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lly a envircn 40 ans, quan.J les odinateus ont été
invenlés, peu de gens réalisèrent que c était la plus
gtande invention de l époque. De nos jouts, les
ordinaleurc sonl devenus counnts et dans quelques
années praliquemenl chaque foyer en seta poutvu

Saitek (D,ècédeme Sctsys) m a demandê d èctirc
quelques mols pour vous souhailet Ia bienvenue dans
le nonde des otdinateurs d êchecs. Etant
perconnellenenl associé à cette fime depuis 1983, je
puis patlet des ptoduits Saitek en connaissance de

Récemmenl encote,les odinateurs d échecs étaienl
considétés comme de simples Jouels, incapables
d opposer une tésislance se.ieuse à un joueul
confnnê. Ce n esl plus le cas aujourd'hui, du lait cles
rcpides prcgès en nalièrc.11. technologie et de
pe otmance des prcgtamnes. Les odinaleurs lont
désomais palie inlég?nte du nonde des échecs: non
seulemenl ils pemetlent aux joueurs novices de se
lamiliatiset avec Ie jeu le plus meryeilleux au monde,
mais encorc, ils les encouragent à padicipet à des
toutnois où ils afftonteront d'autrcs joueurc. Les
odinaleurs d écheês vous aryrendront les ègles de
base de ce jeu et continuercnt à vous passionnet,
même quand vous sercz devenu un joueu de club

Sâitek, une sociétê ditigée pat un suisse, est un des
pionnierc de ce dévelowenenl et nous lui clevons une
parl importânte des innovations techniques les dus
maeuanles. J espère avoi cle longues eI huclueuses
êtahons avec Saiteh pl avpc vous qui avez chotst uô
de leurs odinateurs.

Je vous souhaite beaucoup de plaisir el de sâlislaction
gâce à volrc odinaleur d échecs Kasparcv et qui sait,
nous Mus rcnconlêot s peul4lte un iout ptochain
lors d un conbat aulout d un échiquiel

Y) .."
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Touches, Lumières et
C<rcctéristiques

TOUCHES

1. PLAY
(Joue4

LUMIERES

13 WHITSBLACK Indique le côlé devanl jooer.
(SlanclNold Ouand Iordinaleu. élléchil, la

lumière correspondanl à sa

2.

10 lNFo

11 .  co loR

r4. cHÊcK
(Echec)

]5. END
(Fln)

couleur clgnole.

Fin de la pa le.NEW GAME
(Nouv€ll€
Parll€)

LEVEL
(Nlv€âu)

STOP

COACH
(Protossour)

SEl UP
{M|3ê €n plâc€)

Si vous appuyez sur celle
louche, à volre tour de iouer.
Iordinaleur jouera le
déplacemenl à votrê p1ace,
âppuyez sur celle louche durant
la.étlexion de I'ordinaleur il
inlerroûpra sa recherche.

En applyanl sur celle lolche,
vous .eviendrez à la posilion
iniliale pour débule. une nouvelle

Pour sèlêctionner un niveau de

Pour arrèler Iordinateur, la
dernière posiiion sera gardée en

Pour mellre en marche
lodinateur. La pa(ie reprend à
parllr de la posilion ou vous
laviez arrêlé en appuyanl sur
STOP.

Pour revenir en arrère slr le
dernier déplacemenl. ll esl
possible de revenir en arrière un
maximum de huil déplacemenls.

Pour renlrer une séquence de
déplacemenls.

Pour mellre en place un niveau
pédagogique (E,F,G ou H).

Pour acliver la fonclion SET UP
(pour modilier ou enl,er des
posilions).

Pou. oblênk des informalions de
lordinaleur.

Pour choisir la couleur d une
pièce élanl vériliée ou m se en

Pour choisir les paèces promues,
vérilier lâ posilion sur l'échiquiel
et metlre en place de nouvelles
posilions.

16. SET UP Une position est en train d étre
(Mbo on placo) modiJiée ou mlse en p aco.

17. iJON AUTO L'ordinaleur s'agit comme un
arbilre doublé d'un conseiller.

18. COACH Un nlveau pédagogique esl en
(Profssseu4 cours de séleclion.

s. Go
(Allê0

6 TAKE BACK
lnobur en
ânlàre)

19. INFO Un conseil esl donné,

7, NON AUIO

20. Lumlèa$ dù L ordinaleur utilise ces lumiéres
Plât€âu pour indiquer les déplacemenls,

les relours en arrière, ou pour le
déplacemenl qu il envisage. Elles
sonl aussi ulilisées pour vérifler
la posilion sur léchiquief el pour
atticher le niveau choisi.

CARACTERISTIOUES

21. Echiquier sensilil. Sous chaque case se trouve
un élémenl sensilil qui enregistre le déplacemenl
de la pièce.

22. Touche ACL siluée en bas de I ordinaleur,
23. Comparlimenl piles situ6 ôn bas de l'âppareil.
24. Comparlimenl pour le ran96menl des piàces

silué en bas de I'appareil.
25. Fiche pour brancher un adaplâteur secleur (non

fo!rni).

8.

9.

t

12. Plàc€s
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l. Iniroduction

Volre Kâsparov Team-Mate est à la lois un lormidable
parlenaire doublé d Un prolesseur. llesl programmé
pour iouer aux échecs conlre vous el pour améliorer
vos connaissances. llenreg stre aulomatiquement vos
coLrps sur son éch quier sensitii inlé0ré. ll possède 17
niveaux de jeu el esl spécialemenl programmé pour
vous appo(er une réponse rapide. Ses lonctions
pédagogiques en fonl I oulil idéal des joueu.s
débulanls ou movens oui souhailenl âméliorer leur

Durant les pâ.ties classiques. Iorc,inaleur conlrôlera
que vos coups sont conlormes aux règles
échiquèennes. ll vous apprendra des nouvelles
ouverlu,es et vous conseill€râ des déplacements si
vous en ressenlez le besoin. sivous êles dêbulanl,
Iordinaleur vous oréviendra sivos oiéces sonl
menacées el s vous êles sur le ooinl de commèlve
Jne ereur llvous permellra de revenir en affière er
de corriger vos erreurs, A loul momenl, Iordinâleur
vous monlrera le meilleur coup qu ilenvisage et vous
donnera son évalualion de la position,

l.'l Appaonda€ à iou€a aux éch€ca d'une manlàrc
lacll6

Avec volfe ordinaleur d échecs Kaspârov, vous pouvez
apprendre à jouer aux échecs el vou6 enùainer de
façon agréable. llvous encourage à améliorer volre
nivêau el vous âurez donc encore plus de pla'sir à
iouer Vous devriez êlre raoidemeôl en mesure de
baltre I ordinateur quând il esl programmé sur les
niveaux laibles. Vous po!rrez alors aJlronler volre
Team-Mate âux niveaux olus élevès. Ouand. â ces
niveaux, vous vaincrez Iordinaleur, vous n aurez plus
besoin de redouler vos adversaires humains,

