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Avant—-propos

Chner amateur d’échecs,

nous vous félicitons de l’acduisition de votre nouveau MEPHISTO
ALMERIA.

Lors du 8&2me championnat du monde d’échecs pour micro-ordinateurs
du 24.9. au 1.10.1988 & Almeria en Espagne, MEPHISTO remporta la
victoire, tout comme en 1984 & Glasgow, en 1985 & Amsterdam, en
1986 & Dallas 2t en 1987 a Rome. Avec un trés mnet avantage sur ses
adversaires, le nouveau orogrammne MEPHISTO remporta les titres de
champion du monde dans toutes les 6 catégories possibles.

Cette série de victoires, unique dans l1l’histoire des championnats
du monde d’achecs pour micro-orgiruisu ~, a prouvé qgue Richard
Lang, aul est sans doute le meil!lzur programmateur de logiciels
d’&checs du monde, a réussi a améliorer de fagon décisive les
performances de ce programme d’une conceptiorn entigrement
nouvelle,

. Hardware: pour la premizre fois, un ordinateur d’échecs fabrigué

an 3&rie a 8té équipé d’une mé&molre de 512 Kbytes (ALMERIA 1s

bits) ou de 1024 Kbytes (ALMERIA 32 bits), dou un asccroissement

considérable de la capacitd et de la vitesse de calcul par rapport

aux ordinateurs courants.

. Logiciel: celui-ci a &té amélicré dans tous les domaine:
. début de partie: la bibliothéeaue 4’ cuvertures
considérablement augmentée (7000 variantes et &80.000 demi-
coups) contribue elle aussi a8 un jeu beaucoup plus actif:
. milieu de partie: stratégis et techniaue améliorsées,
particuliédrement en ce qui concerne le jeu des Pions. Ceci
permet également un jeu plus actif et plus offensif, et
1’interaction des ditférentes piédces en devient plus
harmonieuse;
. Tin de partie: un meilleur jeu des Pions avancés et des
Pions doublés, ainsi qu’un Jjeu pilus actif du Roi =2n phase
finale de jeu. Vitesse de calcul considérable grace a
L’utilisation de 'Hash-Tables’.

Equipement: pour la premig2re fois, un ordinateur dJd”échecs est

&quipé d’un affichage matriciel & 32 positions aimsi aque d’un

systéme de dialogue commandg& par menu grace auduel lia

programmation de 1’ordinateur devient un jeu d’'enfent.

L’ equipement d’une variété sans &gale répond aux plus hautes

exigences.

Nous sommes fTiers de pouvoir vous offrir ce qui se fait de mieux



actuellement, tant du point de vue du matériel que de celui du
logiciel, en matifre d’ordinateurs d’échecs. Nous vous souhaitons
de nombreuses et agréables heures de jeu avec votre "diaboliague”
partenaire.

votre

MEPMISTO - Team
Megener + Glaser AG, Munich
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1. GENERALITES

1.1 DESCRIPTION DE L’ORDINATEUR

Les ordinateurs de la gamme modulaire MEPHISTO sont conous de
fagcon a permettre un remplacement aisé des différents &léments;
vous pouvez ainsi moderniser votre ordinateur an fonction des
progrés de la technigque. 3Si donc veous possédez dé&ia un ordinateur
de type MEPHISTO MODULAR, EXCLUSIVE ou MUNCHEN, 1l vous suffit de
1’ &quiper du set modulaire ALMERIA; dans ce cas, le présent manuel
reste bien sdr valable.

Les principaux &léments de MEPHISTO: le premier &lément aui saute
aux yYeux est le plateau sensitif dont chaque case est aduipée
d’une diode electroluminescente (LED). Ces LEDs indiquent les
coups joudéds en s’allumant pour chaque case correspondante. Non
moins importants sont les senseurs dissimulés sous le plateau de
1’ &chiquier. Peut-é&tre avez-vous déja remarqué en déballant votre
MEFHISTO que la surface de base des piadces est magnéticdue. Ces
aimants sont détectés par les senseurs. Ce systédme permet a
MEPHISTO de "savoir" auelle est la pigce due vous déplacez ou
venez de déplacer.

L'é&chiguier sensitif sert en méme temps de boitier a 1’ordinateur
et peut recevoir trois modules enfichés. Vous pouvez voir ces
derniers lorscaue vous ouvrez le tiroir du MEPHISTO EXCLUSIVE ou
MUNCHEN. Il s’y trouve tout d’abord le processeur gui contient le
calculateur proprement dit et dont les & touches vous permettent
de communiquer & votre MEPHISTO vos souhaits ou vos instructions.
A cbOHté de celui-ci se trouve le module graphic display. Cet
affichage matriciel & 32 positions vous permet d’observer les
calculs de 1’ordinateur (le coup auduel il est en train de
réfléchir, le nombre de possibilités qu’il a dé&ja calculées, le
temps qu’il lui a fallu pour cela, et de nombreux autres
facteurs), ou de dialoguer avec lui. Le troisiéme module enfin est
le module d’adaptation qui assure l’alimentation interne de

1’ ordinateur.

Remardue: le module d’adaptaticon ne vous est fournli aque si vous
achetez un set modulaire ALMERIA (16 ou 32 bits). Il n'est pas
fourni si vous faites l’acauisition d’un ordinateur complet
EXCLUSIVE ALMERIA 16 bits ou MUNCHEN ALMERIA 16 ou 32 bits car ces
modéles rie nécessitent pas d’adapteur; il suffit dans ce cas de
simplement brancher le bloc d’alimentation sur la prise qui se
trouve a gauche a l’arriadre du boitier.

A gauche, sur la face inférieur du module d’adaptation, se trouve
une prise d’alimentation. En cas d’utilisation du set modulaire
ALMERIA pour un ordinateur plus ancien, seule cette prise doit
étre utilisée, et non pas 1’ouverture qui se trouve au cdté de
1’ordinateur. Dans ce cas, bien sOr, 1’interrupteur MARCHE/ARRET
est hors circuit.



Remarque: n'emplovez due 1° adapteur secteur type HGN 5004A 3
1’exclusion de tout autre afin de re pas compromettre le
fonctionnement de 1l’&lectronique de votre MEPHISTO; il n’est pas
possible d’alimenter L’ ordinateur par piles.

Peut—-étre voulez-vous maintenant savoir comment ouvrir votre
ordinateur. Avant toute chose, n'oubliez pas de 1l’&teindre! Ceci
fait, vous pouvez ouvrir le tiroir en le faisant coulisser aussi
loin gue possible vers llavant. Si vous appuyez malntenant vers
1’extérieur sur le cliquet de verrouillage (2 droite de la partie
frontale du tiroir), le cadre du tiroir peut atre soculevé (ces
manceuvres ne concernent évidemment pas le MODULAR puiscaue celui-
ci ne posséde pas de tiroir),
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Aprés cela, vous pouvez extraire les modules enfichés en les
retirant vers l'avant; vous pourrez les remettre en place par la
manoeuvire inverse, Veillez & ce gue les #léments soient insérés
Jusau’a la butée et au’ils s’enclenchent. Ce n’est au’alors que le
cadre du tiroir peut &tre rabattu en position initiale.

1.2 AVANTAGES Dt CONCEPT MODULAIRE

t.a plupart des hommes zont droitiers, en tout cas en ce qui
concerne l’Europe. La plupart des appareils sont donc concus de la
sorte, et les ordinateurs d’échecs, en r2gle générale, ne font pas
exception. Il en va tout autrement pour les ordinateurs de la
gamme modulaire MEPHISTO qui se caractérisent par leur
flexibiliteée.

Vous voulez avoir les touches & gauche et l’affichage a droite?
Rien de plus facile! Il suffit de disposer ces modules en
conséauence. Essavez les différentes combinaisons pour trouver
celle gui vous convient le mieux du point de vue optique et
pratique. I1 N’y a qu’une régle impérative: tous les modules
doivent &tre en place. Et surtout, ne modifiez 1’ordre d'insertion
de vos modules que quand 1’ordinateur est &teint.

Nous vous recommandons de disposer le module d’adaptation a gauche
pour due le cable d’alimentation ne vous géne pas.

AU cas ou vous souhaiteriez équiper votre ordinateur de 1’un des
modules MEPHISTO & bits, utilisez le bloc d’alimentation "rnormal”
HGN 5001 avec la prise correspondante situde au cdté de

1" appareil.)

Les avantages du concept modulaire ne se limitent évidemment pas a
1’interchangeabilité des modules. Vous pouvez ainsi, en fonction
des progrés de la technique, facilement &duiper votre ordimnateur
de logiciels plus performants, de microprocesseurs encore plus
rapides ou d’affichages encore plus commodes.

Votre MEPHISTO a donc tout ce au’il faut pour compter a longue
éché&ance parmi les ordinateurs d’échecs les plus puissants du
monde.

1.3 LE PRINCIPE DE FONCTIONNEMENT
Qu’est-ce qu’un "syst@me de dialogue commandé& par menu"?

Ce systéme vous permet de communicuer & MEPHISTO vos souhaits sous
forme de dialogue. Vous pouvez pour ce faire choisir un menu qui
vous propose une série de fonctioms. Tout comme pour une carte de
restaurant, vous choisissez ce aqui vous convient. Pour procéder 3
ce choix, il wvous suffit de marauer la fonction soubhaitée au moyen
des 4 touches de positionnement du curseur (& gauche, & droite, en
haut et en bas) puis de confirmer votre choix en appuvant sur la
touche ENT (=enter, le mot anglais pour inmtroduction). Dans
certaines circonstances, vous avez le choix entre différents sous-—
menus, auquel cas ce sous-menu est affiché aprés activation; les
fonctions des scus-menus peuvent alors &tre sélectionnées selon le
méme principe que pour le menu principal.



La touche rouge CL (=clear, le mot anglais pour effacer) vous
permet toujours de revenir au menu ol vous avez alors A& nouveau le
chaoilx entre les différentes fonctions proposées,
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1.4 L’UTILISATION DES & TOUCHES

Le curseur n’est rien d’autre gu’un rectangle clignotant aui se
trouve toujours sur l'une des 32 positions de 1'affichage
matriciel. Ce curseur peut étre déplacé & l’aide des 4 touches de
de positionnement selon le prinmcipe suivant:

Les touches ‘& gauche’ et 'a droite’® déplacent toujours le curseur
d’une position (ou d’un mot) en avant ou en arrigre, alors gque les
touches *en haut’® et 'en bas’® déplacent le curseur d’une ligne
entigre ou d’un paragraphe entier en avant ou en arrizre.

La touche ENT sert & activer la position souhaitée, et la touche
CL vous rame&ne, comme &voqué plus haut, au menu.

1.5 ACTIVATION DES FONCTIONS (* / »)

Mais les touches de curseur vous offrent encore plus de
possibilités telles que 1l’introduction de chiffres (par exemple
les niveaux de Jeu) ou le choix entre différentes alternatives. La
démarche & suivre est la suivante:

Si le curseur se trouve sur un * (astérisque), cela signifie que
L’information qui suit est urme variable qui peut &tre modifise a
1’aide des touches du curseur. Appuyez sur la touche ENT pour
activer cette optiom gui est alors visualisée par le symbole } aqui
remplace * . A chadue fois gue le curseur se trouve sur ce symbole
?, vous pouvez parcourir la liste des alternatives possibles qui
sont toujours ordonnées de facon cyclique, (¢’est-a-dire que vous
parcour2z un circuit qui vous raméne toujours au début). Notez qgue
dans ce cas, les touches de positionnement du curseur vers le haut
et vers le bas permettent en régle générale de le déplacer plus
rapidement (par exemple pour procéder & une inmtroduction
numérigue) que les touches de positichnnement vers la gauche ou
vers la droite.

