Placez la prùle sùr c.tle .ase,
afpulez, le\ lrccles sétcrlnent, le brt sonore r.t.n1il, lâ lampù témoin lerte s'éiernt élalemen( todis quc jallume
!r,rr. lamnl téù\ôin \\'lllTÊ. C r:i ) !.rrÈ lt'ur dÈ r,)[t.

Rêmirque :
Sr. ap,ès âvor. âtpu]é sur la case D(pârt dc \ole prèc., lous.hâneùz d nvrs et souhaltez annuLr. .tppu).cz de noultau
s(. la piècc : les dndes s Jreignent ft l afficha!< dispa(ait. \tr!s lou\rz d;plâ(er un< aulre t,.(<

- Comment prendre une pike :

Sr voùs voulcz trendr. ure picrr rtl\erse. ..rrrez.rtie l,è.e cl toucT \drc ((^,1). l-ôrdinatcur compr..d.

Sr lbrdimrcur indiqùe un coup qùr.onduit si trèce su. ûe case ({.ùpée par une de los pri:!es, .ela srgnifie que
cètle pi{c est prise et doit êtrc rel,.ée d. l échiquicr

. COLPS II\IFOSSIBI,ES ET II-I,ÉG,IT]X

Lc ZIRC()N Il a été trogrammé selon lùs règles intemahonales du 'eu d &hêcs. Il nejouÈ iânuis de coup illé8at
cr n en a.c.Ptù pas d. lotre pâ.t.

Si lous es'Àyez d enrrcr tar .'reùr ùn couf illé-!al, l o,drnâleùr (.!!rt e. fa(rrr ente.dr. 3 hrps sooorùs el en
allichahr sÙ l'ûrun "Err". Renretiez !b6 la piè.È .n place, \!ns appù)er, purs iouez un coup normll.



Si vous ertrez un coup ti)ur lordinateu. et q(e vo$ déplaccz sa piÈ.e sùr une maù\€rie case, ZIRCON ll lera
entendre 3 bips $nôrcs Êt allumera les deux drodes ind,qurnt lâ,,ase ARRIVEE oi' tvous devez psdr la p'èce.
Posez la nièce 5t'. lÀ cas. ind,quée par les detrx d,ôd.:. ApFuyez. l dfleur e\t r.ltitiÉr.

Si vous deplacez une aurrc piè.c que c<lle indique pâr lordrnatctrr, celûici réàrtÉ à lrdeDtique. Mars. dar\ cc
cas, .emeltez la prèce déplacée par erreùr sur sa case de départ. sans afpuyÈr dessus et déplacez ençune,
no.mÀlement, lx prù.e ind'quée.

Plr .onke, si \îus \oulez c((rtier b .o$p qùc !ôrL\ âr.z ldri. \où\ poù\ez rdeD,r eD ârn<rÈ grâce à la loùche
TAKË BACK ù condi t ion que ce soi t  rot re lour  deJo èr  ( \okd d 'ode Îémoi . . i t  â l l (méd l )  Soivez a lors les
ins(nrctions du parasBnhe 3-1.

LE ROQUE

OaLIGÀTOIREMENT quând loùs .o,tu(z, déplacez d ai:$rd le Ror et ensurre la tour.

RÂppclez !,ous Ll\te :
pas l. d(iit de .ùtù.. si le R()r ou la Tôu. on( délà Jîé daplrcés
pâs lù drou de roqùcr si ldre Roi est et échec
pas le dtuit de oqu.. si ()tre Roi, au.ou.s d. son déthcem.nt. nlsse trr uoe (â\e oi! il serÀil

LA PRISE EN PÀSSANT

Pou. cette prisc partrculière, etl.ez le c.rup conme poùr me prise ûornale. PLtis âppuyez sùr la case du pion
:iJversc con.crné cl rètirtz le 'lc l;.hiqùrcr. Ainsr lorJDdteùr a cômpn! et Ën.elrslré la pnse.

Si ! esr I ordiDatèur qu etl;ctuc cctlr prisc .n passabr! il J)rù éder,r de lt mème I!çon. allùnMt sùccessrvencnt
les cases départ et arri\É du nron qui prend |luis .elle de Ia casc du pion f(ls, que v,)us de1'ez alors ..tir.r de
l {hiquiÈr cn itpr!}llnt sr sa casù

Rappelez rous, à ce protos, qù. seul un tron pèut èfL!tu.' tlle pflse pârtrcùlière et qu-elle n est légale quc s'
. i l r  ,ur t  rnrm(J idrcnnnr lc  .  'L f  Jr  p i "n . "n. rm-:

i '
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. PROMOTION OU SOUS-PRONIOIION

Quand un pm. atteint Ie k)rd otposé de l échjquier (1â rangÉe 8 pour les Blancs et Ia lère rangée pour les Noi.s)
l ordinateur kansforme automaliquement ce pioh e. DAME, c esl la PROMOIION , ou en une aurre pièce I c ed
la sous-promoùon.

Dès qùe cest le câ!, les drodes de la case arri!ée sont allùmês et lelran ailiche rrPm ?". Indiquez la piare que
\ous voulez enter en appuFnt su. sâ touche symbole. Les drodes s étend.ont el le ieù .o.Îinùera âvec la nouvelle

Si c est une p;ùe de l'ord;nateur qui benéf'cie de cette promotoD (ou sous promotion), ZIRCoN 11 voùs indiqucra
sùr lûran quelle piùce rl veut enlM Il ulilise âlors les lettres snrvantes :

q Dame b Fou
r Tour n Ca!"lier

PAT OU NUL

Le PAT esl annoncé par lallunuge des di.des STALE et MAT
Lè NUL esl annoncé par lallumage de la diode STALE.

ECIIEC AU ROI

Si NOVAG ZIRCON II vous met e. échec, il vr'us prévrÈnt dn allumant la di..de CHECK èt en iarsant entendre
3 bips sonores. %us de\ez rugir. car il n'cst pas légal de laisser lolre Roi en ùbec èt lordinalùur.ct$erait but
mou\€ment de pièce qui n annule.ait pas I'ECHÈC.
Si vou! mcttez le Roi de lordinateùr en e.hec. il n'y a pas dd signal pa.riculier.