Volre passion des échecs s élânl développée, vous
aurez probablemenl envie d analyser les huil parlies
d échecs mémofisées dâns l'ordinalsur et de résoudre
les élLldes de position âvsc I'aide de la machine. Celte
nouvelle cârâclérislique vous clonnera un aperçu des
êchecs de haul niveau el vous aooonera de
nomt'reuses heures de plaasir supplémenlaire en
compaqnie de volre ordinaleur d échecs Kaspafov,

Les Règlo6 dés écheca
Votrc ordinaleur d échecs Kaspârov connâil
toules les règles de ce ieu. y compris le roque, la
prise en pâssânl el le pal. llf'eul parlois vous
parailre jouer d une taçon irrégulière alors qu sn
lail, ilâppllque es Règles échiquéennes. Nous
avons joinl à ce manuel une copie des Flègles
des Echscs destinée aux oersonnes qui
connaisssnl mal ce ieu. Si vous souhaitez oblenir.
des inlormaUons complémenlaircs, voLrs
lrouverez lrès cerlainsmenl ch6z vove libraire
habituel, de nombreux livres lrâitânl de ce suiel.

2. Mise en mccche

Volre ordinâleur d échecs KasDarov Oossède les
d€rnières innovalions technioues en lerme d ordinaleur
mono microprocesseur el vous procure 250 heures de
jeu avec 4 piles alcaline lype C (AMZR14). Ouvrez le
comparliment piles et insérez les piles comme décril
Fig L

Placez les pièces sur le plaleau en posilion de dépad
el appuyez sur GO. A présent, I ordinaleur esl prét à
iouer conlre vous. S il ne réagil pas coûeclemenl (une
décharge éleclrostaliquô peul pârlols le bloquo0,
âppuyez quelques secondes à âidê d'une aiguille ou
de tout âut€ obiet oointu sur la touche ACL siluée en
bas de I appaÉil. Ceci aura pour etlèl de remeltre
Iordinatelr à zéro et do vider sa mémoire.

Itiso gn route rapldo
t. Appuyez sur GO pour mellre en marche

2. Placez les pièces (les piècês blanches
doiv€nl être les plus proches de vous).

3. Appuyez sur l{EW GAME.
4. Enlrez les déplacemenls comme décrit

ct{essous,
5. Appuyez sur SïOP pour arrêler

lordinaleur.

2.1 Commenl déplacor vo6 plècg3
Pour eltecluer un déplâcement, appuyez sur lâ câse ou
se lrouve lâ pièce que vous souheile2 dèplacer, vous
entendrez un bref bip. Placoz la piècs sur sâ câ6€
d'arrivée en appuyanl sur celle-ci. Vols entendrqz un
second bip et l'ordinateur commencara à cherchsr sa
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2.2 Lo3 déplacom€nt3 dê I'ordinâtour
Ouand I ordinaleur veul signaler son ctéptacement, il
emel un bip el allume dêur lumières siluées sur le c6té
de l échiquiea. Ces lufiières indiquent la rangée
horizonlale el la colonôe vêrlicale ou se trolve la piéce
qu'il souhaite déplacer. Appuyez sur ia case ou se
lrouve celle pièce. L'ordjnaleur vous indique à présent
sa case d arrivée. Pour achever le déplacemenl,
déplacez la pièce en appuyant sur la case d ârrivée de
celle-ci

PoLr réaliser la promolion d un pion, vous devre/
indiquer à Iordinaleur le lype de pièce que vous âvez
choisi. Pour ce faire, âppuye2 sur la touche vâleur
correspondanle (siluée 6ur lâ Éngée inlérisure). ouand
I'ordinal9ur êfJ€ctue une promoiion, vous devez
appuyer sur les touches valeurs pour lrouver le iype de
Dièce choisi Dar ce dernier.
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a b c d e f s h

L ordinaleur veul déplacer le pion du Roi. Appuyez sur
la case ou ilse lrouve.
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Dans la Dosilion ciiessus. ilserait latalde oromouvoir
le Dion en Dâme. Les Noirs oeuvent immédiatemenl
tairc mal en a6l Les Blancs devront promoovoir leur
oion en Team-Mate. orenanl en fourchelte le Roi et la
Dame noirs. Vous devez pfocéder de la laçon suivanlê:
appuyez sL]l la case ou se lror.ive le pion, déplacez le
jusqu à la huitième rangée, appuyez sur sa case
d afiivée puis remplacez-le pâr un Team-Mâte de
meme couleur. Appuye2 sur la louche T6âm-Mele
(rangêe infèfieure) pour indiquer à Iordinâteur la valsur
de la p èce choisie.

2,4 Pr|3e en gessânl
De nombreux débulanls Connaissent mal celle règle
ajoulée âu quinzième siècle. Une prise en passanl
s eileclue quand un pion 6€ lrouve sur la cinquième
'àngée. Sl un pioa erromi croise une ca6e allaquée
par ce pion (du fa'l d un moJv€ment de deux cases
lors de son premier déplacemenl), alors ce pion pourra
agir commê si le pion ennemi ne s élail déplacé que
d une case el le caplurer on passant, Ceci ne æul
être fail oue lors du couo suivanl.

llsouhaile le déplacer vers cette case. Plâcezte sur
cetle cass et appuyez sur celle dernière.

2.3 Déplrcomenlsspéclâux
Pour réaliser une prase,laites uniquement le
déplacemênt de la pièce qui câplure.

Pour roqler, failes loujours en p.emier le déplacement
du Roi. L'ordinaleur vous rappeiera de déplacer votre
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Dans a posilion précédenle, les No rs onl essayé
d'évler la captlre de leur pion en l'avançani de deux
cases (de e7 à e5).

8
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2.7 Reloua 6n ârrlàr€
Po!r revenir en arrière, à votre tour de jouer, appuyez
sLr la roJche TAKE BACK. L ordr'ldreLr vous a dera à
revenlr en â.rière en vous indlquani les pièces q!iont
èlé déplacées ainsique leurs cases de déparl
respeclives. Vous pouvez revenir en arrière sur 8
déplâcemenls (4 déplacemerits pour chaque camp).