Apr&s avolir procédé aux mises au point souhaitées a l’aide des
touches de curseur, appuyez sur la touche ENT pour confirmer ces
directives. Si cependant vous appuyez sur la touche CL, la valeur
initiale est rétablie. Lorsque le curseur se trouve sur un », le
fait d’appuyer sur ENT ou CL transforme a nouveau, ce symbole en *
et 1’option aui avait &té choisie est désactivée,

1.6 L’AFFICHAGE A 32 POSITIONS

Votre MEPHISTO ALMERIA communique avec vous au moven od’un
affichage matriciel & 32 positions. Ce display s’appelle ainsi
parcequ’ il est constitué de 32 positicns (2 rangdées de 16)
d’affichage, chacune d’elle &tant constituée d’une matrice de 5x8
points. Ce display peut afficher des lettres, des chiffres et des
symboles qui vous deviendront rapidement familiers.



MEPHISTO ALMERIA est le premier ordinateur qui “dialogue” {en
allemand) avec vous. Grace aux symboles graphiques, les
différentes pigdces d’é&checs sont aisément reconnaissables.
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1.7 PHASE D'ATTENTE ET PHASE DE CALCUL

Il vous e&st trés facile de constater si l’ordinateur est en train
de "réfléchir” ou s$’il attend votre coup. En régle générale,
1’affichage clignote toujours tant que 1’ordinateur réfléchit
(phase de calcul), et reste allumé en permanence lorsque c’est a
vous de jouer {phase d’attente).

1.8 AUX BLANCS OU AU NOIRS DE JOUER

En outre, le curseur vous permet de constater facilement si ¢’est
aux blancs ou aux nNoirs de jouer. $i c’est aux blancs de Jouer, la
position du curseur est marqués par un rectangle clignotant. 3i
c’est aux noirs de jouer, vous voyez en sus du curseur un trait
horizontal au bord inférieur de la position correspondante du

display.
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2. MISE EN SERVICE

2.1 OPERATIONS PRELIMINAIRES

Lorsgue les modules de votre MEPHISTDO sont en place (voir a ce
suuijet le chapitre précédent), assurez-vous tout d’abord que
1’interrupteur est en position AUS (Arreét, c’est-a-dire en
position arriére). Enfichez alors le bloc d’'alimentation dans la
pPrise de secteur puis la petite fiche ronde dans la prise
d’alimentation du MEPHISTO (ou du module d’adaptation si votre
ordinateur en est &quipé).

2.2 MISE EN PLACE DES PIECES

Pour Jjouer, il vous fait mainternant, bien sir, mettre en place les
pigces. Nous vous recommandons de mettre les pidces en place avant
d’allumer l’ordinateur; il est d’usage de placer les pidces
blanches sur les cases Al 8 Hl et A2 & HZ et, par consédquent, les
noires sur les cases A8 & H8 at A7 a H?7, en particulier si vous
voulez jouer avec les blancs car vous serez slors assis du bon
codté de 1’échiquier. La position de base des piaces sur

1’ é&chiquier est la suivante:

P NWA N

abecdefagh

Si vous voulez jouer avec les noirs et si cela ne vous géne pas
d’'étre du mauvais cdté de 1’é&chiqauier, vous pouvez disposer las
pigces de la méme fagon. Si par contre vous voulez jouer avec les
noirs en bas, disposez les pigces de fagon inverse, c¢’est-a-dire
les noirs de Al & Hl et A2 @ HZ et les blancs de A8 A H8 et de A7
a H?. (Dans ce cas cependant il vous faudra tourner de 180°

1’ "eehiquier interne" de votre MEPHISTO apras l’avoir allumé;
vorez &8 ce sujet la fonction spéciale "rotation de 1’é&chiquier” a
la page 16,

5i wvous é&tes certain d’avoir tout fait correctement jusqu’ici,
vous pouvez maintenant allumer votre MEPHISTO. Si 1’une ou 1l autre
pigdce n’est pas placée correctement au miliieu de sa case, le
voyant correspondant (LED) se met aussitdt & clignoter
énergiauement pour vous signaler gue la position doit &tre
rectifiée. Si MEPHISTO n’a plus d’objections, le menu de départ
est affiché.
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2.3 LE MENU DE DEPART

Si vous allumez votre MEPHISTO, il affiche tout d’abord le meny de
départ.

FORT START L&SCH
Mephisto Almeris

D’ autres informaticons suivent si vous déplacez le curseur vers le
bas:

68000 512 Kbyte
Weltmeister 198

Copyright (c)
R. Lang 1988

Ces indications vous permettent de reconnaitre gu’il s'agit d’un
ordinateur 16 bits équipé du microprocesseur 68.000 et d’une
mémoire RAM de 512 Kbvyte., Pour l’ordinateur ALMERIA 372,

1’ information correspondante est 68020 1024 Kbyte.

Vovons maintenant ce cue signifient les 3 options de la lere
ligne. Comme votre MEPHISTO est doud d’une excellente mémoire, il
n*“oublie” rien, méme quand il est &teint ou due l’alimentatiocn en
courant est brusauement interrompue. Il est donc fort possible que

la derniz2re partie soit encore mémorisée.

L'option FORT (poursuivre) ou la touckhe CL permettent de
poursuivre cette partie interrompue; START permet de commencer une
nouvelle partie avec (A auelques exceptions pras) les mémes
paramétres qdue ceux de la dernifre partie; L3SCH (effacer) remplit
la méme fonction mais efface tous les param@tres optionnels de la
dernigre partie et ram2ne le programme & 1’état initial (voir page
&3).

A chague folis que vous sélectionnez 1’option START du menu, les
options suivantes sont ramenées & 1’ &tat initial et doivent donc,
si vous le souhaitez, &tre réactivées ou désactivées selon le cas:
LEHRER AUS (moniteur désactivé), ZUFALL AUS (fonction aléatoire
désactivée), REMIS-FAKTOR (facteur partie nulle désactivé),
BEDIENZEIT AUS (chronométrage temps d’exécution d’un coup
désactivé), ainsi aue GEG. ZEIT AN (chronométrage temps de
réflexion adversaire activé), BIBLIOTHEK AN (bibliotheéque activée)
et DREHEN AUS (rotation de 1’échiquier désactivée).

Cecl permet d’éviter que le programme de MEPHISTO ne soit
"affaibli” par inadvertance. (Si 1’alimentation en courant est



interrompue alors due MEPHISTO est en train de réfléchir, le temps
de réflexion accordé pour ce coup est perdu; dans ce cas extréme,
MEPHISTO "oublie” malheureusement ce gu’il était en train de
calculer. Si vous le rallumez, il vous faut réactiver la fonction
de calcul au mover de la fonction ZIEHT (joue).)

31 vous avez opté pour START ou LBSCH (effacer), le display
affiche:

01 *SPIEL

Votre MEPHISTO vous sigrnale ainsi au’il est prét a jouer et due
vous pouvez commencer la partie {SPIEL) en jouant votre premier
coup. Si1 cependant vous souhaitez d’abord procéder encore a8
certaines modifications (par exemple du niveau de jew), vous
pouvez afficher le menu principal (voir page 14) au moven de la
touche CL.
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2.4 JOUER

Maintenant, vous pouvez commencer & jouer. Vous constaterez qQuie,
pour Ll’instant, l'affichage de votre MEPHISTO rests inchangé.
Supposons due vous jouez avec les blancs. Soulevez de sa case la
pidce que vous souhaitez déplacer; le vovant LED correspondant se
met & clignoter. D&s que vous avez déposé la piéce sur la case od
vous souhaitiez la placer, le voyant LED de cette case s’allume
brig2vement. En méme temps, le display sze met & cligrnoter au rythme
d’un clignotement par seconde. Cela signifie aque 1l’ordinateur a
enregistré votre coup et est en train de réfléchir au sien. Pour
1’instant, ne vous préoccupez pas des autres indications du
display.

Dés que MEPHISTO & trouvé sa réponse a votre coup, un signal
sonore attire votre attention et le display affiche le coup de

1’ ordinateur, par exemple:

01 E2-E4 E7-E5
02 G1-F3 *SPIEL

La lére ligne vous indigque la paire de coups précédents. La 2ame
ligne 1a case de départ et la case d’arrivée du coup dque

1’ ordinateur souhaite jouer, c’est-a-dire aqu’il désire ici
déplacer la piéce de Gl vers F3. Pour attirer votre attention sur
les deux cases correspondantes, leurs vovants LED clignotent.
C’est & vous maintenant de réaliser le coup de 1l’ordinateur
(exactement comme vous avez déplacé votre propre pi2ce); ceci
fait, les deux LEDs s’éteignent et le display rne cligrnote plus,
c’est-a-dire que c’est a nouveau a vous de jouer.

Ne soyez pas irrité si pour les premiers coups MEPHISTO ne
réfléchit pas du tout et répond tout de suite a votre coup par un
signal sonore et l’affichage du sien. En effet, 1l’ordinateur joue
en régle générale les premiers coups en fonction de la
"bibliothegue d’ouvertures”" qu’il a mémorisae.

Remarque: soulevez toujours les pidces pour les déplacer et
reposez les; ne les faites jamais glisser sur 1’&chiquier! En
effet, cela "irriterait” les senseurs de 1’échiquier. Ainsi, si
par exemple vous voulez déplacer la Tour Al enn D1 et si vous la
faites simplement glisser, elle touche d’abord la case 81. Le
senseur dJde cette case signale alors & l*’ordinateur la présence de
la Tour et celui-ci n’attend plus les déplacements ultérieurs mais
erregistre immédiatement ce coup "Tour Al vers Bl", ce aui n’&tait
nullement dans votre intention. C’est pourquei il vous faut éviter
de contacter d’autres cases que celles de départ et d’arrivée.

2.5 JOUER SANS PLATEAU SENSITIF

Il vous intéressera d’apprendre que votre MEPHISTO vous permet



également de Jjouer en introduisant les coups au moven des touches
au lieu de faire appel 3u plateau sensitif. Cela n'a en fait guarae
d’utilite pratigue, & meins vous n’avez égaré les piaces

magnétigques originales et que vous souhaitiez jouer

Nous nous trouvons en phase d’attente et le curseur
le *. Supposons & titre d’exemple que nous voulions
Cavalier de Gl en F3. Nous activons tout d’abord la
moyen de la touchese ENT:

01 >Az

quand méme.

se trouve sur
déplacer le
fonction au
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Pour indiquer la case de départ nous appuvons une fois sur la
touche de positionnement & DROITE du curseur {(pour nous déplacer
d’une ligne vers la droite) puis une fois sur la touche de
positionnement vers le BAS (pour déplacer le curseur d’une rangée
vers le bas);

— i . e o T Al s A Al e bk

01 BliB1

Ensuite nous appuyons une fois sur DROITE (curseur une ligne vers
la droite) et deux fois sur HAUT (deux rangées vers le haut) pour
aboutir & la case d’arrivée (affichage "01 B1XC3").

Il faut maintenant confirmer ce coup au moyvyen de la touche ENT.
Peu de temps aprés, MEPHISTO indique sa réponse a ce coup.