ECIIEC ET MAT

Lorsqu'il y a Echa ct mat. les diûles CHECK el MATE iâllumènt. ce qui nârqu. la lin dù la partie. Lordinaieur
lait cnlendre 3 bips sonores.

. ANNONCE DES NIATS

NOV.{G ZIRCON TI annonce les mars. jùsqù à 8 coups d'a!ànce. Lordinateur lous rndique qu il \"a réaliser le mat
en atuchànt le nonbre d. coups sur lécran (ex n 2 sirnifie MAT en 2).

LES FONCTIONS SPECIAI,ES DE VOTRE NOVAG ZIRCON II

Elles \onr tnnsforner lotre NOVAG ZIRCON Il - iusqu'ici ADVËRSAIRE ;mpiloyâhle eD PARTENAIRI
CONVIVIAL et  même en ENTRAINEUR.

Elles marqùent lè formidâblè apært d. linlbrnaliqùe dans ce jeu ûillénairè des é.hec\ et dé!.loppcnt
considérablement ses qulités rxjdâ-log;ques.

3.1 LENTRAINEMENT : TOUCHE TRAINII{G

Celte fonction est là rbùr aider le jouêur novice, qui nù maitosc pas cncorc le moù\rnrenr Jes tièces. Vous dÈlez
procéder en 3 temps.

ler Temps :
Quand c'est votre tour de ioue.. appuyez sùr la tôuche TRAINING el ZIRCON ll vous Dronrre les c@rdonnées de
la câse Départ.le la première pièce suscèpt;ble d èkc Joùé.. Il utilisù alors l.s dioJes el lccra..
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Si !.\'s aptuvez à nDulEâu $tr TRAINING. lorJirrlcu! vous Indiqù. à .bâque Iors lcs trÈces suçcèpnblcs dc fâire
mou\rDcnl lé8â1 . Voùs fx,uvez rJpélcr l-oÉnr,ôn aulaDt de lbis qùe lous voulez.

2àne Teinps :
Lorsque lous avez sélÈ!rr.,mé tne piile. appuyez sur CO tLIs sùr TR{INING. A chaque prèssion sur cette demière
louche, ZIRCON ll lDùs in.lique les coordorm&s des cases ̂ arflvJe que cette tièce peùt ocùFr

3ème Temps :
Lorsqùe !o[s avez .hoisi \orre coup (casc a.ri!ée de 1â tri{e sélectionnée) appuycz sur cq le mouvement est
enlegistré et ZIRCON II se met à calculcr immédiâtement ra riposte.

Mais sr vous le désinz. lous pouvez entrer normalcment u àutrc mouvemenl. Si vou! \oulez rerenrr àù ler tempsj
utihsez là t('uche CLEAR BOÀRD pùis TRAININC, !!u\ .eprenÈz loperatDn au début.

3.2 LE CONSEIL r T()UCHE HINT

NOVAG ZiRCON ll Fui, \!r demande, loùs susëércr des côùris.

Quand cest voùe l(\,. dè Joùer. âppuyez su. la toùche HINT e! lirdinateur \ous mdrque le .oup q|r rl considère
comme le rnerlleur F)ùr \olrs, à ce stade de la partie.
Il aftiche ce coùp sùr I elran et le montre ala les leds. Vo$ pouvez âccepter ce conseil ou le retuser r! iouer

Si vous âppu)€z sur h touche l{lNT pendânt que l ordinat.u. rJfléchir, l æÊn aftichera le foup qu rl jouerait à ce
momenr là  (s i  !ou\  l .  nr . ;ez à jouer  en appulanl  sur  la  nnrhè GO lorr  parasraphe: l . lE) .

1.3 LE RETOUR EN ARRIERE : TOUCHE TAKE BACK

El le vous te.mei  dei l< l lu<r  !n rek ju '  cs arr ière tu\qu à l l3  dcDrùuts ( l  J .mi  .oup:  i  coùp b lÂnc ou I  cdùp
noir) so,l Fn'r rét3Êr un. urèur {nl pou. aJDplÈr une merllùurc slr{lé8,e. Attendez votre l1,ur tlr Inrcr

Appulez sur .ettc l,\Lhe, Ié.ran ailiche 1ù de.ùier Llemr{()ùtt à rctoucr à lenvers tând;s quc l.s drrdè{ de la câsc
afl\ée {allum.nl harùl.z le moulenrenl .ornmù tx)ur rD (dup bormal : pressions su. le prenùèÊ p!r5 la seconde

A chaque fo;s que lous appui.rez sur cette touche TAKI B^CK. ZlRcoN II reprendra le dern;er deni coup 1oué.
Lorsque vous êtes revenu à lâ psition souhartê, \ous reprenez no.malement la panic. Si voùs revencz ainsi iusqu à
la position Drtialc. l eemn aftlchera "bEG" (beginnrng = dehut).

Si ue piÈf,e pr6e pr{ceJcnnent doit èl.e replâcéè llcndanl r.tle ûunipulâlio., les diôdès de la.ase oir sè lroù!€,t
la piÈ{e s âllument. Lc tlte e1 lâ case de la pièce ! {lllchLnl su. lé.ran. Pla.ez alors la prè(. qur a\ilt alé pnre lur
sa case et aFpuyez l<j drddci iéleindront, Iatlichaëc drsprrâitrâ.

Si  vous ut r l rscz les I 'N.hc\  CHANGI COLOR or  SÊ 1 tP ] . { ,ùr  nùl ) l iÉ '  uc posi ton ourDÈ prù.r .  \ous nc F)urrez
plus efiè.luer Jc ',rour cn rrrère TAKE BACK sur l$.Dùps trécédenl; la mémorre se libérera des coups ùtérieu.
pour laisse. place coùps. Si âùcù. côùp d( li!u'ù ilans la mémoire. l*ran LCD lltieh..a "hEG".

3.4 LE RETOUR EN AVA\]' : TOUCHE TRACE FOR\IARD

Cette touche s'uti|se après TAKE BACK si voùs voulez repro.ltrre tou5 les coups que voùs lenez de.roucr ùn arrière.
Lorsquc vous à la demière posiiion, l écran aili.hera "En d".