2.8 Chang€mênt de côté
Vous pouvez à loul moment de la parlie changer de
côlé avec l'ordifateur. Po!r ce faire, a! ieu de ioler,
appuyez sur PLAY. L'ofdinateu. ellectuera le
déplacemefl à volre place el vous pourrez coniinuer la
panie en jouant pour le camp adverse. Vous pouvez
changer de camp auss souvent que vous le souhailez.
Sivous pressez PLAY après chaqle déplacemenl,
I o.di^d leu' jouera roLle la pa r e conûe lu {neme

lJn6 pârlie âvec les Noirs
Sivous souhaitez laire une palrie avec les Noirs,
placez les pions noirs sur la panie infèrie!re de
léchiquier. Puis, appuyez sur NEW GAME,
COLOR el PLAY. L'ordlnaleur iera le premier
déplacemenl des Blancs, en jolanl à pan r de la
parl ie supèieure de léchiquier.

Siles Blancs dépacefl leur pion de 15 en e6, its
peuvenl prendre le pion ennemien passanl.
L ordinateur vous rappe lerâ toujours d'enlever le pion
caplLrré de l'échiquier.

2.5 Déplâcemenlsillégaux
Si vous iaiies un déplacemenl qui ne coniorme pas aux
règ es échiquéennes, il sera relusé par l'ordinaleur.
Vous entendfez uri double bip (algu{rave) et les
lumlères du plaleaLr resleronl alllmées, vols ndiquanl
la case de déparl du pion déplacé. Vous pouvez le
remellre sL.rr sâ case de déparl el déplacer une autfe
pièce ou la placer sur une case légale, Sivous
n éxéculez pas correclemeni e déplacemenl de
lordlnaleur oL.r sivous appuyez suf !ne mauvaise
louche ionclion, vous eniendrez aussi un bip erreur'.

2.6 Ech€c, Mât et Nul
Si I ordinâteur mel votre Roi ef échec, la lumière
CHECK s a lumera. Si ufe parlie s achève par un
Echec el Mat, la lumièfe END s allumera égalernenl.
De la meme iaçon ele s allumera pour un Nul

2.9 Nouvollo pârll€
Pour commencer une nouvelle parUe, appuyez sur
NEW GAME el meltez les pièces dans eurs positions
de dépan.

2,10 Mémolrê
Vous pouvez nle(ompre une parlie à ious moments
(meme d!mnl la réflexlon de 'ofdinateur)en applyant
slr STOP. La parlie sera arrelée à ce siade el les
lum ères éleinles pour réduire au minmum la
consommâtion des piles. L'ordinateur gardera cetle
dernière æsilion en mémoire un maximum de 24 mois
el recommencera à jouer à parUr de celle-ciquand
vous appuyerez sur GO. Le niveâu airisi qle lous les
auves paramètres m s en mérnoire resteronl

3. Nivecux

Volre ordinaleur d échecs Kâspârov possède 17
dilièrenls niveaux de jeu. lls se composenl de niveaux
classiques, lournois, échecs rapides, analyses el
résolution de problèmes. Marquez bien que comme un
joueur humain, lordinateur devient plus lon quand on
lui accorde plus de lemps de réllexion.

Vous pouvez changer de niveau en début de panie ou
à lout aulre momenl.
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Commenl chânger de niveau
Si vous appuyez sur la touche LEVEL, les
lumlères siluées sur les côlés de léchiquier vous
indiqueront e niveau aciuellemenl mémorisé.
VaiilÊæz a p'ess on sJ LEVEL jusqL a ce que
le nivea! choisisoil âlliché.

Prenons comme exemple le fiveau B: Iordinaleur
jolera les 40 premiers déplacemenls en 2 heures (1ef
conlrole de lemps) pl.ris illoLiera es 20 dèpacemenls
suivanls en une heure (second controe de temps).
Tous les dépacements sulvanls seronl loués au
rylhme de 20 coups pâr he!æ. En accoTd avec es
'ègles de ro-r1os le lemps non Jt l isè lo s dL p emie
conlrole de lemps est reærté sur la deuxième pérlode
de temps. Si, paf exernple, lordinaleua a ioué ses 40
premiers déplacements en I heure, ilaura un tolal de
2 heures pour jouer les 20 coups suivanls. Le iemps
non utilsé à chaque conlrole esl cumlr é jusqu'à la lin

3.4 Niveaux spéciaux

Niv6au oêscrlplion
E Echecs rapdes. L ordinaleLia va essayer de

jouer lâ pârlie complèle en 5 minutes (lotaldu
lemps uliLisè par 'ordinâleur sans lenir
comple de celui ulilisé par son adversa re).

F l0 secondes pa. déplacemenl. L ordinaleur
jouera tous ses dépacements en l0
secondes. Si il a bien aflicipé a réponse de
son adversaire, i pourra uiiliser moins de

G Nivea! nfini. L'ordinaieuf poursuivra sa
rél le), 'on,usqu à ce qLe voLs ' rnrer 'oalprez er
appuyani sur PLAY. I jouera si il n'a pas
d aurres solLlrons oL s lvoir  Ln Mal forcè.

H Nivea! résolulion de problèmes. L'ord naleur
cherchera un l\,{al lorcé el ne jouera que sl ll
en lTorive un.

3.5 Analyse
Le "nivea! lnilni est slnout lliisé pouf comprendre ei
analyser des positions complexes. L ordinale!r
anèlyserè la posilior du'anr des heLres voi'ê pLsieu's
jours. Vous pourrez le voif lrouver de meille!rs
déplaLemerls en LliÉênr a forclior lNfO décr le ci
dessous (voir sect on 4.3).

3.1 Niveau hândicâp
A ce nlveâu {nvea! 0 o! spécia handicap) 'ordinateur
jouera praliqlement de iaçon inslanlané et n aurâ
donc pas uTê s_ralèq,e ou 'i|^e Écrique développèe.
Sur ce niveau, meme es joleurs débulants devraeni
être eri mesure de bâllfe Iordinateur.

Pour programfirer le niveau handicap, appuyez sur
LEVE| iLsqu â ce qu aJcuæ Jr.ére æ so a lumee

3.2 Nivêaux pour pârlies clâssiquss
Les niveaux de I à 8 onl é1é prog.ammés pour les
parlies classiques Les lumières slluées s!r la gauche
de fèchiquier correspondeni à chacun de ces nivealx.