Anmerkung d. Ubers.: die oben angegebens AnzZeige B1)>C3
diirfte wohl kaum dem gewdihlten Beispiel (G1-F3)
entsprechen!

2.6 CQUPS PARTICULIERS (PRISE, ROGQUE ETC.)

Prise:
celle-ci est réalisée de la méme fagon qu’un coup
ordinaire. Il vous faut cependant d’abord retirer la piace
capturée de 1’échiquier avant de placer la pigce prenante
suUr la case correspondante. Cecl vaut aussi bien pour vos
propres coups aue pour ceux e l’ordinateur.

Prise en passant:
la prise en passant ne se distingue en riem de la prise
ordinaire.

Roque:
si vous désirez roguer, il vous faut absclument d”abord
déplacer le Roi puis la Tour (ainsi d’ailleurs que
1’exigent les ragles officielles du jeu d’échecs). En
effet, si vous Jouiez d’abord la tour, MEPHISTO ne saurait
pas gque vous désirez roquer et commencerait & réfléchir a
son coup dés que vous auriez déplacé votre tour. Lorsque
MEPHISTO roaue, il vous signale é&galement {(au moyen des
LEDs correspondantes) d’abord le déplacement du Roi, puis
celul de la tour.

Promotion:
Si 1’'un de vos Pions atteint la ligne de base adverse, le
display aftfiche:

UMWANDL. DAME
TURM L&BUF SFPRIN




Le curseur se trouve sur DAME, c’est-a-dire que MEPHISTOQ
vous propose de transformer (UMWANDL) votre Pion en Dame,
ce2 qul dans 99% des cas sera certainement dans votre
intention. Il vous suffit alors de confirmer la promotion
de la nouvelle Came au moyen de la touche ENT, et

L’ ordinateur poursuit la partie. $i cependant vous
souhaitez transformer vokre Pion en une autre pidce, il
vous suffit de déplacer le curseur vers la DROITE au moven
de la touche correspondante jusaue sur 1l’option souhaitée
(TURM = Tour, LBUF = Fou, SPRIN = Cavalier) puis d’appuver
sur ENT.

Si ¢'est MEPHISTO qui transforme un Pion, le display
atffiche par exemple:

50.6G6—-G7 A&6-A7
51.G67~-G *SPIEL
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2.7 ERREURS ET CORRECTIONS

Coup irrégulier:
si vous Jouez un coup qui N'est pas permis, MEPHISTO réagit
par un signal sonore; l’affichage reste inchangé. Revenez
simplement sur le coup irrégulier et jouez en un autre.

Piace renversée:
si c’est & vous de jouer, la case correspondants & la pizce
renversée clignote. Il vous suffit de remettre la pidce en
place et le dommage est réparé. S$i cependant MEPHISTO est
Justement en train de réafléchir & ce moment, la case ne
clignote que lorsaue 1l’ordinateur a joué& son coup suivant;
il vous prie alors de rectifietr.

Pigdce placée ou déplacée sur une fausse case:
il arrive souvent que vous ne découvriez une telle srreur
que lorsaue l’ordinateur refuse l’un de vos coups qu’il
considére comme irrégulier. Reprenez alors ce coup et
activez le mode KONT (contréle) pour procéder au contréle
des positions (voyez page 29). Si vous souhalitez rectifier
la position de votre (vos) pigce(s), faites-le. Si
cependant vous souhaitez poursuivre la partie avec ce coup
("irrégulier" pour l’ordinateur), il vous faut modifier la
position gue vous indique 1l’ordinateur au moven du mode
STELL (position) comme décrit aux pages 25-28.

Reprendre un ou plusieurs coups:
Si vous avez retiré une pigce de sa case de dépasrt mais que
vous nNe l’avez pas encore déposée sur la case d’arrivée,
vous pouvez tout simplement la remettre en place. Si
pourtant elle se trouve déja sur sa nouvelle case et que
1’ ordinateur & commencé a ré&fléchir & son coup. il vous
faut atttendre le coup suivarnt de l’ordinateur {(ou alors
interrompre le processus de réflexion au moven de l’option
ZIEHT (joue) du meru principal).
Das aue c’est & vous de jouer, vous pouvez revenir sur
autant de couprs Que vous le désirez et les rejouant dans
1’ ordre inverse sur l’é&chiquier. Dans ce cas, les piégces
qui avaient é&té prises doivent &videmment eétre "réanimées”.
Si vous n'étes pas tout & fait certain du déroculement d’une
partie, vous pouvez faire appel a8 l'’aide de 1’ordinateur au
moveri du mocde MEMO (mé&moire, voir page 30).

2.8 LA FIN D’UNE PARTIE

Si MEPHISTO est mat ou si vous étes mat vous-méme, 1’ordinmateur
1’indique sur le display, tout comme d'ailleurs les mats
imminents.

Si le display affiche *AUFGB (abandon), cela signifie gque MEPHISTO
2 abandonné la partie car il estime que sa position est inférieure
84 —9.99. Cela ne vaut aue si 1l’option correspondante n’a pas &té
désactivée (voir page 18). L’abandon d’une partie ne signifie
toutefois pas que 1’ordinateur arréte automatiguement de jouer;
¢’est-a-dire que sl vous étes moins s0r de vous ou due vaous
soutaitez exercer votre aptitude & profiter d’un avantage, il vous



est possible de poursuivre la vpartis malgaré 1’abandon de MEPHISTO.
Si par contre MEPHISTO affiche une valeur supérieurs a (plus)
9.99, cela signifie au’il attend de vous que vous abandornniez la
partie car 1l considére qgue sa position est bzaucoup trop forte.
Dans ce cas aussi bien sir, vous &tes libre de poursulvre tout de
méme la partie, par exemple si vous voulez tester 1l aptitude de

1’ ordinateur a résocudre les mats.

En cas de partie nulle, par exemple lorsqgue la méme position se
retrouve trois fois de suite ou lorsgue la régle des 50 coups ou
L'insuffisance du matériel 1’sxigent, MEPMISTO 1l’indique également
en affichanmt REMIS, auauel cas il n’accepts plus aucun coup
suivant., Ceci vaut également si MEPHISTOC aou vous-mémes é&tes pat.
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3. LE MENU PRINCIPAL

3.1 GENERALITES

Le menu principal varie essentiellemt selon que MEPHISTQ se trouve
ern phase d’attente ou de calcul. Cela va de soi puisque seules
certaines fonctions peuvent &tre sélectionnées lorsque MEPHISTO
est en train de calculer son coup.

Menu principal en phase de calcul (reconnaissable au clignotement
du display):

INFO ZIEHT
START

Menu principal en phase d’attente (le display rme cligrote pas):

INFO ZIEHT ALTER
MEMO START STUFE

STELL KONT BIBLIO
FUNKT BEIDE AUTO

ABLAG

Le menu principal en position d’attente comporte donc en tout 5

lignes vous permettant de sélectionnser la fonction souhaitée au

moyen des 4 touches de curseur (et de ENT). Les deux touches de

positionnement horizontal du curseur le déplacent toujours d’'une
position en avanmt (ou en arriére), alors que les deux touches de
positionnement vertical déplacent toujours le curseur a la ligne
suivante (ou précédente).

3.2 INFO

Le mode INFC vous offre de nombreuses informations présentées en 3
blocs de 13 lignes au maximum. Les informations affichées
dépendent de la sélection opérée en mode option sous le menu
*ANZEIGE (affichage) (NORML, ROLL ocu PROGR). Vovez & ce sujet les
paragraphes correspondants. En position de base NORML, ce sont en
général le nombre de coups 2t le temps de réflexion jusau’au
contrédle de temps suivant qui sont affichés (lignes 12 + 13), ce



aui peut néanmoins varier d’un niveau de jeu & 1’ autre.

A 1’aide des deux touches de positionmmement horizontal du curseur
vous le déplacez toujours d’une ligne, alors que les touches de

positionnement vertical déplacent toujours le curseur jusau’®au
début du paragraphe suivant.

Voici un exemple de différesntes possibilités d’information:
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ler paragraphe: ligne 1: numéro du coup, coup précédent et coup
joué (E7-E58). (Au cas ol MEPHISTO joue
les blancs, vous vovez 2 demi-coups
précédents et le coup jouéd est affiché
& la 2eme ligne; c’est-a-dire que les
coups blancs sont toujours affichés a

gauche) .

ligne 2: ruméro du coup et information. Les
informations suivantes par exemple sont
possibles:

SPIEL (’jeu’, = position d’attente),
BEIDE (’tous les deux’, = mode
moniteur), COMPU (’ordinateur’, =

1’ ordinateur est en train de calculer),
MATT, PATT, 50 ZuU (’50 coups’), 3FACH
(’triple’) etc.

01 E2-E4 E7-ES5
02 *SPIEL

2& paragraphe: ligne 3: profondeur de recherche 1 demi-coup
recherche exhaustive (Brute-Force) et 8
demi-coups sélectifs; le programme est
en train d’examiner le coup G1F3, aui
est le 42&me coup de sa liste (de 28
coups possibles).

ligrne 4: évaluation de la position par rapport
au nombre de Pions {position positive
ou négative du point de vue de
MEPHISTO) et les 2 premiers demi-coups
de la variante principale précalculée.
Le ler coup (ici B1C3) est celui gue
MEPHISTO estime en ce moment étre le
meilleur possible,

01/08 G1F3=4/28
-0.24 B1C3 B8Cé

ligne 5+6: les coups suivants de la variante
principale précalculéde

G1F3 G8F6 D2D3
D7D& C1GS5 C&8G4

ligne 7: les derniers coups de la variante
principale précalculée (11 demi-coups
au maximum).
ligne 8: évaluation de la position et coup



succédant au dernier coup (en phase de
calcul) ou du coup succédant au coup
précalculéd (en phase d’attente).

ligne 9: suite de la variante principale
indiquée & la ligne 8.

FiE2
0.31 E2E4 G8F6

3& paragraphe: ligne 10: temps total ordinateur jusau’a présent
et temps de réflexion pour le coup
actuel.

ligrne 11: temps total jousur jusau’a présent et

temps de réflexion pour le coup actuel.

Cl 13;14 0O1;12
S1 10311 02;13
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ligne 12: nombre de coups et temps de 1’ordinateur
Jusau’ au prochain contréle du temps (le
cas échéant).

ligne 13: nombre de coups et temps du joueur
Jusau’au prochain contréle de temps (le
cas échéant).

C2 37 Z/00:46;46
S22 36 2/00:45;2§

Comme pratiquement tous les modes, le mode INFO est ordonné de
fagon cyeclique, c’est-a-dire que si, par exemple, vous déplacez le
curseur toujours vers le bas, la ligne 1 revient aprés la ligne
13.

Remarque: si les temps rne sont affichés qu’avec 4 positions, les
heures et les minutes sont toujours séparées par un double point
(:), alors que les minutes et les secondes sont sé&parées par un
point-virgule (;).

3.3 ZIEHT (=joue)

Cette fonction enjoint & MEPHISTO de jouer immédiatement et ce,
aussi bien en cours de calcul au’en phase d’attente.

Interrompre le processus de reflexion: il suffit pour cela de
sélectionner la fonction ZIEHT du menu et de confirmer en appuyant
sur la touche ENT pendant aue l1’ordinateur réfléchit. Il joue
alors immédiatement le coup au’il estime &tre lLe meilleur parmi
ceux qu’il a calculés jusgu’a présent.