Pour sorti. dc .ette k,n.rr... clliltuez (Îfc nou\€âù .oun !u n !.\t )L I'ordinateùr de ioùer. d.mand.z-lur dc le faire
en appuFnl sur la toufhê GO.

t-l



3.5 LE RETOUR COMPLET : TOUCHË, RESTORE

Cette io..tion rcus p.rmer de r.loir lotrs pinie depu's son débùt. Votre ordinateur.l.âbe.s NOVAG t,Lut cô.scncr
en ném(nre iu\qu'à 138 dcm{oùps, qui inilialcmenr p!:ulenr èr.c ws Fr le relour en ârnùre jùsqu'à la psition

Sr 2u contraire. lour alez (n cours d. Fni. urilisÉ la Lrncnon SET UP, ou si \otrc teu compôrl. ptus de ll8 dcmr_
couFs, lordinâleur alhchera sur son écran LCD',bEG" pour vous rnformer que la posrtron donnê pâr la mémoi,e
c, r  I !  po, i t iùn rnr( ia l< que I , r . lLnareIr  . . .mdi

Nole: Vous pôùrez utilise. Ia li,o.rr)n TR.ACE FORVI{RD nou. rdruir \ orrc reu.
Si  pendant  I 'u t i l isat ion dè cet tE fàncr ion,  rôu\  i lJ ! rJez Jr  r .nRnJf t  1a fa, r r .par  t r \  touches RESTORE.,u
TRACE FoR\ÀARU ce( fon.tions efta.etônl les t]()stj.'ns en mémor. pôur laissr pla.e à l enic!-islrement d!(
nouveâux coups.

3.6 LE JEU ALEATOIRE : TOUCHE RAN]'DONI
Vnre ordrnâleur choisit nécessarreûrent son oreill.ur côuf. Èn inncrion du temp\ où de la rotondeur d'an!l)çe qù.
\ous lui avdz lixæ en dércrmmÂnt son ni\cau de leù.

Sr lous uùlisez lâ touche RAND0I{. NO\AC ZIRCON II choisirâ ab.s son coup au hâsârd pàrmj ccux qur on1 le
mêore vâleur dans son é!âlùari(Ir. vrus atpu)ez sr ta rouche. lû'an affiche "r Ân". vous êr.s dans ta tonctx,n
Vors avéz le  chorx entre. l  n i \eàux dal*r ra:  r  Àn l !  2 ,3, ,u 4.  V)us tes sél .c t ionncz cn appulanr  à nouvcâu ru.
RANDON'f ,  r r r  An l "  esr  le  p luç fa ih l .  Lé.ran at f iche 'a ' , r  An ' ,  e1 eh drssoùs te veau choiç i .

C est ùe cèrt rne iâçon 'd é8alise. lès cha[ces et dd larier le ieù.

3.7 LE CIIANGEMENT DE COULEUR I TOUCHE CHANGE COrOR

Cellc lônction esl surtour uûlisahle dans les ftncirons VERIFY , !érification dÉ ta posirion ct SET Up : enkée de
Ia f'osrt'dn, vo'r paralrapn<r 3.10 e( :l.l L Nlars clld p.ur au\! ètre utiirs;e à d lutrc ti6 : l ,nltrnJreù. ejt rillé la,urjouer  les NOIRS el  voùs les BLANCS.

Si lous voulez iouer les noÉ.L1ns une nouvclle tarlie, il y a 2 taçons de procéder : soir \1nrs tar(çcz les prè.es à
lcr r  p i tu .  hah,ru. l lÈ :  lc .  B laf t \  sur  ies nn!ées I  & 2.  les Noirs  sur  lÉ( , ,n !ÉÉs I  & S cr  dr . ,  f i  . i \  r r  \1 !F \ù, r r r
dè faire NEW GAMI et cO. ZIRCON Il lùcùrâ lâ tartie cn louanr tes Bla.cs.

Sort vous metlez les Blanc: sù. les rân8ées 7 et 8 ct les NoiA sùr les ran-!ées I & 2. Dan\.e.as, appt,yez sr. NEW
GAÀtE. CHANGE COLOR dt GO. ZIRCON Iltouerâ le\ Blancs dù halt de l lchrqùier. |Vais art.nri,)n aù tâit que
la notaùùn de votre *hiquier dcvra;t rlors élre rnlersie, Al de!€nânt H8, Bt devlnant C8 er. ... Sr par rxemfte
ZIRCON Il joùe D7 D5, IÈs drxles D & ? Fuis D & 5 fallu'neronr mâis t âran afficbeft ts2 E.t. ), a Dsque Jd
.ontusio'r. NLèui vlur oubher la norÀrion en bordun ,le l'é.tùqù,ca.

Celle fôncton CI{ANGE COLOR È\t enlorc uhlsabl. en .ours Je pârtrej À tour mom(nt. sr \ou! a\.2 en!1e dc
chânger de couleùr.

3.6 JOUER SEUL : T0UCHE AUT0PL,\Y

Vnre NOVAG ZIRCON Il 'sârr jouir .onlre lùr mêm.. C ..r t dcasion t|()ur \drs d obser\rr !,n jlu d un nnsdu
donné ou de lur lid.c analyser lue rr.'ltn).

Afpuyez sur h touche Nh\l cANlE. po,i SET LEVEL, réglcz l. d^e!u de 1cu 1"Liis appulez r . AUTOPT_AY .r
CO. Lâran a l f r .herrAuf 'e t  er ,< lèsn)us r ron"  ( la  tbnctron Autoplav est  ac l rvee)  puis  s  rous apprrcz a nourcau rur
Aù()pli), !l 2fll!ùè "D. n" et èn-d.s\ous 'l,nri (la làn.lr,}i JJmcar\xalron esr r.r\!.) : IrJrd;narlur.onl)nue.. âlo,!
à loue!  enchâinant  paniÈ sur  par t ie , . tusquà ce qud loùs larrè l iez.
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.louez les coups mdiqués sur les écrns ou par les dulès qui clisnoteni pour la .ase de DEPARI et pour la.ase
d'ARRIVEE, sâns appuyer I NOVAG ZIRCON II ne I accepte pas.

Pour sortrr ,le cette lonction, apNyez sur SET LEVEL purs rur AUTOPLAY lu\qu à obknir sur iô écoro "Âut"
et "Offr vous pouvez alors continucr .o.malement la partie ansi comrnencê - ou sur lâ buche NEW GAME si
loùs désirez comenc.r uft nouvellè pan'e.