Niveau Temps de Éponse moyen par coup
1 I SeCOnde
2 2 secondes
3 3 secondes

(niveau programmé à a mise en roule)
4 5 secondes
5 15 secondes
6 30 secondes
7 60 secondes
8 180 secondes

3.3 NiY€aux toumois
Les 4 niveaux suivanls sonl desl nés aux tournois. Les
lurn ères A à D slluées sur â padle nîèreure de
léch quier correspondenl à chacun des niveaux décrils

Niyeau Cadence iniliale Cad6nc€ s€condair€

A 30 coups en puis 30 coups en
30 minutes 30 minlles

B 40 coups en
2 heures

puis 20 coups par heure
[fournois inlernâtionaux)

puis 16 coups par heure
ffou.nois Grands Maîlres)

puis 20 coups par heure
(Slandard Fédérallon USA)

2Y, neutes

50 coups en
2% heutes
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3.0 P.oblèmos d'échecs
L€ niveau oroblèmes esl utilisé (our résor.dre les
problèmes de Mal (Les Blancs iouent et tonl Mâl en x
coups) que vous poufiez souvenl voir dans les
journaux. Sachez que I'ordinâtêur ne jouera que siil
voil un Mal lorcé. Surveillez durânl lâ réllexion de'ordinâtêuf ê6 lumières situé€6 6ur la gauche de
léchlouier. Elles vous indlou€ôl la orofondeur de sa
recherchê, à savok le nombre de déplacements
anâlvsés oâr Iordrnaleur. Si la lum,ère 3 esl allumee
quand rl joue son coup. celà s€nilie qu il a lrouvé un
Mal en 3. Vous pouvez défendre la po6ilion du camp
adverse en entrant vos déplacemenls comme à
Iaccoulumée pour voir la lolalilS d6la séquence. Vous
pouvez mème revenir en arriè€ pour essayer
dilférentes délenses

Si vous venez iuste de taire un déolacemenl et si la
lumière BLACK siluée à la droile du plateau clignole
(ou la lumière WHIÏE si Iordinateur ioue avec les
Blancs). cela sjgnilie que celui-ci est en train de
rêllêchir. Néanmoins, en début de parlie, la réponse
sefa instantanée à lous les niveaux car I ordinaleur
joue des déplacements q(]lseronl mémorisés dans sa
bibliothèque d ouvertures, llconnail !n grand nombre
d ouverlures que les Grands Maitres onl découvoi au
lil des siècles.

Cependânt, méme au milieu d une parlie, vous sê€z
parlois surpis de voir lâ Épidilé avec laquelle
I'ordinâteur vous r6pond. L'explicalion esl la suivanlel
peôdanl que vous ètss eô lrain de réllechir sur un
dèplacemenl, I'ordinaleur essaie d'anliciper volre
réponse possible. Sivols jou€z l'uf des coups
envsagés par Iordinatelr, il n a pas besoin de réfléchir
plus longtemps, ll ioue immédialement le déplacemenl
ou il avail lrouvé.

3.8 Inte.ruptlon de le rrlléxlon de I'odln.t€uf
Si Iordinateur rélléchit lrop longtemps sur un
dèplacemenl, vous pouv€z I'inlorrompre en appuyânl
sur lâ louche PLAY. Cêci âura pour etfèl de lui tâkê
loue.le meille!r coup qu'llaura lrouvé à ce slade.
Celle lonclion est particulièrement ulile sur le niveau G
(analyse). En ellêt à ce niveau, l'ordinaleur réfléchil
iusqu à ce que vous I inle(ompiez en appuyanl sul
PLAY sauf si il n a qu un seul coup à jouer ou si il a

3.7 népon3æ lmmédlâle3
Tous les lemos donnés oour les dillérenls niveaux sonl
des lemps moyens calculés sur un grand nombre de
couos. En lonclion du slade de la Da ie et de la
compléxité de la position, I'ordinale!r pourra prendre
beaLrcoup plus (ou beaucoup molns) de temps paf
déplacemenl.

Vouilloz gardar an mémoiro
Appuyez sur PLAY dufanl la féllexion de
Iordinaleur pour le torcer à jouer,

Appuyez sur PIAY â volre tour de jouer, sivous
souhailez changer de côlé (voir seclion 2,8),

tl. Cecc'téristiqueecvocées

Tous les choses qu on a vu jusq! à présenl sonl
sulfisanles DouI vous olocuIeT de nombfeuses heules
de plaisir avec votre ofdinaleuf d échecs Kasparov
Team-Male. Vous pouvez jouef des parlies conlre lui,
cofiger vos erreurs et ajusler son niveau à vos
besoins. Mais il peul faire bien d aulres choses qui
vous âpportercnt un plaisir supplêmenlaire. C,e chapil€
vous orésenle ces oossibililés.

Problàmo d'écheca pe.
Sâmuel Loyd (1867)

8
7
6
5

3
2
I

a b c d . f g h

Los Blancs iouent ot lonl M.t on 3 coups

Enlrez celle posilion comme décril dans le
paragraphe 4.7 el posilionnez Iofdinaleur sur le
niveau H. Appuyez sur PLAY. Au bout de
quelques secondes, I ordinaleu r vous montrera lâ
solulion t â8= F (sous promot,on lou'). Essayer
les délenses 1. . . .  Bt8, 1.  . . .  Fê8 êl  1 . . .  Rg8 pour
voir commenl les Blâncs tont mâl à eur
tro sième déplacemenl.
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4.1 Non Aulo qu'lenvisage acluellemenl el son évâlualion de ta
En Iemps normal, lorsque vous avez jo!é !n posilion à ce slade de a partie. Cetle possibiiilé n'a
déplacemenl sur léchiquier sensitif, iordinaleur pâs qu un inléret passager, elle peul vous permeltre
commeôce à préparer sa réponse Mais il peut se d accroite vos connaissances échiqueennes
produire des silualions ou vous souhailez entrer un
cerlain nombre de coups. Par exemple, vous pouvez Appuyez sur INFO duranl b rélléxion de I odinaleur. ll
avoir envie d essayer de jouer conlre I ordinaleur lne vous monlfe.a le meilleur déplacement qu'il a trouvé
ouvenure spéciae (une de celles qu il ne loue pas jusq! â présenl. Marquez que la lurn ère INFO sefa
volontiers). O! il se peul que voL.rs souhail ez lui la re allumée.
louer une cerlaine séquence alin de comprendfe une
æsilion complexe. Si vous appuyez une seconde rois sur INFO (duranl la

rélléxion de Iappareil), les lumières situées sur la
Pour ce laire, ilvous sultil d appuyer sur a louche gauche de léchiquier vous indiqueronl son évalualion
NON AUTO. L ofdinaleur ne vous donnera pas de de la position. Celle évallalion esl graduée de 1 à L
fépofse, lse conlenlera d erlregislrer les voici commenl vous por.rvez Iinlefpréle.:
déplacemenls oue vous elleciuez sur lordinaleur en
vérilianl qu ils sonl légaux. Pour revenir à un mode de Lumière Slgnltlcstion
leu classque, appuyez une seconde lois sur 8 Les Blancs onl une position gagnanle
NON AUIO. 7 Les Elancs ont une posilion netlemenl meilleure