Changement de camp: s5i vous procédez a la méme manoeuvrs alors que
¢’est & vous de jouer, MEPHISTO charge de camp et réfléchit a
votre place au coup suivant. Si alors vous n’intervenez pas, la
partie se poursuit, les couleurs &tant échangées. Si cependant
vous souhaitez reprendre votre couleur, il vous faudra, quand csa
sera votre tour de jouer, sé&lectiornner & nouveau la fonction ZIEHT
et appuyer sur ENT. Si vous faites ceci & chagque coup, alors

1’ ordinateur joue contre lui-méme.

3.4 ALTER (=alternative)

Cette fonction vous permet de refuser un coup de 1°’ordinateur ou
de lui faire calculer une alternative au coup proposéd. Si donc un
coup de MEPHISTO ne vous plait pas (socit que vous ayiez souvent
déja é&té& confront® & ce coup, soit gue vous estimiez que ce soup
est trop fort pour vous), ne le réalisez pas sur 1l’échigquier mais
sélectionnez la fornction ALTER du menu et confirmez votre choix au
mayern de la touche ENT. L’ ordinateur reprend alors ses calculs,
mais le coup que vous avez refusé est maintenamt bloaqué, et
MEPHISTO doit en calculer un autre (le suivant dans sa liste de



préférence) .

Vous pouvez reprendre cette procédure aussi souvent que vous le
souhaitez et, de la sorte, obtenir de MEPHISTO urne “liste"
compladte des coups calculés.
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3.5 START

Cette fonction vous permet & tout moment {mé&me lorsque MEPHISTO
est en train de calculer) de commencer une nouvelle partie. En
s&lectionnant la fonction START du menu et en confirmant votre
choix au moyen de la touche ENT, vous pouvez & tout moment et quel
que soit le mode activé revenir & 1’état initial. Vous pouvez
ainsi recommencer une nouvelle partie tout en conservant le niveau
de jeu ainsi que la plupart des options choisies précédemment (les
exceptions ont déja &té décrites au paragraphe "Menu de départ”);
cette opération entraine en méme temps une remise & zéro du temps
de réflexion.

Remarauez que la partie en cours avant l’interruption est
mémorisée; elle n'est effacée de la mémoire gue lorsgue le premier
coup de la nouvelle partie est réalisé. Si donc vous avez
sélectionné START par inadvertance, vous pouvez revenir & la
position précédente de la partie gui &tait en cours au movyen de la
fornction MEMO (voir page 30) et poursuivre cette partie.

L’affichage précédent le départ d’une nouvelle partie est, comme
vous le savez déja:

01 *SPIEL

3.6 FUNKT (=fornctions)

Ce point du menu rassemble un certain nombre de fonctions
spéciales que vous pouvez sé&lectionner et, le cas é&ché&ant,
modifier a l’aide d’un Submenu (sous-menu). Déplacez le curseur
vars le bas au moyen de la touche correspondante et sélectionnez
l’option souhaitée. Ceci &tant fait, activez la fonction en
question au moyen de la touche ENT, & la suite de gquoi le symbole
* ze transforme en ». Utilisez maintenant les touches de curseur
pour réaliser la mise au point souhaitée, aprés guoi il ne vous
reste plus qu’a confirmer votre choix au moven de la touche ENT;
le symbole » szse retransforme alors en *,

3.6.1 *SPRACHE DEUTSCH (=langue allemande)

Cette opticon vous permet de choisir le langage dans lequel vous
souhaitez communiquer avec votre MEPHISTO. Lors de la livraison,
le MEPHISTO ALMERIA est préprogrammé pour communiquer en langue
allemande; ce mode reste activé tant que vous n’y changez rien. Le
fait d’actionner 1’une auelconaue des touches de curseur entraine
une commutaticon de la fonction *LANGUAGE ENGLSH, c’est-a-dire aue
c’est maintenant en anglais que MEPHISTO s’exprimera; si vous
appuyez & nouvead sur l’une des touches de curseur, l’'ordinateur
revient 8 1l’allemand.



3.6.2 *DREHEN AUS (=rotation désactivée)

Nous avons déja évoqué cette fonction spéciale au début de ce
manuel. Vous vous en servez lorsque vous souhaitez jouer contre
MEPHISTO avec les noirs et cs de fagon & les avoir devant vous
comme pour un échiguier normal.

MEPHISTO procéde alors a8 une rotation de 180° de son “"échiquier
interne”. Maintenant bien sar, la dénomination des cases de

17 &chiguier sensitif n’est plus valable! C’est~a-dire que la case
H8 par exemple se trouve maintenant en bas & gauche. MEPHISTO
tient automatiquement compte de cette inversion pour 1’affichage
de ses donnédes,.

Quant au principe de cette manoeuvre, vous le conrmaissez
maintenant: il surffit d’appuyer sur 1’une quelconaue des touches
de curseur pour activer *DREHEN AN (rotation activée), et d’une
nouvelle pression sur cette touche pour revenir au mode précédent
etc.

Cette fonction peut, bien sGr, &tre utilisée en combinaison avec
d’autres fonctions spéciales.
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3.6.3 *GEG.ZEIT AN (=temps de refl. adv. activé)

Comme la plupart des ordinateurs d'échecs modernes, votre MEPHISTO
dispose de ce gqu’on appelle en anglais un "permanent brain"
(=cerveau permanent), ¢’est-a-dire qu’il continue de réfléchir a
la partie lorsaue c’est & votre tour de jouer. Ceci lui permet de
gagner &ventuellement un temps de réflexion considérable. Ainsi,
si vous—-méme avez passé un certain temps & ré&éfléchir a votre
coups, il se peut que 1’ordinateur riposte d’emblée avec un coup
trés fort.!

En désactivant ce "permanent brain", vous supprimez ce temps de
réflexion supplémentaire et ce, bien str, au détriment de la force
de jeu de l’ordinateur. Le fait Jd’appuyer sur n’importe guelle
touche de curseur commute sur *GEG.ZEIT AUS (=temps de refl. adv.
désactivé); en appuyant une nouvelle fois sur la touche, cette
fonction est réactivée.

3.6.4 *TON AN (=son activé)

Dans certaines situations {(par exemple quand il vient de trouver
le coup & Jjouer, ou en cas d’erreur ou lorsaue le morniteur

d’ échecs est activé), MEPHISTO attire votre attention Par un
signal sonore. Si ceci vous empéche de vous concentrer, vous
pouvez faire taire votre ordinateur en &teignant le générateur
acoustique.

Le fait d’appuyer sur n’importe quelle touche de curseur commute
sur *TON AUS (=gon désactivé); il est inutile de préciser qu’ici
{comme pour les fonctions précédentes) ume combinaison avec
d’autres fonctions spéciales est possible.

3.6.5 *BIBLIOTH AN (=bibliothéque activée)

Cette fonction vous permet de mettre en ou hors service la
bibliothéque d’ouvertures (théorie): nous en avons déja parlé et
nous avons aussi évoqué la possibilitéd d’utiliser vos propres
variantes. Mais peut-&tre vous intéressera-t-il parfois de savoir
si MEPHISTO est capable d’introduire de nouvelles idées dans une
variante connue. Il vous suffit pour cela de regarder ce qu’il
Jouerait sans faire appel & la bibliotheéque, c'est-a-dire aqu’il
vous Taut pour cela désactiver les ouvertures mémorisées.

Le fait d’appuyer sur n’importe quelle touche de cursesur commute
sur *BIBLIOTH AUS (=bibliotheque désactivé).

3.6.6 *PROG.BIB AUS (=bibliotheéque programmable désactivée)

Cette fonction vous permet d’activer la bibliothaque d’ouvertures
Programmable. La procédure & suivre est illustrée par un exemple
aux pages 29-31.

Le fait d’appurver sur n’importe quelle touche de curseur commute
sur *PROG.BIB AN (=bibl. progr. activeé).



3.6.7 *AUFFGEBEN AN (=fonction d’abandon activée)

Si MEPHISTO considére que sa position est sans espoir, il
abandonne la partie et affiche *AUFGB. Au cas ol vous souhaitez
exclure cette possibilité, vous pouvez commuter sur *AUFGEBEN AUS
(=fonction aband. désactivée) au moven de n’importe aquelle touche
de curseur.
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3.6.8 *ZUFALL AUS (=Générateur var. aléatoires désactivé)

Générateur de variables aléatoires / meilleur coup: rormalement,
MEPHISTO recherche toujours le coup le plus fort, c’est-a-dire que
s3i vous disposez a plusieurs reprises vos piagces de la méme facon,
il v a toutes les chances due pour un méme temps de réflexion
MEPHISTO joue le méme coup. Cependant, on aimerait bien varier le
Jeu, surtout en début de partie. A cette fin, l’ordinateur est
équipé d’un générateur de variables alé&atoires, de qui signifie
qu’entre un certain nombre de coups de la méme force il choisira
tantdt 1°un, tantdt l’autre. Il se peut d’ailleurs que ceci
diminue sa force de jeu dans certains cas.

Le fait d’actionner 1l’une quelconaue des touches du curseur
commute sur *ZUFALL AN (=g&n. var. al. activé). Ce faisant, la
fonction de sélection du meilleur coup est désactivés,

3.6.9 *LLEHRER AUS (=moniteur désactivé)

MEPHISTO met & votre disposition un moniteur d’é&checs, ce en quoi
il se distingue de nombreux autres ordinateurs d’échecs. Cette
fonction s’adresse en premier lieu au débutant. Pour gue vous
puissiez en faire bon usage, il faut accorder 2 1’ordinateur un
temps de réflexion suffisanmt pour qu’il puisse se familiariser
avec la partie ou la disposition des piaces. Il faut donc a notre
avis gue le niveau de jeu scit au moins TURN Q2.

En cours de partie, le moniteur d’échecs vous communigue ses
conseils aprés chacun de vos coups (souvent d’ailleurs apras un
certain temps de réflexion); si MEPHISTO estime que votre coup
n’'est pas bon, il vous avertit par un signal sonore quadruple et
le display affiche quatre points d’interrogation ?777?. Vous pouvez
obtenir de lui Jjusqu’a 5 lignes d’informations, comme le montre
1’exemple suivant:

22?7 FORT RUCK
7.96 E8F7 FiC4

F7E8 B1C3 F8CS
1111 F1C4 G8F6

B1C3 CéD4 F3D1

Ligne 1: sous~menu avec les options FORT (poursuivre) et
RUCK (reprendre le coup).

Lignes 2+3:estimation de la force de la position et variante
envisagée par MEPHISTO comme “"punition”" pour votre
(mauvais) coup.

Lignes 4+5:amélioration proposée par MEPHISTO {ici F1C4) et



variante principale qui s’en suit,.