3.9 JOUEUR CONTRE JOUEUR : TOUCHE REFEREE

voùs pouvez ainsi Joùèr lonlre ur autre JôrBur ; l ôrdDateù( deEnu s;mfle arbit.c. !ériiie quc les courrs toués sont
légaux, an.oncr les achss. lei iù|: et le\ pals.

Li nÂmère de iouer rcst. donc la même : appuyez sur lâ câse DEPART purs sur lâ case ARRIVEE de la pièce.

Nfars voùs pouvez âusji tcnir le .ôlc dè deux toueurs el eftàtue. vousmame les .oups des Blincs el dej Norrs : e cn
particulièrement ulile pour éludier des lignes particul;ères d ouvenu.e.

Autr€ possbrhlé i dcmander à ) o(ljnâleu. d€ joDer qu,rnd DÊlnÉ qund ù esr soD rrrur. Uiiltscz alors lr buchÈ Co:
NOVAG ZIRCON II \i)us indiquera sot coup à lou.r, qu'il soit blanc ou norr.

Pou, 'rentr.r^ dans ccirc fônction. ùn débùl d! parÎic ou en coùN de panr. (si cesl votre toùr de.louer) appuyez (ur

lâ touche PLAYER/PI-AYER. l éc.m êliiche "r E F ofi''. AFpuyez lùqu à ûhrenù "r E f on". .ldrez cnsùite.

Pôur en sortrr, appuyez à nouveau sur la n)uche PLAYER/PLAYER. LJ.rân affiche "r E F et ofl'' t! partie I'eut
rÈprendre cnlre vous èl l ordinâleùr.

Sachez que vous prruvez. pendant que vous ères en m(rie REFEREE, .xploiter dâutres fonct()ns I HINT, TAKE
BACK, CHANGE COLOR ainsr  que VERIFY, SET UP et  SOUND dé.r i les p lus lo in.

3.10 VERII-ICATION DE LA POSITION : TOUCHE VERIFY

C.rlc louchc a un dotrhlc rô1..

- VERIFICATION dc la poshon (vERlFY) quând \ou5 apNyez ùr1e prdmière tois- Lécra. afiichç "V c r".
- ENTREE dune position (SET UP). quand voui appurez lDe noulelle fois. Uécran ailiche "SEt" .

EJ(aminùz la t''enùère bnction : pour lutrliser, a(èndez qu. ce sot vdre lour de joue', appuyez sur VERIFY.
assurez'vous que l affichage est correct. lâ diode rouCe, cellc de votÊ coùleur, les Blâncs, doit êr'e allumée (sr ce
n est pas lc uâs. appDlez sur CHANGE COLOR).

Vous pouve2 maintenânt vérilie. la posir,on dô cha.unè des prales. Appuyez su. U toùchù marquéc du symbole du
Ror. l-écran atfiche la lettre corresponda.ie (II) er lcs c(ûrdonné.s de la position du roi i les 2 diodÈs coûespondant
à )a case qù il occupe s allumcnt. S; wn'c Roi nlsl pas à IN tlace rndiqu,te, cesl qu'il ] â eu. précÉdÈmnent une
e..eur de mouvement. Mettez l( sur la bonnc !ai".

P'o.'édez dÈ même pour la Dârne et ainsi de suite. Lorsqu il y n plurieùa liÈtes dù même tIpe. I'ordinâreur indrquera
leuô Frsnions simùltànément sr elles sdnt sur la mêIne rrrSéè. srDor, âppùy"'z ânlant de tô's que n*essaùc : lôrsqu jl

n r aura plrl\ de p;è.es de ce type, NO\',\G ZIRCON ll vous rndiquerÀ "- -" à côié de lrnitiale de l! pièce-.

P(nù vérificr les Noir\. appulcz sur CIIANGE COLOR: la drcde lerlè sallume, procédez (L'mme pour les Blâncs.

Une aut'e hçon de lârre consiste à appuy.r sur la .asÈ d une prèce - qL6nd il y en a plusieùr. du même type - puis
sùr lâ touche symhole de cette pià{e : l'é!r.rn aflicbè d abrd la posnion de lâ prennère ptèce puis au lur et à mesù.e
LIr! \,)ùs âppu)Èz \ùr la rôuchÉ slnrhol.. les ùrrdônDées dÉ rfirrcs le<.âs(s mcùpJrs par tÉs rnênres Prè.es. hrqu'à
àffich.r "- -" quând rl n y en N plus.
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Vour Ê)ùvÈz en.ore vérifier chaque ca\. : sr Èlle.est pas occuÉe, ZIRCoN II roùs i.dique.â seulen)rnr s.s
cordônnéÈs si elle est æcupa, il lous drra. sur lécran, quelle est là prèLr qur loccupe et quelle esr \î coùleur.
Poùr n)nir de celi. lbnciion. appu).z sùr lN r(ù(he CO.

Cette fôn tiôn en rndrsf'e.sahle quand les pi4es onl été déplacês nar a..ident ou quc. alant nterrômpu une parrie
.t détla.é lé.hrqù,er, lous voulez vors ii{kr. q!{ ()us ref'rènez la pà(,. eRactement das la postioô oi, lous a\cz
làissé le\ p'è.es dù jeu.

3.ll ENTREE DE POSITIONS : TOUCHE SET UP

Cette lonciion vous permer d entrer des posrrons sur I erhjquier : pour résoudrc un problème d'*hecs, ou pour étàblir
un handicâp : eh ajoutant, fetirant ou chanseaDt une ou plùsieùrs pi;!es.

ZIRCON II a,eepttra ct exelutera lè roqù., la fonrnrcn des pions cl là tllsÉ en l1às!ânl. Mais \ous devcz si\oD
quÈ .,r !ôus Énlrez d"ns cetle ibnclrdD SET IJP en cùu^ dè partie, loùs clTlcez lurs les eoùps pre!édents. Pàs q[enion
Jonc dc .eletur en arflè.e su. (ei roups.