6 Les Blâncs ont !n avantage
5 La position esl équilibrée

Nole: La lumière NON AUTO s a lume quand la 4 La positon esl équilibrée
lonclion NON AUTO est mise en marche. Le lait 3 Les Noirs onl un avanlage
d appuyer sur NEW GAI/|E ânnule roujours cetle 2 Les Noirs oni une position netlemenl meilleure
Ionclion. I Les Noirs onl une posilion gagnanle

Jouêr d€3 parties dê Maltro
Avec la fonclion NON AUTO, l'élLide de pârtes
de Maitres deviendra lrès intéressanle, vous
pourrez aussi iouer des panies du championnat
du Monde ou des parlies celèbres que vous
louverez dans les livres consacrés aux échecs
o! meme vos propros parlies jouées contre des
amis ou l'ordinateur. Sivoris alleignez une
poslion inléressante el si vous souhaitez la faire
analyser par Iordinaleur. appuyez sur PLAY
L ordinateur rélléchira et exéculera te
oepracemenl su vanl

Vous po!rrez conslaler Iévol]liof de lévalualion au
lur et à mesure ou ordinaleur analyse plus
proiondémenl la position.

Nolez que les inlormalions vous sonl communiquées
durant lorile la parlie et que celle lonclion reste
opéralionnelle si vous recommôncez une nouvelle
panre. VoLrs polvez Iarréler ên applyanl une trosième
iois slr INFO

Erpérlonce âY€c lr lonctlon ll{FO
Appuyez sur NEW GAME el NON AUTO puis
entrez les déplâcements SUivanls: 1. e2€4 e7€5
2. CglJ3 d7n6 3 Ffl-c4 h7-h6 4. Cb1-c3 Fc8.g4.
A orésent metlez Iordinaleur sur le niveau 8 el
appuyez sur PLAY. Pressez INFO, vous ve(ez
les ditlérentes possibililés envisagées par
lordinaleur jusqu à ce qu illrouve un coup
vraimenl bon (5. Cf3xe5l). Nous vous
recommandons d'appuyer à nouveau sur INFO
pour voir l'évo uUon de son évaluation.

Eludiez cetle posilion alin de lrouver la raison
Dour laouelle la Dame blanche ne sera sans
doule pas caplurée après 5. Ct3xe5. Sivous
jouez 5. ... Fg4xdl pour l€s No rs, I'ordinateur
montrera immèd atement â ralson

4.2 L'ordinâlêff: un âôilre
La Ionclion NON AUTO posséde une aut.e
caracléristique imporlanle. Ouand vous laites une
parlie contre un ami, appuyez sur l{oN auTo el iouez
à laide de léchiqLrier sensllif. L ordinaleur agira
comme un arbilre doublé d un conse ller ll Droleslera
si I un des joueurs fail un coup illégal et si I'un des
joueurs à besoin d aide, l pourra appuyef sur PLAY
alin que lordinaleur lui conseille un déplacemenl.

4,3 Inloimalionscommuniquégspsil'ordlnâtour
Armerez-vous savoir ce que tâil volre Da(enaire
éleclronique pendanl qu i che.che sa réponse? Votre
ord naleur d échecs Kasparov sera ravide vous
communiquer de nombreuses inlormalions s!r sa
laçon de réiléchi. ll vous montrerâ te déptacement

I
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4.4 Cons6lll6s donnés Dâa l'oadlnalêut
Duranl une parlie, ilse peul que vous alteignez une
posilion ou vous ne rouvez pas de bon déplacemeôls
à elfecluer. Dans ce cas, pressez INFO. L ordinaleur
vous suggèrera un déplacemenl en ulilisânl les
lumières aiin de vous signaler qu' I s'âg I un quemenl
d un conseil. Vous oolvez acceoler celle
recommandation ou laire un autre dèplacement.

lJtillsâllon d6 lâ lonction ll{FO
Ouranl la rélléxion de l'ordinaleur:

Appuyez sur INFO pour vo r le meilleur
coup à ce slade
Appuyez à nouveau sur INFO pour voir
l évalualion
Appuyez une lroisième fois sur INFO
pour arrêler celle ionction

A votre lour de jouer:
Appuye: s!r INFO pour oblenlr un
consei ldê Iordinateur

4.6 Comment modlfie. la poslllon 3ur l'échlqul€.
C esl aussi lrès lacile Appuyez loul d abord sur SET
UP oour meltrc en rcule la lonclion sel uo (lâ lumière
set up s allumerâ). Vous pouvez désormâis ajouler ou
enlever des oiècos à volonté:

- Pour enlsvêr une pièce, appuyez sur la case ou
elle se rrouve et enlevezla de l6chiquier.

- Pour aiouter une nouvelle oiéce. choisissez lou
d'abord la coul€ur (en appuyanl sur COLOR si
cela s avère nécessaire). Puis appuyez s!r la
louche valeur correspondarile ei sur la case vde
o! vols souhailez placer la pièce.

Vériliez oue les lumières WHITE/BLACK indiouenl
correclemenl le côlé devanl jouer en premier avant de
revenr' âL mode de ieu normalen appuyâî| su, sET
UP à nouveau.

Essayez lexpêrience suivanle: Appuyez sur NEW
GAME et SET UP. Appuyez sur la case o'J se trouve la
Dame noire el enlevez-la de léchiquier. appuyez sur
SET UP à nouveâu oour arréler celle fonclion. Vous
pourrez iouer une pârlie conlre Iordinaleur sâns sa
Dame. Essayez d âiouer à cetle posilion un second
Roi noir. L'ordinalêur rellsera do iouor cetle Dartie câr
lâ posiliof esl illégâ e.

4.7 Mi6e sn placa d'unê poalllon slÉclrlê
Pour mellre en plâce une posilion spécÉle qui ne
comparle que æu de pièces, il esl préférâble de
démarrcr à zéro. Appuyez sur SET UP et NEW GAME
oour eflacer loules les oièces de la mémoirê de
léchquier Vous poJveT à p,éserr enrre. la posirion
comme décri1 cidessous.