Si vous voulez retirer le coup critiqué par MEPHISTO, activez
1’option RUCK du menu (avec le curseur et la touche ENT). Ce coup
est alors annulé; de plus, les vovants LED des cases
correspondantes vous indiquent la position initiale. Ceci fait,

vous pouvez Jjouer un autre coup (par exemple celui quea MEPHISTO
vousS a recommanda).
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Si par contre vous souhaitez effectivement Jjouer votre premier
coup malgré les objections de MEPHISTO, appuvyez sur la touche CL
ou activez l’option FORT (poursuivre), aprés quoi MEPHISTO
poursuilt ses calculs 1la ol il les avait interrompus pour vous
avertir; a partir de c¢ce moment, le temps de réflexion est a
nouveau compté,

Remarque: le moniteur d’échecs a, bien sdr, ses limites. Il ne
vous prévient au’en cas d’erreur grossiére lorsque votre position
en devient considérablement plus mauvaise. Comme nous 1’ avons déja
remaraué, certaines indications (par ex. propositions de coups)
peuvent faire défaut lorsqgue le temps de réflexion est trop court.
De méme, il ne vous propose pas toujours une liste compléte de
variantes, notamment lorsque le coup qu’ il propose pour parer au
votre va de sol. Comme le moniteur d’é&checs repose sur le systéme
d’évaluation de la force d’une position, il ne peut fonctionner
lorsaue MEPHISTO n’a pas mémorisé de tels critares, par exemple
lorsaue le dernier coup provient encore de la bibliothague
d’ouvertures et lorsau’un coup vient d’étre annulé ou quand, du
fait d’une prompte réplique de votre part, le programme n’'a pas
été& en mesure de profiter de votre temps de réflexion pour ses
propres calculs.

3.6.10 *REM.FAKTOR AUS (=facteur partie nulle désactiveé)

Cette fonction est une nouveauté aui vous permet d’influer sur le
comportement de votre MEPHISTO ALMERIA. Les touches de curseur
permettent de modifilier le facteur de partie nulle (Rormalement
réglé sur +/- 0.00) par pas de 0,25 unité-pion en plus ou en
moins. $i vous donnez au facteur de partie nulle une valeur
négative, MEPHISTO se montre fort paclifique et recherche la partie
Nnulle; si par contre ce facteur est fortement positiv, MEPHISTO
tente & tout prix d’éviter la partie nulle.

Vous pouvez tester vous-méme facilement cette fonctionm en laissant
MEPHISTO évaluer la méme position a plusieurs reprises avec
différents facteurs; vous verrez que son évaluation sera trés
différente selon ce facteur.

3.6.11 *ZEIT KON AUS (=contrdéle temps désactivé)

Cette fonction est, ainsi que la suivante, spécialement concue
puocr les tourhnois et ne peut de ce fait étre utilisé&e avec profit
que pour des niveaux de jeu de TURN 02~-09 cu des niveaux analogues
due vous avez programmés vous-méme. Dans ce cas, il peut arriver
qQuie du temps soit perdu du fait d’une erreur de manipulation, des
inexactitudes de 1l’horloge de 1’ordinateur etc. Pour aue

L’ ordinateur, qui est tenu aux indications de son “horloge
interne” et ne peut donc &videmment pas tenir compte de ces
facteurs, ne dépasse pas par inadvertance son temps de réflexion,
il est possible de corriger cette “"horloge interne”



(chronométrage) .

A intervalles réguliers, le display affiche *ZEIT KONT ainsi aque
le temps de réflexion total pris en compte par lL’ordinateur; cette
affichage est maintenu durant 30 secondes. AU cours de ces 30
sgcondes, vous pouvez diminuer ou augmenter le temps de réflexion
de l’ordinateur au moyen de la touche ENT et des touches de
positionnement horizontal du curseur.

Pour des raisons de flabiliteé, il est recommandd d’avoir toujours
1-2 minutes de plus sur "l’horloge interne" que sur 1l’horloge
d’échecs; si tel est le cas, MEPHMISTO ne pourra jamais dépasser
son temps de réflexion au cours d'un tourmnoi.

3.6.12 *BEDIEN Z AUS (=chronométrage temps d’exé&cution d’un coup
désactive)

Le temps d’exé&cution d’un coup normalement réglé sur O peut, a
1l’aide des touches de positionnement du curseur, é&tre modifiée a
volonté (Jusau’@ une valeur de 20 secondes). Ceci est surtout tres
important pour les tournois d’échecs officiels, par exemple si le
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programme est réglé sur un niveau de tournoi de 40 coups en 2
heures. En effet, l’exécution d’un coup et le fait d’appuver sur
1’horloge exigent également un certain temps dont il faut, bien
g0r, tenir compte. Un joueur de tournoi expérimentd et rapide
nécessite environ 7-8 secondes pour cette manoceuvre, alors que le
temps Nécessité par un Jjoueur moins expérimentéd est plutdt de
1’ordre de 15 & 20 secondes.

3.6.13 *ANZEIGE NORML (=affichage normal)

Le fait d’appuyer sur n’importe quelle touche de curseur commute
sur *ANZEIGE ROLL (=roulement), un actionnement supplémentaire de
cette touche commute sur *ANZEIGE PROGR (=affichage programme).

En mode *ANZEIGE NORML, le display affiche les temps de ré&flexion
de chacun des deux adversaires (pour de nombreux miveaux, cet
aftffichage est de type compte & rebours). D’autres lignes
d’information sont bien sOr accessibles au moyen des touches de
curseur.

En mode *ANZEIGE ROLL, le display affiche les temps de réflexion
des deux adversaires lorsqaue c’est & votre tour de jouer. Mais si
MEPHISTO est en traim de réfléchir, il vy a& roulement de
1’arfichage entre temps de réflexion, profondeur de calcul,
évaluation de la force de la position et variantes principales.

Le mode *ANZEIGE PROGR vous permet de programmer individuellement
un mode d’informatiom et d’y faire appel & votre guise puisque ce
mode reste ern mémoire. Il existe pour ce mode une ligne
correspondante & chacune des 13 lignes du mode INFO (voir pages
15~16}, comme l'illustre l'exemple suivant:

*ZEILE O1*AUS*AN
*ZEILE 02*AUS*AUS

*ZEILE O3*AN*AN
*ZEILE O4*AN*AN

La ligne 1 n'est pas affichée (AUS) lorsque MEPHISTO est en train
de réfléchir, mais devient wvisible (AN) lorsque c¢’est a vous de
Jouer (position d’attente). La ligne 2 n’est affichée ni dans un
cas, ni dans 1’autre (AUS, AUS). Les lignes 2 et 4 sont toujours
affichées (AN, AN).

La colonne de gauche concerne donc la phase de calcul, et la
colonne de droite vaut pour la phase d’'attente. Chacune des 13
lignes peut ainsi é&tre activée ocu désactivée 3 votre guise. Si
Plus de 2 lignes sont sur AN (=activées), le roulement de
l’affichage du display s’'effectue au rythme de 4 secondes.



3.7 BEIDE (=les deux joueurs)

Cette fonction sert & 1’introduction de coups pour les deux camps
(suite de coups). Cette fonction a &ta concue pour des parties
entre deux Jjoueurs humains (MEPHISTO faisant alors office
d’arbitre), parties pouvant é&tre jouées sur 1’échiquier sensitif
de votre MEPHISTO, ou pour permettre la programmation de variantes
d’ouverture ou des débuts de parties de maitre (par exemple pour
vous entrainer).

A fin de contrdle, les coups joués sont affichés & la fois sur le
display et signalisées par les vovants LED des cases
correspondantes. L’"arbitre” veille d’abord & ce qu’aucun des deux
joueurs n’exécute un coup irrégulier (auquel cas MEPHISTO s’y
opposerait par un signal sonore, aprés quoi le coup en dquestion
doit &tre annulé); de plus, l’ordinateur mémorise bien sGr le
déroulement de la partie.
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Ern mode MEMO, il est bien sOr possible de jouer en avant ou en
arrigre (voir page 30). 3i 1l’ordinateur doit reprendre le réle de
1’un des joueurs et poursuivre la partie a sa place, il vous
suffit de sélectionner au menu principal la fonction ZIEHT (=joue)
aui vous est dé&ja familizre.

D’ailleurs, conformément & son caractére, MEPHISTO ne reste pas
inactif, mais calcule en permanence le meilleur coup a réaliser
pour celul des deux adversaire dont c’est le tour. 35i ces
informations vous intéressent, vous les trouverez aux ligrnes 3, 4,
5, 6 et 7 du display.

3.8 STUFE (=niveau de jeu)

Votre MEPHISTO dispose d’une infinité de niveaux de jeu
(programmables & volonté&) répartis en différents groupes pour gue
les joueurs de toutes les catégories, du débutant au maitre,
pulssent trouver un adversaire d’une force appropriée. 51 vous
Jouez réguligrement contre votre MEPHISTO, vous constaterez
bientdt vos progrés car vous pourrez jouer 3 des niveaux de plus
en plus forts tout en ayvant une chance de gagner.

Au menu, les différents groupes de niveaux sont disposés les Uns
sous les autres, c’est-a-dire qu’il vous faut activer le symbole
avac le curseur puis, aprés avoir confirmé au movyen de la touche
ENT (le symbole > apparait alors), d’utiliser les touches de
positionnement vertical du curseur pour sélectionner le type de
niveau. Les touches de positionnement horizontal du curseur
servent 34 modifier le niveau dans les limites du groupe choisi.
Aprés avoir ainsi fixé le niveau souhaité, 1l vous faut encors,
comme d’habitude, confirmer votre choix au moyen de la touche ENT.

Le réglage de base (aprés LBSCH (=effacer)) est TURN D1. La
signification des différents niveaux n’a pas besoin d’étre
expliguée plus en détail ici puisaue le display vous renseignera
de la facon la plus précise & ce sujet, comme les exemples
suivants vous le montrent.

*STUFE TURN 04
Cl1 30 IN 01;00:00

C2 15 IN 00;30:00
S$1 30 IN 01;00:00

S2 15 IN 00;30:00




Notre exemple montre que l’'ordimnateur (=C) et le jousur (=3)
doivent tous deux réaliser 30 coups en (=IN) i1 heure avant le
premier contréle et 15 coups en 30 minutes avant le second
controéale.

Si vous procédez & une modification des niveaux de jeu, les
options suivantes sont ramenées a l’é&tat initial: LEHRER aAUS
(=moniteur désactivé), ZUFALL AUS (=gén. var. al., désactive),
REMIS FAKTOR AUS (=facteur de partie nulle désactivé), BEDIENZEIT
AUS (=chron. temps d’exécution du coup désactivé), ainsi que GEGN.
ZEIT AN (=chron. temps de réflexion adv. activé), BIBLIOTH AN
{(=biblioth&que activée) et DREHEN AUS (=rotation de 1’&chiquier
désactivée)., Cecl est une précaution de MEPHISTO pour a&viter que
son programme ne soit affaibli par inadvertance.
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3.8.1 *STUFE TURN 0D & *STUFE TURN 09 (niveaux tournoi 00~09)

MEPHISTO répartit aussil bien que possible le temps de réflexion
domt 1l dispose sur les 10 niveaux tournoi, tout enm s’en temant
toujours aux contrdles de temps imposés. 5i le temps de réflexion
atii vous est accordé est &coulé, MEPHISTO vous le signale et 1a
partie est en principe perdue; mais il se montre bhien sir
conciliant et rien ne vous empéche de poursuivre tout de méme la
partie.

3.8.2 "STUFE PROGR (niveau programmé)

Ce mode vous permet de programmer vos propres niveaux de tournoi
ou de parties—-éclair, et méme avec des conditions de jeu
différentes pour MEPHISTO et pour vous. Appuyez d’abord sur la
touche ENT pour Que le symbole * fasse place & ), puis sur la
touche de positionnement du curseur vers le bas.