Pour enl.er d s.Ètre foncttun, appu)ez,lcux toÉ sur la roù.he VERIF\',SET UP : L&ran doit aili.he' " SE t ".
Lordi&t.u. a compns et âltend los instructrons

. Vous youlez retirer ùne pièce, ou plusicurs ?
Appuyez s implemeht  su.  leurs cases et  sor tez les duleù.  Les d iodes de rangée e l  co lonne sal lumenr
sùcces\tle,nent. NOVAG ZIRCON Il , ènregistré. Appulez sur CO pour sortir de lâ fonction.

V)us voulez ajouter une piite ou Dlusirurs ?
Appùyez sur lâ t!'uche du symhôlè dc chaqùe p,irc. Placez la nrcce $r la .ase choisie .t appù_'-ùz. Lc\ lircJes
de r.Dlré. rt .olonne s allùmÈni. l\loVAG ZIRCON II a exécùré Appuyez sur GO ltur soriir dÈ la foncrion.

lhus roulez déphcer unc piète oû plusi€uni ?
Annuy.. \ùr lâ case DEPART pur\ rur la case ARRME de chxquc prèce NovAG ZIRCON- II .onrtrend.
Appulcz sur GO poùr $rt'r de 1â tr'netnn

vou\ roule/ r.nlrer une gr\ ir ion nuur(l lc
Aptuyez sùr CLEAR BOARD, F)ur !id.r entièr.ment l {hiquier. enr.ez cnsuit. les pièces une à une. de li fàçon

Enrr.z d ahord les Blancs. A\\ukz-!oùs qùe la diode corrùspondant à ùette couleu. cst bi.n alllmÉË (dDdÈ
rôùge, en has à drcite de I'âhtqurcr). Séle.tronnez lâ pièce qub loùs \oulez flirer en appu)ant sùr lâ t({che
du s\ 'mbDiÈ de cel te p iè.c  Aptù luz sur  la  .asc o i r  \bùs voùlez lâ  p laccr .  lùs d 'ode!  dè.ô lônnc . r  ran!é.
r.2ll(lmenl. V'us alcz en1.; e.ttc nièce. P(Eédez dc la mamc mr.rère pour les fièces sur!4.tc..
Si vous entrez plusreun pièùe. dtr ûrème tItE et de mème coulcu.. rl est inutrle d appuy.r À chrqu. tor\ su.

Pour entrer les Noirs, appulez sur CHANGE COLOR. la diode vcn. doit lâllume., præédez cntuuc lonmc

Quând voùs a\€z te.miné, appulez çur Go.

Sr htrs roulez reparllr âvÈ! lcs Norrs. appryez sur CIIANCE COLOR. L3 Lliode verte s'allumc. VrLrs pou!Éz
cnr'(r rm coùt des Noirs, ZIRCON Il npnera â\rc les Blâncs.

tln conseil : F)u. étre sûr que t(,ut d été co.reclemenl e.re!rst.é. \.ntiez la p.sitron des piè.es pâ. VERIFY.
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3.12 VIDER UECHIQUIER : TOUCHE CLEAR BOAR-D

CaitÈ touche est uritisable dans Iâ tonctiôn SET UP Elle sdrt à vider léchiqùier. c'esl à dird ellacer Ia posrlion
prâédenler que ce soit e. début de pa.tie (l'ordLnateur coôniil .haque pièlc par sâ posil'o. ihitiale) ou en cou6 d.
part;e (l'oi}natcur connâit là positbn nouvelle de châque pië.e). EIle serl ésalcment dâns la fo.clion INI;O (voir
Paragrâphe 3. l4) .

3.13 RLSOLUTION DES MATS

Volre NOVAG ZIRCON ll Fut résoudre Iâ plùpân ilès pn)hlùDcs dc Àl!t' jùsqu aùx MâLs en 8 Loups, maD( ceur
dônr la rôlùr'on coDl)orle Jes rùques, pn\èi en frâçsâhr où prcmol'ons de pron.

Ent..z lr nosùron des tràes en Lttilisant la tirnctioô SET LfP et ve.rh{z celle position artr VERIF\'.

Vous de\ez manlenant indiquer à ZIRCON_ II la ttufond.ur de reche..he du Mat, c ed à dire l. nodth.. de (oups
né.esvi.rs nour l ohtenir.

Appuyez sur SET LEVEL, puis sur une des cases de lâ.ok,nne G. Gl si le mat esr en I coup, G2 pour 2 c.rups.
etc. . - .  Lécr4 âf f iche " in . l "  ou " in .2"  etc  . .

S il y a ùnè sohnn)n, I'ordinateur voùs indique ]e prÉmrcr muu\'Ément à ex{uter et l'elran atfiche cè co'rt.
Les lcds l, 2, 3 ek' ... clignolenr pour vou-r indiqùer Ie nônrhre de coups restanl à jouer : l, 2 ou 3 err . .
S'il n y à pâs de .olulion, l arun afiiche "nO nE".

Vlrlcz-voùs làire un lcn riprJe : , enkcz lÈ Rdr bllne in E1
là Dam. hhn.h" en ts5
ù Fou h lanc ên Ai
lc  Roi  n. i .  . .  Cl
er demand.z à NO\âG ZIRCON II de t.oulcr le l\14T, .n I ..ûfs.

ZIRCON II vou! indique le premier demi-coùp des blân.\ r Db5-b2. %us p()u\tz cher.her alo.s la sol(ltron. Sr \ou\
appu)ez sur HINT : ZIRCON II lous indiquen le demtscout dLs Noirs exécùrez-le - puis jouera les Bianci. Rlpl]Ùye.
sur IiINT et joùez le coup indiqué. ZIRCON ll mâle enstrrte.

( S o l u t i o n I L D h 5 - h 2 , R ç 8 - d 7  /  2 .  D b 2 é 5 ,  R d l ç 8  /  ]  D é 5 { 7 M a l )

3.14 LES II{FORNIATIONS À L'ECRAN : TOUCHE INFO

En appù)"ant une première fois sur la touche INFO. laraD LCD atiichera SCR=Scorc", el rl !où\ indiqneri
cômmc. l  I 'orJula leur  é\a lue la  post ion de la  côl leùr  èn.ôùrs.  Sr  lor , l rnateur  l ise ù mal  qund !o!s  ! , ru\  l rou\ez
sôu! Ie rnôde INFO. lé.'an LCD vous indtqùÙi "n 03" far eremfle. .rl envisagc un mal .n 3.
Lès é\â l lenDns néSalses sonl  in tJ iquécs ava un i lne "  " .  Par  ercmpls.  ! r  lordrnar .ùr  rbDruqlc q! .  l ! . , ,u l rur
opposée !a \ous mcllrc !n pondon mat tl2ni l.i I (oup\, votrc écran 3fU(h<ra aloro "rt 0-1'

En àtpûyànt une i!€tond fois sùr la touche INFq l Jctun aflichera le temtb écoLnJ d. réiLxNn rur le ûùnrvemenl
en ror.i. Le.ran affichera "EL t".