Er€mpl6: Pour metlre en place une posilion avec le
Roi blanc en e1. la Tour blanche en a1, le Ror noir en
d5 e1 la Tour noire en b2, placez loul d aborcl les
oièces sur lêchiouief. PLris enToncez SET UP el NEW
GAME pour otêr tolles les plèces de la mémoire de
l'échiquier. Appuyez sur COLOR (sl nêcessaire) pour
allumer la lumière WHITE. Pressez lâ louche valeur
Roi, puis appuyez sur lâ case ou se Irouve le Boi blanc.
Appuyez sur la louche valeur Tour, puis sur la case ou
se lrouve la To!r blâôche. Mainlenânl, appuyez sur la
louche COLOR pour âllumer lâ lumlèfe BLACK.
Pres\ez la toucrê vaeJr FIo pLls sLr la case ou se
lrolve le Roi noir. Appuyez sur la louche vaeur Tour
purs. sur la case ou se Ùouve la Tour ̂otre. Enfi!,
pressez COLOR (la lumièrc blancho ellumée signilie
que les Blancs vont lai,e le premier déplacemen0 et
sur SET UP pour revenir au mode de jeu normal.

Nole: Dans la posillon c iessus, lofdinaleur
auorisera le Roque. Si vous appuyez sur PLAY, il
roauera et caolurera la Tour noire au déplacemenl

4.5 Védlicallon d6 la position sur l'échlqul6.
Sivorrs renversez des pièces sur léchiquier ou si poul
loul aulre raison, vous n étes oas cerlain que la
æsil on des pièces sLIl léchiquier soil cor€cle, vous
oouvez demander à I'ordlnâleur de vous indouef
Iemplâcement oxâctê de chaque pièce.

te procédé esl très simple. Appuyez sur une des
louches 'valeur". L'ordinaleur ulilisera les lumières de
lèchiouier Dour vous montrer IemDlacemenl de la
oièce sur l'échiouier. P.essez une deuxlème lois celle
lolche 'valeur" pouf lrouver à nouvea! la ocallsallon
d'une pièce identique. Si iL n'y a plus de pièce de cetle
valeur sur l'échiquier. vous enlendrez un bip erreur.
vous pouvez vérifier la position d aulres lypes de
prèces en appuyant sur la louche valeur appropnée
Vous pouvez effecluer celie vérificalaon dans n impo(e
quelordre. Pour changer de couleur, appuyez sur
COLOR. Begardez allenlivemenl les lumières
WHITE/BLACK oour être s!r de la coLileur de la oièce
vèriliée.
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5. Fonctionspédcgogiques

Volre Kasparov Team-[,4âle possède p lsieurs
fonciions pédagogiques !niques q!i enco!ragenl le
loueur débulanl à amélorer sa laçon de jouer el sa
compréhension d! je!. I vous préviendra quând une de
vo5 pÀces esl  menacÀâ qrard voLs aver Lo-mis u e
e re-r el  i lvo rs 'ârà dÀcoLvr |  (e airesdespJs
belles pan es de hislo re des échecs, au cours
desqlelles lvous qLieslionnerâ sur es déplacernenls
c és el vous allribuera un classemenl seon vos

5.1 Niv€au pédagogique G: Parlie nofmâl€s
OLrand vous metlez Iordifaleur en marche pour la
première lois e niveau pédagogiqLre c est
automaliqlement m s en place. Vous pouvez vérilier en
appuyanl sur COACH a lumière G située suf a parlie
inlèreure de léchiq! ier s a lumera. Les parl  es sonl
jouées d Lrrie façon classique

5.2 Niveau pédâgogiquo F: Demi enlrainemenl
SivoLrs pressez COACH à nouveau, la lumière F sur a
partie infèrie!re dLi plaleau cliqnolera et la lumière
COACH sera allunrée Sur ce nivea!, ordinaleur vor.rs
préviendra si il esl fae que vous avez commis une
efieur. de lâ laçon su vanle:

rrdg rcn oLe voJ\ el'ec .e7 -n deplace-enl q-
vous tai l  perdre une pièce. L 'ordinaleur ne vous
donnera pas sa réponse d !ne manère classlque (en
capluranl avidemenl votre pèce). | èmellra un doube
bip d'alerie ei fera clignoler sa réponse avec es
lumlères d(] plalea!. Sivous reconnaissez voire erreur,
vous polvez reven r en afiière (sans appuyer s!r TAKE
BACKI)et essayer Lrn aulre déplacemefl. Sinon, vols
pouvez elfectuer le déplacemenl de Iord nateLrr el lui

5.3 Niveau pédagogiqus E: Entraînement tolal
S vous pressez COACH à nouveau, a !m ère F sur la
pa r Ê Lne Irorrè-e lo s s,  COACd (a lumie e L
cignotera).  Non seulemenl Iordinateur al l i rerâ volre
atlenlion sur es erreufS que vols avez commises,
ra s cJ.s I voLS p évre,ldrd s vo-s co.r'rez le isque
de perdre une pèce. De iaçon plus spécifique, quand
une devos pièces est allaq!ée par une pèce de
mo ndre valeur l ord naieur émettra un dolble bip
d alerle el fera clignoier a case ou se lrouve a piéce
menacée durani l0 secondes Bien évldement, i s'agil
ainsi avant que vols ne iassiez volre déplacemenl

5.4 Niveau pédagoqique H: Silence
S vous appuyez à nolveau sur COACH, la lum ère H
c ignolera el la lumière COACH s éteindra. Dans e
mode sience, l ordifaleur n émelva nl blps ni bips
d'âlerte. Ouând vous jouez sans le son, su.ve llez âvec
dlrenl on les i r  d LêreLrs lumireL. e( appLyer sJ es
louches el les cases avec soln.

Pour revenir au niveau pédagogique classique G,
appuyez !ne dern ère lois sur COACH.

5.5 Sommaire des niveaux pédagogiques

Niveau
COACH
Lumière Ellêl

F : Dem enlrainemenl Alllmée Alerte errelr
E : Enùainernenl tola Alllmée Ale(e erreur et

p èce allaq!ée
f l  Si lence Eleinle Nison n

enlTainemenl
G Norma Eleinle Sons mais pas

d'entrainemenl

Ouand vous changez de niveaux pédagogiques,
regardez avec ailenlion les lumières situées sur le bas
du plateau lvieme sivous appuyez sur NEW GAME, le
nivea|r pédagogique reslera ifchangé.

5.6 Etude spéciale de parties
Votre Kasparov Team À,4ale connal 8 des plrs beles el
plus passlonnânles pa(ies de I h slo re des échecs.
Elles sonl décriles dans !n vrel joint à volre
ordinateLir. Vous trolverez les exp cal ons coricernafl
le chargemenl de ces parlies dans a mémo re de
I appare I el la laÇon de les jouer avec I a de de
I'ordinaleur. L ordinaleur évaluerâ meme votre
perJormance en fonclion du nombre de dèplacemenls
que vous aurez correciemenl lrouvés.