C1 *60 IN *00;05
€2 *30 IN *00;02

Vous pouvez maintemnant régler le temps de réflexion accordsd a
1’ ordinateur séparément pour le ler contrdle de temps (Cl1) et pour
le second (C2). Notre exemple indique:

ler contréle: 60 coups en 5 minutes
22 contrdle: 30 coups 2n 2 minutes

Exemple: pour vous entrainer, vous souhaitez procéder au réglage
suivant:
ler contréle: 40 coups en 1 heure 45 minutes
22 contréle: reste de la partie en 15 minutes

a) le curseur se trouve sur l’astérisque * qui suit C1;

bl appuyez sur ENT puis deux fois sur la touche de positionnement
du curseur vers le BAS (la touche de positionnement vers la DROITE
ne rajoute que des unités, ce qui dure plus longtemps: affichage
“40"}), puis ENT (le symbole ) fait & nouveau place a *);

c) appuyez maintenant sur la touche curseur & DROITE (le symbole *
est remplacé par >). Puis trois fois sur la touche curseur vers le
HAUT (saut de 30 minutes a chaque fois), puis dix fois sur DROITE
(affichage "01:45") et & nouveau ENT (le symbole > est a nouveau
remplacé par un *);

d)l appuyez maintenant sur la touche curseur & DROITE et & nouveau
sur ENT (le symbole * apra&s C2 est remplacé par »). Puls quatre
fois vers le BAS (affichage "ALLE" (=tous les coups) et a nouveau
ENT (le symbole » fait place au *);

) appuvyez & nouveau sur la touche curseur & DROITE puis sur ENT
(le symbole * aprés C2 est remplacé par »). Puis trois fois sur la
touche curseur vers le BAS (saut de 30 minutes a chadque foisg
affichage "00:18") et & nouveau ENT (le symbole » est & nouveau
remplacé par un *). Pour l’ordinateur, la mise au point est



maintenant achevée:

Cl *40 IN *D1:45
C2 *ALLE IN *00:15

g) Le fait d’appuver encore une fois sur ENT positionne
l’affichage 2 lignes plus bas:

S1 *40 IN *01:45
S2 *ALLE IN *00:15
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Comme vous pouvez le constater, MEPHISTO a automatiquement procédé
8 la méme mise au point pour vous (le joueur). Si cela ne vous
convient pas, vous pouvez le modifier & votre guise en procédant
comme décrit précédemment. Si &tes satisfait, vous pouvez revenir
au menu principal avec CL et commencer la partie.

3.8.3 *STUFE MATT 01 & *STUFE MATT 16 (niveau mat en 0l1-16)

Ces niveaux de mats (probl2mes) sont concus pour la ré&soluticn de
mats en un certain nombre de coups.

*STUFE MATT 01 signifie donc "mat en un coup”; le nombre de coups
peut au maximum &tre augmenté jusau’ad *STUFE MATT 16, c¢’est—-a-dire
un “mat en 16 coups”.

Remarque: veillez a ce gue ce mode de résolution de problémes soit
& nouveau désactivé lorsque wvous voulez revenir au jeu normal,
faute de quol votre MEPHISTO risquerait de vous refuser tout
service car il se considérerait tenu de trouver une variante de
mat avec le nombre de coups maximum prescrit et n’en trouverait
pas!

3.8.4 *STUFE TIEFE D0 a *STUFE TIEFE 30 (=profondeur de calcul 00~
30)

Les niveaux d’analyse servent & 1l’examen d’ume certaine position
dans certaines limites de profondeur de calcul. *STUFE TIEFE 0O
correspond & une profondeur de calcul de moins d’'un demi-coup; ce
paramétre peut &tre augmenté jusqu’au maximum qui est *STUFE TIEFE
30, c'est-a-dire une profondeur de calcul de 30 coups & 1’ avance.
Cette derniére valeur peut sembler incrovable, mais grace aux
"Hash Tables’ extrémement volumineuses dont MEPHISTO dispose,
c’est tout & fait possible dans des limites de temps acceptables,
tout au moins en ce qui concerne les phases finales du jeu des
Pions lorsau’elles me sont pas trop compliquées.

3.8.5 *STUFE DAUER (=niveau durée)

ceci est le niveau dit de partie a distance, dans le cadre dudquel
MEPHISTO calcule "sans fin", c’est-a-dire jusqu’a tant que vous
interrompiez ses calculs avec ZIEHT (joue).

3.8.6 *STUFE ANFHN O0 & *STUFE ANFHN 09 (=niveau débutant 00-09)

Ces niveaux s’adressent aux débutants. Pour leur donner une
chance, l’ordinateur évite pour ainsi dire "volontairement” de
Jouer le meilleur coup; il arrive méme aqu’il commette bel ot bien
des erreurs. Celles-ci sont les plus nombreuses et les plus
grossisres pour le niveau ANFEN 00 et deviennent moins fréquentes
et moins graves au fur et & mesure aue le niveau est augmenté



Jusqu’a ANFEN 09. Pour ces niveaux, l’ordinateur nécessite en
moyenne 2 secondes par coup.

Pour ces niveaux de jeu, nm'utilisez pas la fonction ALTER car le
Jjeu plus faible de 1l’ordinateur est déjd obtenu automatiquement en
ravyant les meilleures alternatives de la liste de coups envisagés.

3.8.7 *STUFE HANDC 00 2 *STUFE HANDC 09 (=niveaux handicap 00-09)

Dans le cadre de ces niveaux de Handicap, 1l ’ordinateur s’ adapte au
temps de réflexion nécessité par son adversaire en fonction duquel
il né&cessite alors lui-méme plus ou moins de temps selon une
certaine proportion. C’est-a-dire dgue le temps de réflexion
nécessité par le joueur humain est multiplié® par un certain
facteur. Ceperndant, ce facteur n’'est pas pris en compte pour
chaque coup particulier, mais seulement en movenne pour toute la
partie. Les facteurs de mhandicap vont de Handc 00 = facteur 10% &
Handc 09 = facteur 200%.
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3.8.8 *STUFE BLITZ OO0 a *STUFE BLITZ 09 (=niveaux parties—éclair
00-09)

Il existe 10 niveaux de parties—é&clair, allant de *STUFE BLITZ 00
(2 minutes pour une partie compléte) a *STUFE BLITZ 09 (1 heure
pour la partie compléte). Pour ce mode de jeu, les deux horloges
comptent toujours & rebours (mode count-down). Guand votre temps
est écoulé, MEPHISTO vous le sigrnale. Vous pouvez cependant
poursuivre la partie.

3.9 STELL (=position)
Le sous-menu STELL
La fonction STELL permet la modification ou la définition d’une

position et est activée, comme d’habitude, au moven du curseur.
Ceci fait, le display affiche le sous-menu swuivant:

LEER START
*x

b

Le curseur se trouve sur LEER (=échiquier vide). En confirmant
avec ENT, vous pouvez débarasser 1’échiquier de toutes les pidces,
¢’ est-a-dire que MEPHISTO vide son "é&chiquier interne" pour
permettre la définition d’une position.

Si vous avez changé d’avis, vous pouvez é&galement activer l1a
fonction START et commencer une mouvelle partie. Mais rous voulons
décrire maintenant les différentes possibilités que vous offre la
fornction STELL.

Modification de la position

Sans doute souhaliterez-vous parfols disposer de certaines pidces
supplémentaires par rapport & votre partenaire é&lectromicaue, ou
lui en snlever aQueldaues unes qui vous génent particuliarement! En
principe, tout cela est possible bien que cette fonctior soit en
fait prévue a d’autres fins (surtout pour les analyses).

Effacer une piace

Voyons d’abord comment effacer une pidce A partir de la position
de base, par exemple le Fou F8., Il nous faut pour cela activer la
touche curseur vers le BAS et transformer le symbole * en un
symbole ) au moyen de la touche ENT.

LEER START

> * e

Ceci falit, les fonctions suivantes sont attribudes aux touches de
positiornmement du curseur:



Les deux touches de positionnement vertical du curseur entrainent
un changement de couleur du blanc au neoir, les deux touches de
positionnement horizontal modifient le symbole de la pidce dans

1’ ordre suivant de gauche & droite: roi, Dame, tour, Fou,
Cavalier, Pion, roi, ... etc., Les pidces blanches se reconnaissent
au trait horizontal gui les précédent; les piéces noires par
contre sont précédées d’un rectangle plein.
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La représentation graphique sur la matrice d’affichage des
symboles correspondants aux différentes piéces est la suivante:
= Pion
= Cavalier
= Fou
= Tour
= Dame

Roi

]

Maintenant, pour supprimer le Fou F8, il vous suffit tout
simplement de le retirer de 1’échiquier.

L’exemple suivant vous montrera comment déplacer une piadce. Faites
un essai avec le Fou noir (dque vous vernez justement de supprimer
de sa case F8) sur 65. Le display affiche encore le symbole
correspondant au Fou noir; placez tout simplement ce Fou sur la
case G5.

LEER START
E *Gs

La touche Cl vous permet de quitter le mode STELL et de poursuivre
la partie, le Fou noir se trouvant maintenant sur G5 {vérifiez que
c’est bien le cas!). Si vous n’dtes pas slr de vous, vous pouvez
procéder & un contrdle de la position au moven de la fonction KONT
(voir chapitre suivant).

Mettre en place une houvelle piadce
Supposons que, dans le cadre de n’importe quelle position (la

position de base exceptée), nous voulions placer unm Fou noir sur
Fa.

LEER STARTYT

> x

La démarche & suivre est la suivante: wvous soulevez bridvement de
1’ &chiguier un exemplaire quelconque de la pigce voulue (ici un
Fou noir); ce faisant, le symbole correspondant apparait sur le
digplay, puis vous déposez une pidce similaire (dormec un autre Fou
noir) sur la case socuhaltée (ici F4).
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Si cependant il ne se trouve plus de Fou noir sur 1’échiquier
lorsque vous voulez procéder & cette modification, la démarche a
suivre est différente: appuyez sur la touche de positionnement du
curselr vers le BAS et transformez le symbole * en » au moven de
la touche ENT. Appuyez maintenant (par exemple pour un Fou noir)
une fois sur la touche curseur vers le BAS (ou vers le HAUT) et
trois fois sur DROITE, puis déposez le Fou rioir sur la case
souhaitée {(par ex. F4) et confirmez avec ENT.

LEER START
* *F4

Aux blancs ocu aux noirs de jouer

En principe, c’est maintenant aux noirs de Jouer puisqu’en
quittant le mode SETUP le rectangle roir est affiché. Si vous
voulez que ce soit aux blancs de jouer & partir de cette rnouvelle
position, il wvous faut transformer le rectangle (pour noir) en
trait horizontal (pour blanc) au moven de l’une des touches de
positionnement VERTICAL du curseur.

Attention: c’est & la couleur symbolisée sur le display au moment
Og vous quittez le mode SETUP de jouer.

Positions irréguligres

MEFPHISTO veille é&videmment & ce que la suppression ou le
positionnement de nouvelles pigdces n’entralne par de position
irréguligre (c’est-a-dire impossible selon les ragles). Si donc
vous voulez vous accorder un second roi, il protestera tout aussi
énergiguement que si vous escamotez celui aqu’il allait justement
mettre mat. Il n’acceptera pas non plus que vous placiez des Pions
sur votre propre ligne de base ou sur la sienne, ou due vous
disposiez plus de 16 pig2ces sur l’é&chiquier.

Mais il ne verra par exemple pas d’objection & quatre Cavaliers ou
deux Dames de la méme couleur, puisque cette constellation est
parfaitement possible grace a la promotion des Pions.