La troisième fois que roùs appuierez sùr lâ touchÈ lNFo. lÉc(an !o$ rndrqùen le nombre de couts toua depuis le
début dè lr tartie. Lécran àfficheû "Cnt".

A la quâtrième pression sur la toùche INFO Key, léctan lous ndiquera le remps total.ioué par le\ bllnc! er pâr
les norn. (ll saSira d u tèmps resrânt dans le cas d un nDBu de jeù suclclen Dealh (SD).)

Appuyez nurnlenant sur Go pour itrti. de la lônclion SIiT tiP. puis ùne nou\clle tois sùr Go |i)ùr lance. la

il
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Exedrpl€:
Pout les hlancs, l écrnn afiichera "Cnt l2'r el
pour lcs noirs, l ûno affichera "Cnt U 'i.

.!$
r*
,fi
,Ë

*,#

,$

Notc: Vous pou!€z remettre a zero votk ècÉn LCD en âppuyant iur la touche CLEAR. Crtte touùhe .e sert qu en
mode lNFo.
I-{ iônct'oh INFq peut être ut;li.ee lorsque lbrdinateur est cn réllexnrn.

I]\ FORMATIO\S SLIR LA PÂRTIE

Pendant l€ lempr de réuexrcn dc Iordi.aÈur, vdus pourrez lire sur son,t(r4n LCD uû certarn nonhres d infbrrnations

En fremière séqucnce, volli purrez voir l€s I rrssibrlités de déplàcement què
I orLlrtateur envrsage dc faift.

Ces chifiiùs correspondert à une élsluation de la !àleur de la positbn. Une laleur
posrnle indique.â le s€n\ dc gtrins en F,strro! du souvemerr enlisÀgJ. Un( !âlè\rr
de 100 voù.lra drrc qur le nroulenrent envisagé donne la\"Àntage d m pron.

vous ndrqù..a que I'ord;nât ùr a pôussé sa.{hdrch€ jusqu'à 9 demr-coups dè
profudeùr d analyse.

Vous ndiquera que I ord;nâteùr a cnlculé sur les 15 p.erùè.es positions .æherchées.
les l: coups possiblcs à .e mùi\e'nent.

Vous rndiqrêra le temp\ ùti[5; pour atterndre (crrÈ recherchc.

J.ls JEU PLUS F{CII-E : TOt CHE EASY

ZIRCON ll uù|sè touJours le temfs de railexron de sdn adrersa!ù vous pour calcùler sâ meilleùre relonse. C'est
un alantag. certxin qui lui p.rmet nartois dc répondre iDstântanémcnt même sr le co(p est difii.ilè pour peu quil
àrl trévu vôtrc .ôup er qù rl rn art lermrné 1é\àlurtron.

P.u' lo( ôÎer clltÈ alanrf,gc, atpuJ-rz \ui h 1t)u.h. EAS\' : l éfàn dorr aliicber "ÊAS)'on". S'il afti.he "DASY ofii',

R\ù $rhr de la fonctr.)n. appulez sur EASY à nou\Èau Julqu à obteù à écran "EASY oft".

3.16 SECOND ]\.!EII,LEUR COUP : TOUCIIE NEXT BLST

ll ILut èlre rnléressani dc savon quel ;rail, dans une position donnéc, le deuxrème mÈ leur coup calculé par
ZIRCON II, â\g me é\alution égalc ou légèr.ment inféneùe à .elle dù coup qù il vient de jouer.

Poùr activer cetlr fonctiôn, xppulcz sur SIT LEVEL puis NEXT IIEST. après que lordmâteùr air joué-
ZIRCON ll revicn( aloÊ en âtnère - cxé.u1èz rf mùr*mcnl puis )rdiquÉ son dÈu,uùnre me,tl.ur coup. Rcp.odulsez
le su. l e.hiquie. et continuet la partic.

C8 F5
F] E.I
F5 E5

5 7 5

Séqùènce 5 - d Oq

Séqu.nce 6 - 15 32

Séquencc 7 14 50
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3.17 REGLAGE DES SONS : IOUCHE SOLTND

ZIRCON 11 voù\ ôitre :l possb,lilés de réglagc.

Attu)€z sur la rouùhe soUND.
Lûrun a l ichù "Snd l "  :  r l  n  )  a  âu(un $n.

Si $us âppu)ez fnco.c su. SoUND.
Lûrun a l ïch!  "Snd 2"  :  i l  nr  a quùn !Jn.  k)Bquc l l ' rdrn i t rûr  annonce le.oùp qui l  veur . r , 'u . r

Puis "Snd -1" : rl ! a !n {n chaque tais que rous ou li, r(.û. ixrr.r nnulement et châqu! lors quc rour rpprrez

Fl  cn i ;n "Snd l "  :  , j  )  d  lcr  man).s  \ )ns LtLr .  t récÉdenûÉnl  rD!r \  dD plus ZIRCON l l  \ou\  r , fn . l€  h ( ! \ (  qu r l  DLûà.c
.n ia isrnr  enlen, l r "  t rn d ' ,ùblù brp et  eù iàrs inr  . lunorer  l .s  d lx les dù cùf ic  case e l  la iT.halc , lu  r , 'up \ ! r  l . i ' iaD

3.18 lf)LCllE GO : RAPPEL DE SES FONCTIONS

11 i .gr l  d  uD.  ' , ,nL l ion muhip lÈ.  pu \ous cn rendre comfte.