La ioncton élude de parlles a élé créée pour vous
drvÊnr dmèlore. vore con.a ssdn( e des échecs er
vous apporter de nombreuses heures supplémenta res
de plasir avec volre ordinale!r d échecs. C est !ne
opportunité !rnique de revvre certains des momenls
les p r.rs passionnarits de histoire de ce jeu



6. Détqils iechniques

6.1 La toùchs ACL
S volr€ ordinaleur se bloque à ]a suite d'une déchârg6
slatique ou pour loule aulre raison causée par un
phénomène électrique, appuyez au moyen d'une
aiguille ou de loul aulre objel pointu sur la louche ACL
située au dos de Iappareil pendanl une seconde. Ceci
aura pour ellêl de remellre Iordinateur à zé.o et donc
de videf sa mémoife. Vous pouvez aussi enlever les
pibs ændânl une minule æur vider la mémoire de
lordinaleur.

0.2 Soln ol snl.ollsn
Volre ordrnaleur Kasparov esl un appârerl électron'quo
de précis|on. Ne lui lailes pas subir de chocs, ne
I exposez pas à des lemÉralures exùêmês ou à
Ihumidité. N ulilisez pas de produits chimiques pour
nelloyer votre appafeil, ils pourraienl abimer le
plaslique. Des piles fables devronr élre remplacées
rapidemenl car elles poLfraient couler el donc abimer
vore appare|,

6.3 Spéclllc8llon3t€chnlquos
Microproc6ssôur: 6301
Viless€ du plocssôgur: SMHZ
Lumiérss LED: 24 couleurs verls
Touches: 17
Consommalion: o,l2mw
Piles: 4 "C" (AM2/Rr4)
Durée de vie des piles: 250 heures (avec des piles

alcaline)
AC adapleur: 9V DC, 300 mA avsc un€ lichs

2.1mm lD/5.5mm
Dimensions: 335 x 252 x 37 mm
Poids: 1 kg {sans les piles)

Sell€k 8a é8a o la droll d'apporlêr toute
modlllcetlon lachnlque suscepllble d'améllo.er 3ôs
produlls aam nollllcâlions préalablæ.



6.4 Guid€ en câs de ptnnê

SYMPTOMES CAUSES POSSIBLES OUOI FAIRE
1. L ordinalelr ne fonclionne

pas, se compone 06
taçon élrange ou se bloque au
cours d une parlie.

Piles iaibles ou usèes Chanoez les oiles.
Les piles
sonl mal oosilionnées.

Voir  l iqure

Une décharge éleclroslatique ou
une saule se couranl ont bloqué
I'ordinaleur.

Appuyez s!r ACI, comme décril
secl  on 6.1.

2. L ordinaleur retuse d accepter
un déplacement ou une
pression sur une des louches,
et émel un bip erreur.

Esl-ce volre louf de jouef (vêdfiez
la couleur des lumières) Volre Roi
esl-il en échec? illmière CHECK)
Esl-ce que volre déplacement
mell.a votre Boi en échec?
Essayez-vous de roquer de taÇon
incoûecle? (vérilier les règles)
Lors du roque, âv€z-vous déplacé
volre lour en premier.

Cônlrôlez que vous savez bien
vous servir des louches valeures
Pour vérilier la posilion sur
l'échiquier. lJtilissz la touche
TAKE BACK pour revoir le dernier

L ordinâteur rétléchil toujours (le
Iémoin lumineux clignole).

Appuyez sur PLAY pour
inlerrompre la réllexion de
I ordinâteur.

L odinateur vous propose uô coup
â jouer (æulélre ce coup provient
de la demièrc panie).

lllellez une pièce sur la case
indiquée.

3. L ordinaleur lriche ou joue
des déplacemenls ill69âux.

ll a joué un déplacemenl spécial
- une pnse en passanr
- uô Rogue (côlé du Roi ou de la

Reine)
- la promotion d une pion

Verlliez bien sur volre
connaissance échiquéenes; Ielisez
le livret Règles des Echecs.
Ulilisez les louchs valeurs pour
vérilier la posilion sur léchiquier.
lJlilisez la touche TAKE BACK
pour revoir le dernler
dêplacemenl,

La posilion des pièces sur
l échiquier esl incorrecte,
ce aines piècss onl été
déplacées.

Vérilier la posilion sur léchiquier
(voir section 4 5)

Les Diles sonl usées. Changez les piles.

4. L ordinaleur ne joue pas un La lonclion NON AUTO est en Appuyez sur NON AUTO pour
aaéler cetle fonclion puis sur
PLAY.

Voun êtes sur le niveau
pédagogique F et vous avez lait un
cléplacemenl qui ô est pas dans
I'ouve.lure (voif chapilre 5).

Appuyez sur PLAY æur conrinuer
ou sur IAKÉ BACK pour essâyer
un€ âulre déplacemenl (voir
seclon 5-5).

Vous êles en lrain de jouer une
élude de posilion el vous avez laii
un dèplacemenl incoûecl {voir
seclion 5.6).

Annuyez sur PLAY pour continuer
o1) sur TAKE EACX pour essayer
une aulre déplacemenl (voir
section 5.6).

5 L o.dinaleur esl silencieux. Le niveau pédâgogique H esl en
marche (voir seclion 5.4).

Appuyez une tois su. COACH
pour passer âu niveau
pédagogique G.

E
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SY M PTOI\rI ES CAUSES POSSIBLES OUOI FAIBE
6. une case de léchiqlier oL.r

une louche ne répond pas
correclemenl.  Une lumière ne
lonclionne pas blen.

Mâuvals conlacl. Procédez
comme suii: enevez es piles, puis
remellezles en place Appuyez
sur la louche NEW GAME en
metlar l  Iordir ialeur en marche.
Vous pouvez à présenl lest es
cases el les lolches, Appuyez suf
la iouche ACL poLrr revenir âu
rnode de ieu normal.

Sl le probléme persisle, consu lez
le Cenlre de Servces Après-Venie

7. Somrncire de toutes les lonctions

Mls6 ên roul6:
[,{etlez les piles en place, posit onnez les pièces el âppriyez sur NEW GAME. Appuyez sur STOP
pour arrêter 'ordinale!r et sur GO po!r le remellre en mârche.