Programmation d’une nouvelle position

Four ce faire, 1l est absolument nécessaire de d’abord débarasser
1’ échigquier interne de MEPHISTO, car la position de base de toutes
les pigces est automatiquement mémorisée pour tout début de
partie.

Aprés affichage du menu STELL décrit précédemment, appuyez tout
simplement sur ENT. Maintenant 1’échiguier interne de MEPHISTO est
vide et prét pour la programmation d’une nouvelle position.



HRWAGN® D

Probléme de Otto Dehler
aux blancs de jouer
mat en 3 coups
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A titre d’exercice, nous avons choisi un probléme simple de Otto
Detler {voir diagramme précédant). Commencons par réaliser cette
position sur l’é&chiquier sensitif de MEPHISTO.

Le symbole pour le Roi blanc est dé&ja affiché au display. Appuyez
sur ENT (le symbole * est remplacé par un Y} puis soulevez
simplement le Roi blanc sur la case C2Z.

LEER START
? *c2

Appuyez maintenant quatre fois sur la touche de positionnement du
curseur DROITE et soulevez le Cavalier sur la case D3.

LEER START
> *D3

Appuyez maintenant une fois sur lL’une des touches de
positionnement VERTICAL pour changer de couleur, puis quatre fois
sur curseur 8 GAUCHE et sculevez le Roi noir sur la casse AZ.

LEER START
) *A2

Enfin, appuyez cing fois sur curseur & DROITE et soulevez le Pion
noir sur la case A3

LEER START
> *A3

Appuyez maintenant sur ENT () se transforme a nouveau en *) et la
programmation de la poszsition est achevée. Mais rappelons—-nous que
le probléme demandait que ce soit aux blancs de jouer! Remplacons
& nouveau * par ), appuyons sur l1’une des touches de
positionnement VERTICAL pour faire disparaitre le rectangle noir,
puis & nouveau sur ENT. Maintenant vous pouvez, aprés avaoir
sélectionné pour le mode STUFE (niveau) 1 option MATT 03, faire
procéder & la recherche de la solution en sélectionnant ZIEHT
(joue). Il nme faudra & MEPHISTO gugre plus d’unme seconde pour
trouver la solution.

Si cependant vous n’étes pas sbr d’avoir tout fait correctement,
vous pouvez d’abord procéder & un contréle de la position au moven
de la fonction KONT.

Programmation de positions comportant un grand nombre de piéces

Qutre la méthode décrite ci-dessus, il en existe encore une autre



plus commode., Elle consiste & partir de la position de bass et
d’activer la fonction STELL (position) décrite plus haut (d’abord
transformer le * en »). Ceci fait, 1l vous suffit de déplacer les
pi&ces voulues selon le procédsd décrit praécédemment et de
supprimer celles dont vous n’avez pas besoin.
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Prenons 1’ exemple suivant:

PN

abcde f gh

Cette position est trés facile & réaliser en partant de la
position de base:

Du <été des blancs, retirez simplement de 1’ é&chigquier le Pion E2,
un Cavalier et un Fou. Placez alors le Pion € sur C3, le Pion D
sur D4, le Cavalier restant sur D2 et le Fou sur G2. La démarche a
sUivre est analogue pour les noirs. Assurez-vous maintenant que
c’est bien & la couleur voulue de jouer puis appuyez sur ENT et
CL, et c’est régléd, Comme vous le vovez, il N’y a rien de plus
simple.

3.10 KONT (=controle)

Procédons maintenant & un controdle de position & 1l’exemple du
probléme de Otto Dehler décrit plus haut., Au menu principal, nous
activons la fonction KONT et obtenons l’affichage suivant:

b cz2

En méme temps, nous constatons que le vovant du Roi blanc reste
allumé, alors que ¢elul du Roi noir clignote.

Attention: lors d’un contréle de position, les vovants de toutes
les piegces blanches d’un type donné sont toujours allumés en
permanence alors aue ceux des pigdces noires clignotent.

Si vous appuyez maintenant sur 1’une des touches de positionnmement
VERTICAL du curseur, c¢’est le Roi noir qui est affiché de la méme
maniere au display:

De mé&me, vous pouvez également vérifier la position de toutes les
autres pigces. CL vous permet de retourner a tout moment au menu



principal.

A titre d’exercice, vous pouvez par exemple maintenant procéder a
une vérification de la position de base et contrdaler l1’une apras
l’autre toutes les pidces blanches et noires.



MEPHISTO ALMERIA page 30

3.11 AUTO (=automatique)

La fonction spéciale suivante que MEPHISTO met & votre disposition
vous permet de laisser l1’ordinateur jouer contre lui-méme. En
fait, vous n'auriez méme pas bescin de placer les pi2ces sur

1’ échiquier., Surtout en début de partie lorsaue MEPHISTO, faisant
appel & sa bibliothéqdue d’ouvertures, Jjoue si rapidement qu’il
vous est difficile de suivre. Le mieux est donc de faire jouer les
premiers coups & l’aide de la fonction ZIEHT (joue) pour chaque
coup, et de n’activer le mode AUTO au’aprés; ume autre possibiliteé
est de laisser l’ordinateur jouer toute la partie puis de
l’examiner en mode MEMO.

C’est surtout pour 1’Analyse que le mode automatique est
intéressant dans la mesure ol l’'ordinateur recherche alors le
meilleur coup pour les deux camps. En particulier pour les parties
de tournoi interrompues, MEPHISTO peut de la sorte analyser de
facon quasi autonome la position pendant gue vous pouvez vous
détendre ou faire autre chose et, la partie achevée, examiner en
détail ce que MEPHISTO en a fait. Ceci n’a bien str de sens que
dans la mesure o0 vous lui accordez un temps de réflexion
suffisant pour luli permettre d’atteindre un niveau adéguat.

En mode AUTO, vous pouvez é&galement faire appel & la fonction
INFO. Vous pouvez alors voir.par exemple les variantes que

1’ ordinateur est en train de calculer, le temps qu’il lui a fallu
pour cela, ou alors vous pouvez demander une évaluation de la
force de la position. Pour achever le jeu automatigque, il vous
suffit de sélectionner ZIEHT ou d’appuyer sur la touche CL.

$i cependant vous scuhaitez vous-méme intervenir dans 1’um ou
1’autre camp, n’appuvez sur la touche gque lorsque c’est a l’autre
couleur de jouer! MEPHISTO joue alers avec cette couleur le -
meilleur coup calculd jusau'ici, puis c’est & vous de Jjouer avec
la couleur choisie,

Z.12 MEMO (=mémorisation)

La mé&moire dont MEPHISTO est &quipé vous permet de reprendre des
parties complétes ou une suite de coups aussi longtemps au’une
nouvellle partie Nn’a pas encore &té commencée ou due vYous ayez
effacé 1’échiguier. Pour ce faire, sé&lectionnez la fonction MEMO
du menu principal, et vous obternez 1’affichage suivant:

03 F1-C4 G8-F6
>04 MEMO

Vous avez maintenant plusieurs possibilités entre lesdauelles vous
pouvez choisir @ 1l’aide des 4 touches de positionnement du
curseur.

Jeu en arriére

Appuyez en position actuelle sur la touche de positionmement du
curseur & GAUCHE. Maintenant, la 22me ligne du display affiche les



deux derniers coups précédants la position actuelle; ocutre cela,
les deux vovants des cases correspondantes (ici G3-Fé) vous
signalent sur 1’&chiguier quels sont les coups sur lesquels il
faut revenir. Ramenez donc le Cavalier de Fé en G8; ceci fait, ce
sont les voyants des cases C4 et FL1 qui c¢clignotent, c¢’est-a-dire
les cases du coup précédent. Ainsi, MEPHISTO vous permet de
revenir automatiquement sur la partie sans gqu’il vous faille
appurer sur quelqu’autre touche. Vous pouvez ainsi revenir sur
plusieurs coups l'un aprés l’autre et méme, bierm sGr, a la
position de départ (position de base ou, le cas &chéant, position
programmée). S’il n’y a plus de coup sur lequel revenir, le
display affiche:
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>31 MEMO

Yous pouvez ndanmoinsg interrompre ce procsssus avant d’arriver au
bout (en début de partie); il vous suffit pour cela d’ appuver sur
CL quand la position atteinte est celle & partir de laquelle vous
souhaitez reprendre la partie.

5i des pigces qui avaient &té prises doivent étre "ressuscitées",
lors de la réversion de la partie, celles-ci apparaissent sous la
forme graphigue habituelle en bas & gauche sur le display. En cas
de reprise d’un roque, c’est d’abord le retour du Roi a sa
position initiale qui est affiché, puis celui de la Tour (ce
dernier n’est pas affiché sur le display mais seulement marqué par
un clignotement du vovant de la case correspondante. '

Jouer en avant

Aprés é&tre revenu sur un certain nombre de coups, appuyez sur la
touche curseur & DRCOITE. Deux vovants clignotemnt sur 1l’échiguier
pour indiquer le coup a Jjouer & partir de cette position. Si vous
réalisez ce coup sur l’échiquier, MEPHISTO vous indigue alors le
coup suivant en faisanmt clignoter les vovants des cases
correspondantes, et vous offre donc la possibilité de poursuivre
automatiquement la partie a partir de la positiorn atteinte lors de
la réversion; vous n’avez donc pas besoln pour cela d’appuyer sur
auelaue autre touche. Vous pouvez de la sorte faire rejouer 1°un
apraés l’autre les coups sur lesquels vous &tiez revenu, et ce,
bien sar, jusau’a la position finale, apés quoi le display affiche
a nouveau, par exemple:

03 F1-C4 G3-F6
»04 MEMO

En rejouant la partie en avant, wvous pouvez éagalement abandonner
le mode MEMO & votre guise au movyen de la touche CL et poursuivre
la partie & partir de cette position a votre convenance.

Sauter en avant ou en arrié2re
Vous pouvez revenir directement en début de partie (par exemple a

la position de base) en appuyant simplement sur la touche curseur
vers le HaAUT.

»01 MEMO

De méme, vous pouvez en appuyant sur la touche BAS sauter d’un
coup Jusqu’ad la fin de la partie ou & la positicon actuelle avant
réversion.



Remaraquez au’il n’est pas possible, en mode MEMO, de programmer un
coup ou ung suite de coups. Pour cela, il vous faut utiliser le
mode BEIDE (les deux joueurs).

Comme vous venez de le voir, 1l est relativement simple en cours
de partie ou d’une suite de coups de revenir a une position
guelconaue a votre guise,
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3.13 BIBLO

Une nouveauté de MEPHISTO Almeria est la possibilité de programmer
votre propre bibioth2que d’ouvertures jusau’a un volume de 1.000
coups. Ces ouvertures restent mémorisées méme lorsgue vous
éteignez 1l’ordinateur. S&lectiomez la fonctiom BIBLO du menu
principal et le display affiche par exemple le sous-menu suivant:

EINFG ENTF L®SCH
( 88% 1192 )

Ceci signifie que 119 coups (1192) sont mémorisés et que 28% de 1la
mémoire sont encore a votre disposition. Vous avez maintenant le
choix entre plusieurs options:

Insérer des wvariantes

Il vous suffit de jouer la variante d’ouverture souhaitée sur

1’ échiquier sensitif puis d’activer la fonctionm EINFG (insérer) en
la zélecticnnant & 1l’aide du curseur et ENT. (Evidemment, il faut
avolr auparavent activé la fonction BEIDE (les deux joueurs, sans
auei il ne serait pas possible de programmer une suite de coups).
La suite de coups étant ainsi programmée, le display affiche
immédiatement le rouveau nombre total de coups.