' à coDlirnr.r ûnc instruction donnée à lirdiôatcur (pour SLT LEVEL, SET UP. SoLvE M^Tl).
, à soflir de lx ion.ûon VERIFY.
. à obhge. l ordrnateù. à iouer : soit à vôtrè th.. qund c €sr lotre toùr de rouè., ()it imm;dialcrnent q&nd . e\l

son tour (vouç ltrr rml)Ôsez !106 uù handi.ap supllénrentr,rc en limisnt son lemps de rétle\;'n)
.  à  ch.n lcr  dc.o! l .or  en débùl  dc tar l rc  :  lâr t .s  l {L \ \ ' ( iA\1E . t  GO. l i ) rdrnaleu.  touera les Blan.s (n.ncz quà

lâ d i l t ! rence d.  . .  qu,  se passe avcc la  l i rnct i , 'n  CHANCE COLOR. i l  n)  a tas dr  chanrenrent  de r \L l rcn, l (s
nLan. \  et  des n. 'h)

{. CâRACTERISTIQUI'S'TECHNIQTIES

; l . l  D0NNUES TECIINIQUIIS

Tâille dù pr,'rramme

Vrtessc dù Ih, ! lo ! .
Pnresseùr H8 de tlrÈ RISC

Bibl idhùqu€ d.u! . r lu tes

iVém(r i r r  d . . , l .mr i r . '

Réi tut i (ù Jcs t fuhlc t tc '

ProiônJcur rl( là i.cher.he
' I i r i l le  

d!  l  { , l r t r l ! , . .

32 K de mémnirc môrrc (Rov)
I  K de nré ) in  \ i !É (R{ l t { )
26.6 m;sahenz

20mA Drinrnnrni 50mA rnaxrnrunr
6 x l .5  V UNI: l  (Rô) AlcaLn.s
Art i . le  n E2l0 (9V DC 250 m^),  ou l ln iver \à l  9  V
En\  r r )n j3 .00!  d lnù-eo( t ls
.18
Gârdè la ndr t rc  <n nr iu i . .
lNnl  que lcs tL lcs ! 'nr  \u tUvmm.nt

Jus( lu-à l l8  L iÉrnr  ù) !p\
Jusqu ru\  Dals in  E . ,nr t \
Jusqu âur m.rl. !n lt !'!rtN
Jusquà I  JrDr.out '
273 x 275 x 28 n)n

pi

il

Toutês ccs caractlnst'ques pcù\enl être m( illécs au lu. ùt à Iùesu,e des iahflcâli,)ns. N"OVAG s.ettarçant (,)nstamnrùnt
de f'ertèclronner \cs ordinateurs d é(he.s.
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4.2 PANNFS POSSIBLES

#

T(Ns les ordnateuts NovAc sont tcsrés ave! sorn arinr de qurlrcr Ill.sine de fahfl.arion F)ur s'assurer qu rrs nrâtuhenl
pàrfaitement- fturclbis, si vos renconrrez des problème! en nrilisanr te NovAG itRcoN |l. reg{rdez Ia ]isrÈ
.r-des5ous âr?rI de ren!1\'er I âppareil à ur.e !èndeùr

I Lbrdinareur n. mârchè pâs et r'écran en vid. vénfiez si ros pir.s n. sônr rias usées utirsÈz touroùrs dcs rrrèsrl.aùnes pour ohten,. de bo.ne lÈ,fûrùn.er.

2. Le ZIRCON 11 est hlù1tré er ..tnse de répondre quând vous appuycz rur tes cases où les rouches. ou bren (lures
llJ dk)des s allLrment èn mêmè temns et te NOVAC ZIRCON I esr complèt.ment hl(,qué.

Remetlèz l'(rdrDateur à zero de 1À frçon survaDre :
a) reion..ez-le .t l$âlisez M tEtir t.ou marqué ACL
b) utilisez ro' ;nsr.umenr long er pointu pour |i.l.odurè dans re rrou er mahtenez-re au moins 5 secondes

Volls pouvez marntenaîl conlnuer à rlrliser l. NOVAC ZIRCON It îornrateinenr.

Lc clignDtèmÈnr des drL,dùs Èrt ptus lÈnt. L2 puissaD(e de! prtes esi rnsuffisante. CIaDg.z tc).

Lune d.s d iodes ne sal lume tas.

3 .

4-
Entèz dans Je m,Je VERTFIC,ATTON DE L.A pos)r'roN Ër,i.ifièz routes )es dirxres .re .rn!ée è! de côlonne
en âppu)unt sur chaqùe case Si ceitc dtode ne lallùme toutortrs pas alors quelle.levrait Ie iaire, rnloycz lorre
ZIRco\ II à Iadressè figuranr sur 16 lbn .lc garanlie.

5. Une des cases rrenresrstrÈ pas un co!t'.
S'il ny a pas de bip sonore qund lors attùyez sur ce € case 0e s;gnat sonorù dorl etre en tosrrrjn de
toncrr..nementl vous dcrez .nloler !1,t.e ZIRCON à Iadresse til:rrrant \(lr te bon de _r:runtre.

4.], ENTRETIEN DE VOTRE ORDINATËTIR D'ÉCIIECS

Lr pussière et la salcté teù!€nl êrre essur.é.s rlec ùn chiiïôn \e!

N ù1'l:re2 
. 

eaù nr sohnnt chimique tx,ur neuoyer lorre ordi,rateur Des doftmages causés par leur utilrsatior
Invâlident 1a gar4nriê.

conk*ez louroub fmdinnreur dans une prèce sèche er fraiche. E\rtez d cnpo\Èr r'ôrdinateur à la chaleur. par exempre
à d.s radiaieùrs, .lts spols dégageânt de lâ chaleur, au xrlcrl erc. car cela pounail cundui.e à .les détérioGr);ns dù,ables
qtri ne serrrent pds çouv.(es pa. la garaîrrc.

Garantie r pour lt d{rril. vrrlez tâ c.utr dc gârantie joinre.