Vos déplacemenls:
Appuyez slr la case de déparl ou se lrouve la plèce que volrs solhaiiez dépacer el sur ia case

Déplacements de l'ordlnal6ur:
Les umières du plalea! vous indiquent a case de dépan de b pièce à déplacer puis sa câse
d arrivée.

Déplacem6nts spéclaux:
Prise: Faites uniqlement le déplacemenl de la pièce qui capture.
Boque: Fa les d abord le dépacemeni du Ro, plis celuide la Tour.
Promotion d un pion: Déplacez e pion jusqu'à la dernière rangée el appuyez s0r la touche valeur
correspondanle aiin d'ndiquer à I'ordlnaleur le type de a pièce que vols avez chojsie (ou pour
lrouver le type de pièce que I'ordinaleur a choisle).

oéplacemênts illégaux:
Bip erreur (aigu{.ave). Mettez a pièce sur !ne case légale ou sur sa case de départ pour annuler
le déplacement.

Signaux de parlle:
Lumière CHECK = Le Roi esl en échec
Lumière END = Nul
Lumières END + CHECK = Êchec el Ma.

R€lour 6n ârière:
Appuyez sur TAKE aACK. Vous pouvez Tevenir en arrière sur un maximum de 8 déplacemenls.

Chang€ment de côlé:
Appuyez s!r PLAY au lie! de faire un déplacemenl.

Pâdie avec les pièces noires:
Appuyez s!r NEW GAME, COLOR el PLAY. L'ordinaleur jouera le premier coup des Blancs en
se déplaçanl à partir de a padie supè e!le de l'échiquier

Nouvelle parlie:
Appuyez sur NEW GAME.



Mémoir6:
A lous momenls, vous pouvez inlerrompre la parlie en appuyanl sur STOP. Si vous appuyez suf
GO, la pâdle sera reprlse à panir de Iendroit ou vous avez arretée La dernlère posllon er rols
les paramèlres sonl gardès en mémoire jusqu à 24 mois.

Nlvêâux de jeu:
Nveauxl à 8 sonl des niveaux clâssiqles, A à D des n veaux lolrnols E = êchecs rapides, F =
lO secondes par coup, G = niveau inlini, H = niveau problèmes, 0 = nivea! handicâp.
Pou r change r de niveaLr, appuyez su r LEVEL, jusqu à ce qle es lLim êres d! p alea! lndiquent le

Anot ds la réllsxion de I'ordlnâlêur:
Appuyez sur PLAY duranl la rèllexion de Iordinaleur.

Non Aulo:
Appuyez sur l{ON AUTO el enlrez les déplacements polr les deux camps (pour entrer uôe
ouvertufe lorcée ou une séquence lorcée). La lumière NoN AUTO sera allumée. Appuyez à
nouveau sur NON AUTO pour revenir au mode de jeu clâssique.

l1'lFOi
Pendant la réflexion de lordinaleur:

Appuyez sur INFO pour voir le meilleuf coup lfouvé iusqu à prêsenl
Applyez à nouveau sur INFO pour avoir une évalualion de la posilion.
Appuyez une troisième fois sur INFO pour arrêler 'âtlichage de ces nformal ons.

Ouand c esl au loueur de iouer:
Appuyez sur INFO pour avoir !n conseil de Iordinateur.

Védlicetlon de la posltlon:
Appuyez sur les louches valeuf Appuyez sur COLOR pour changer de couleur.

Ml6ê en place d'une poslllon:
Appuyez sur SET UP, puis:

Appuyez sur NEW GAME pour vider la mémoire
Enlevez les plèces en âppuyanl sur leuTs cases,
Ajoutez de nouvelles pièces en choisissanl le lype de pièce el la couleor (avec les louches
"valeuf' et la louche COLOR) et appuyez sur la case ou voris avez mis la pièce.

Appuyez sur COLOR pour choisir le camp iouanl en premier.
Appuyez sur SET UP polr revenlr au mode de jeu nofrna.

Fonction péd.goglque:
Appuyez sur COACH pour choisir le niveau pédagogique (regardez les lumières du plaleau E à H).

G : Partie normale
F : Demi enlraînement
E Entrainemenl lotal
H : Sibôce

Eludê de pârliês:
Consu lez le livrel ci'ioinl.

Touche ACL:
Pour lâ taire tonclionner, ulilisez une aiguille ou loll âutre obiel æinlu.
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Jôuef conlre !n ordinaleur d échecs Kasparov e$ le moyen
idèdl d aoore.ore es lacliq,es des échecs el d amàiorer votre
jeu La litlérature des èchecs est rrès imporranre et de quatité
Voiciryelques tivres que nous vous recommândons:

.HOW TO GET THE MOSÎ FROM YOUR CHESS COMPUTER

'CHESS OPENINGS (ACO)'
Garry Kaspafov & Raymond D Keene
Batsiord Books

'LEABN FFOM THÊ GBAND MASTEBS'

Eatsford Books

,OPENING BEPERTOIRE FOR WHITE'

Batsford Books

B I. Batslord Lld RH[,{ in
U.S., Canâda, Mexico

417 No.lhern Blvd.

N.Y 11021
Uniled Slales ol America

FH[,l in

R H.M. Europe
1r0 srrând

Authorized Service Ceuters

KasDâdv Chess ComplE. Cemer

Kâsparov Chêss Compuler CeôEr

Kæpâd Chess Cmpurer c€nrcr

FNt ANo
Kaspar@ Cness C@p!|g Cenler

Xasoârcv ClE$ Cnlno0ter C€.Iêt

Parc d Àcr vi16 des oouce1les
F 95l!0 GaeesL€s{rnesse

OEfiMÂNY
Kaspard Chess C.npule, Cenler

35m Nirrll)elg 60. W6l C.'roôy

Hottalto, 8Etotu .
tu(E 80unG
xasparov Chess Cmpùler Cenlel

HONG KONC
Kaspa rov Chess Compu ler Ce nler

IÏALY
Xaspard Chess Compuler Cênler

(aspâ.ov Clre$ Cqnputei C€nlel

NEW ZEATAND
Kaspa'oy Ches Cmpuler C€nler
C@rFdo'e Cq'rgule' (NZ) L miled

Kaspirw Chess Cqnpuler Cenlet

SINGAPOSE
rcsparry Chess Cohpuldr Cênler

sPÀ[{
Kasparcv Chêss Compllor Cen|er

SWEDEN

SW|IZENLATD
Kaspa@ Che$ Corpulor C€nlêt

uimo KNGoofl

u,sÂ
Kasp.r@ OE$ Cdipùler Cenlet

' ' seNceceôrersa ,eôorêcrar rhe I 'dêorao,âgropressbu lmychanger rmr imerormê '
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