, 5 1 _



4.4 RAPPEI, DES BASES t'U .IET] D'ECHECS.

Le teu * comloF dc r2 piùr.s, 16 Blerchcs er 16 Noires, n,I pntrr cha!ù. .xùjF

I
I
l
l
l

Ces tièces * phcc.r etr nctut de prrlLe (onmc strir

a

6

5

f \ " 0 ù  * . :  
d .  '  t . . . o r .  . r .  , .  r {  . j  -  r ' ( . .  |  .  . . . . , . a

d  n  ;  i 1 ' (  \ ' . ' i .  r .  d .  ,  .  , l  1 r  I  ,  . !  t j  . . . \ ,  :
Cd rc  n .dnD  dn  r t p tùnum l r i l ue ,ù  sL l l b r j q l e  r n  ce  .  u r i L i e . r  r { r  r . k r , ( , l , n i r cu r  d  j ! h . r .  Z IR ( . oN  t l

ch rgu .  i . ùeu r  j . uù , , h i aÀn ) i r eDrc , r  i  v { j  ! r , r  nù r  L ) r f  d ! \  F ! ] , r . \

C. $nr ics Blrtncs qù' coûhstrcùût rr pùrLe

U-n ùout aux é.hes * r.npos{ er tir dc deux dcmic.uts : !ctù, d.s Btjtn.s fù s .clur d.\ N,,irs
(Dans  l a  n r i ( i qùc .  on  u rL r *  l c  t Lus  s i ù l t 0 r  t c xp !$ , , n  i . u f  t , , .  l n l \ I ' LnF r i

! l  d ( , , : , ùe  *  d .  n !  k  r ù  r q r , l n i  ! l u , L  p i i r c  L t . unL r  c r s  i  v i t . . u . ù !û r i .  f ! .  uD .  f j . . .  a r v . . +  d . j ù \  ! r
! c 5  r \ Â  t  !  ' i . . r .  t ; ! c !  (  c  I . i  c , .  , . r . r  J .  t . .  I  r ,  n -

Aux  E .hL ! { , . ^  f r c r c  1 . .  i r l i l c  cnn (ù ! . r , ! i q , . ! r  s  ù ,$ .

AmùnrF i ccæ!ù t \ dd *F tudc$ùsù i c ruùc ! r i ! c . { ' u r r ùc i $ r r . r ( e i h r , ) ù .  r n r i s  scL i j r cn r  n ' s  r . . . \  i r ù  kù , ruc  r . t r
ch{ilre 2l LA PARTIEI

L . r sq t r  u r  l n ! €u r  a rn l e  i L  f l a . c .  unc  pL ! : r .  su .  u  r .  . . r n  n \ r i r  .  .  r ( LL t  Lù  t c  R j l  i r ! . ^e .  ! c i r . t r . , c ( . l r  c { r  r r L r (  I L  . i , j l
âlo^ fhiiSÀrùirùncDr

$rL e d?laccr,
srt Frcndre la piÈLr dr(1'qude,
or( trr..Foser ùne df ses piùces p,ur pe.rr t.qlcr

Lù rs< lu . . r  Ro i  n .  pcu r  xnù tù  x t r . r dù , t c . t .  ( . , *  \ i ( r ù * .  r l  . n , t ù r l d r  c r r r r  ù1  nd  L .  r , , ùùu r  r  f . n t ù

Llrsqù ur Roi n q{ |!\ c. ichec nra !ù ir n. fùur !,lus se datLrtrù. rlùs qu rr ) ùj .hrL!. \ruj\ sc njù!.r .. ù.h... .. Rf .!
diI PAT
ttrr règlr vcur !l,i.s qu. Ie prrLe R)i, Lliciari. rultL

LE ITO(I\TI\IENI DES PIECES:

lx Roi s. d+lat. {l ùre orc À ld lnis. rrn\ (,urcs lcs \!trù!(trùrs ,nris rc dfi( rrm(i! se trcÙ $. ù.r .xs. fi, ,l 1cn,I co jrtr.,
P ,  r  l .  R n q L .  \ . , i  . 1  r r r .  I  a  l \ P l l l

l a  oùe  w  dç r l d t c  h l r i 7 , n l L l . r ncn i .  v cd ' * r . Jne i l  o t r  ( r , r g r ^ r r .B rn (  J  s {d ) r  d r  r $n  qù  r i i r  \ . û .  L i r i  ! ù . , !  ! r , . ù . f r û .  f . 6d  ! ) h { r c l c r  ù r t r émt ras  d .  I  J . h i ! u ' c . .  hLcn  rù r  . u  p j ù . .  t r ô r r  . u  . nn .D j . .  { t !Ds  . c  , r r r i r r r  . $ .  r  .  t r ù rn  a rL r .  r L . r

fri
Si

il
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u
rr lbu. * detla.c hfri^nrAlcùcnt ou verlilairmùnr d dùbr d. ceser qu.llc rîur! urnr qù clt. ne re.conû" ,,s d ôbdætc
rComne pour ls Ddnc)

r. lou F déplâce o dsgonâlc, uniquencnr, d'auhn dc Mks qu il vcut. tmr qu 't ne renconke pÀs d obsractc (conne pour la

I2.CâvàÙer s déplacc d.: c!s6 da.É ùn. direclion puis d'une câ6c sur le ôrô. s.n nouvmenr rappcllc te Lrsé d,un L

Sôn moulem€nt cst donc plùr cômFlexe. De plu: il fèur'\aurer'pù dcssus d aut.ù nèces, afris ou enncmLe\.

k Pion se dépL{.c v.di(aleûredr, diùne qs iL l{ i'6.
TôùèlôÉ. d *uloDqrt pùr v,n prènicr n.ulcrn. i il pèùr âvùer d. d.ur .L\.r. ùnê tins d..s tr p,nE.
rtuur ls coùps trntrulicB dù Pn,n comne lD PrF dn pâssmr ou tùs proDorions d Sôùspromotio.s; rcpo,l.z vôù\ âu chÂpn.e 2.2

l* garnne des ORDINATEURS D'ECHECS NOVAG esr drst.ibuée en Fance par :

NOBLET S.A., Départèm.rt Jeùx,
I Bd CHARLES DE CAIILLE 92707 COLOIUBES Cedex.

tt seûlce consonùDaieur Ést à rotre drsportion âù:
( 1 6  I  )  0 t 4 7  6 0 1 0  8 J

Le service après vente est à votre dispositrcn au I
54 78 68 03, Sæiété SOMAGO à BLOIS-

NOBLET S.A. esl le PARTENAIRE OFFICTEL de la FEDERAT]ON FRANCAISE DES ECHECS: rl assure à
tir.e la FORMATION zùx ôRDINATEURS D ECHECS des FORNTATIURS FEDERAUX dc cetre F]F.E.
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