Dans certains cas, la variante souhaitée ne peut a&tre mémorisée;
par exemple lorsdque la capacité restante n’est plus suffisante, ou
que la variante en question se trouve dé&jia en mémoire ou que le
point de départ n’'en &tait pas la position de base mais une
position programmée, ou encore parcedue cette variante fait appel
& une promotion de Pion). Dans ces cas, un signal sonore vous en
avertit et le nombre de coups affiché par le display reste
inchangé.

Effacer toute la bibliothéaque

$i vous activez la fonction LBSCH (effacer), le conternu de la
mémoire est effacé en bloc. N utilisez cette fonction agu’avec
précaution, sans guoi le display afficherait 1l’information
suivante (qui peut-@tre serait désastreuse pour vous):

EINFG ENTF L3SCH
( 100% CO M)

Effacer certaines variantes

Il vous suffit de jouer la variante que vous souhaitez effacer sur
1’ &chiquier sensitif puis, ceci fait, d’activer la fonction ENTF
(effacer) en la sé&lectionnant & l’aide du curseur et de ENT. Vous
avez alors effacé le dernier coup Jjoud sur Ll’achiguier ainsi que



tous les coups (et sous-variantes) qui y font suite. La aussi,
nous vous recommandons d’é&tre tras prudent! Voici un exemple a

titre d’illustration.

Supposons cgue la bhibliothéque programmable

contienne les suites de coups suivantes:

EZ2E4 E7ES
G&F6
D7Dé
D2D4 D7DS

G1F3 E7ES

G1F3
B1C3
D204
cz2Ca

G263

B8Cs Fi1BS A7Aé

EVES BiC3 c7Cs G1lF3 G8F
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a) 51 vous jouez sur l’échidguier les coups E2E4 E7ES G1lF3 B3C6 et
sélectionnez alors ENTF, les coups B8CS F1lB5 A7AS6 sont effacés.
b) Si vous jouez seulement D2D4 et sélectionnez ENTF, vous

effacerez les coups D2D4 D705 c2ca4 E7ES B1C3 C7Cé G
1F3 GaFs.
c) 31 vous ne jouez que EZE4, vous effacerez toute la variante
E2E4 EVES G1F3 BaCé F1B5 A7A6
G8F6 B1C3

D706 D2D4

Remarques sur l’utilisation de la bibliocthaque d’ouvertures
programmable

Les coups sont mémorisées selon le format décrit ci-dessus, c’est-
a-dire que, pour 1’exemple ci-dessus, la suite comprendrait
exactement 21 coups. Le programme reconnait d’ailleurs également
les permutations de coups, et ce méme pour la bibliothague

d’ ouvertures “normale”. (Ceci ne vaut pas pour les fonctions EINFG
et ENTF).

Pour gue la bibliothéqaue d’ouvertures programmées puisse é&tre
utilisée pour une partie, il convient d’activer la forction
*PROG.BIB AN du mode FUNKT.

*BIBLIOTH AN
*PROG.BIB AN

Si la biblioth&aue "normale” est activée en méme temps (ce cque
rnous vous recommandons de fagon générale), le programme choisira
toujours d’abord un coup de votre bibliothe2que et ce n’est que
lorsqu’il n’en trouvera plus qu’il fera appel & la bibliothaque
standard.

Ce mode ne peut é&tre utilisé pour des positions de départ elles-—
mémes programmées; les varianmtes doivent toujours partir de la
position de base, mais peuvent néanmoins &tre aussi longues aque
vous le souhaitez; théorigquement, vous pouvez donc méme programmer
des parties de tournoi interrompues en jouant toute la suite de
coups de la partie en guestion sur 1l’échigquier sensitif et en ne
ramifiant la variante qu’apr&s le dernier coup.

En régle générale, les variantes mémorisées en premier ont
priorité par rapport aux autres, c’est-a-dire au’il se peut
au’elles soient joudes plus Frédquemment.

Si vous voulez vérifier vos variantes programmées, vous avez pour
ce faire la possibilité suivante: désactivez (en mode OFPTIONS) la
biblioth&que standard intégrée (*BIBLIOTH AUS) puis, au moven des
fonctions ZIEHT et ALTER, laissez MEPHISTO jouer toutes les
variantes l’'une apreés l1’autre,.



3.14 ABLAG (=mémorisation)

Cette nouvelle fonction vous permet de sauvegarder en mémoire
permanente des parties complétes et de les recharger (c’est-a-dire
de les extraire de la mé&moire). Peuvent atre mémorisées 50 parties
au maximum, dont 20 avec la série complate d’informations sur les
temps de réflexion et tous les autres parametres, les 30 parties
restantes pouvant &tre mémorisées sans informations
supplémentaires [(donc uniqauement le déroulement des parties).

3i, dans le cadre du menu principal, vous activez la fonction
ABLAGE (au moyen du curseur et de la touche ENT), le display
affiche le sous-—-menu suivant:
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*SPIEL NR 27
92% (FREI)

Comme dans la plupart des cas, vous avez maintemnant & nouveau
plusieurs possibilités.

Charger une partie mémorisée

Le curseur se trouve sur *, Ceci sighifie que vous pouvez
maintenant charger un jeu gquelconque mémorisé Numérotd de 1-50, et
que 92% de la mémoire sont libres. Il faut d’abord activer la
fonction au moven de la touche ENT (* est remplacé par Y);
maintenant, vous pouvez utiliser les touches de positionnement du
curseur pour sélectionner un certain numéro de partie. Si nous
appuyons sur la touche de positiormnement & DROITE, le display
affiche par exemple l’annonce suivante:

YSPIEL NR 01 (V)
92% (1,4% 122)

MEPHISTO vous signale ainsi que la partie numéro 1 comportes 12
coups (12Z), aue cette partie est entiérement mémorisée avec tous
les param&tres et qu’elle cccupe 1,4% de la mé&moire disponible. La
touche curseur &8 DROITE nous permet maintemant de progresser dans
la liste des parties mémorisées et de voir guels sont les numéros
attribués: il est bien sir également possible que le display
affiche 1l’information suivante:

YSPIEL NR 02 (V)
92% (FREI)

Cela signifie aue, pour l’instant, aucune partie Nn’est mémorisée
sous le numéro 2 dqui peut done encore étre attribué (FREI). La
touche de positionnement du curseur & GAUCHE permet de parcourir
la liste en arrigre, alors que les touches de positionnement vers
le BAS et wvers le HAUT permettent de sauter les numéros par
dizaines ern avant ocu en arriégre.

Nous voulons mainternant charger une partie mémorisdée, Pour cela,
il vous faut appuyer sur ENT (> est & nouveau remplacé par *) puis
sur la touche de positionnement du curseur vers le HAUT, apreés
auoil le display affiche:

i
SICHR LADEN ENTF
*SPIEL NR 01 (V)

Activez maintenmant la fonction LADEN (charger) et le programme



commute automatiauement en mode KONT aftin aue vous puissiez, au
movyen du contrdle de position, reconstituer sur l’échicquier la
position actueslle de la partie chargée pour la poursuivre. Vous
pouvez bien slr dgalement de revenir au menu principal au moven de
la touche CL et y activer le mode MEMO puis revenir au début de 1la
partie en auestion au moven de la touche de positionnement du
curseUur vers le HAUT, ce qui vous permettra de revoir toute la
partie depuis le début.

Si seule la position de base est mémorisée, 1l N’y a évidemment
pas de controdle de position puisaue MEPHISTO, aul est un petit
malin, signale tout de suite qu’il est prét a jouer.
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Sauvegarder une partie

Le curseur se trouve sur SICHR (sauvegarder). Si donc vous voulez
sauvegarder la partie gui vient d’étre joude, il suffit d’appurer
suUr ENT lorsdue le display présente le menu:

SICHR LADEN ENTF
*SPIEL. NR 01 (V)

Vous venez donge de sauvegarder cette partie en lui attribuant le
numéro 1. Si une autre partie était déja mémorisée sous ce numéro,
elle sera remplacée par la partie que vous avez sauvegardéde., S3i
vous appuyez maintenant deux fois sur la touche de positionnement
du curseur vers le BAS, la 3&me ligne du display affiche la
nouvelle information portant sur le nombre de coups et la capacité
de mémoire restante.

Sauvegarder les paramétres individuels

Urne autre possibilité d’utilisation de cette fornction consiste &
sauvegarder vos réglages individuels des param@tres de jeu, par
exemple certains niveaux de jeu, plusieurs options (dans la mesure
ot celles-ci différent du réglage de base), ainsi aqu’un mode pré-
programmé& de roulement des informations. %1 vous sauvegarde:z
toutes ces informations ainsi que la disposition de base des
pigdces sur L’é&chiquier en leur attribuant un certain numéro (entre
01 et 20), vous pourrez les réutiliser a tout moment.

Effacer une partie

Si, au menu précédent, vous sé&lectionnez la fonction ENTF
{effacer) au lieu de SICHR, vous effacez de la mémoire permanente
la partie dont le numéro est affiché {ici 01).

Mémoire disponible

Comme nous 1’avons déja signalé, vous pouvez sauvegarder au
maximum 20 parties avec toutes les informations correspondantes,
et jusqu’a 30 autres parties sams ces informations. Ces parties
restent mémorisées durablement, méme lorsque vous é&teignez

1’ ordinateur.

Nous vous conseillons d’attribuer les numéros 01-20 lorsque vous
souhaitez reprendre plus tard une partie sauvegardée, car les
temps de réflexion, les niveaux de jeu etc. restent alors en
mémoire. Ceci est indiqué par un (V) aui suit le numéro de la
partie et signifie ’intégral’ en allemand. Vous pouvez bien sdr
aussi rejouer en arrigdre des parties mémorisées et ce jusgu’® au
début de la partie ou une autre position de départ programmée.
Dans ce dernier cas, la capacité de mémoire nécéssitée est
gvidemment plus petite que pour une partie compléte.

Si vous sauvegardez un grand nombre de parties tra2s longues, il se



peut que le nombre de parties trouvant place dans la mémoire
permanente soit inférieur & 50; les capaclités dque nNous avons
indiguées se basent en effet sur un nombrsz moven de 35 paires de
coLps par partie.
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4. EXEMPLES D’UTILISATION
4.1 PARTIES DE TOURNOI

51 vous voulez participer a8 un vral tourrnoi avec votre MEPHISTO
(ou simplement vous entrainer), il y a un certain nombre de points
qu’il vous faut prendre en considération. En Allemagne, il est
d’usage de Jjouer 40 coups en 2 heures puis 20 coups en une heure.
Cecl correspond exactement au niveau TURN Q4. Si aucun des niveaux
de tournoi préprogrammés me vous convient, vous pouvez en
programmer un vous-méme & l’aide de la fonctiom *STUFE PROGR
(programmation de niveau).

En outre, nous vous recommandons — selon vos besocins - d’activer
les fonctions suivantes du mode FUNKT:

*DREHEN AN (=rotation activéel seulement si MEPHISTO joue
avec les noirs

*BIBLO AN bibliotha&que standard activée

*PROG.BIB AN seulement si vous avez programmé vos propres
variantes

*ZUFALL AUS générateur de variables aléatoires désactivé)

REM.FAKT AN (=facteur partie nulle activé), seulement si vous

Jouez par exemple contre le favori du tournoi et
souhaitez obtenir une partie nulle ou si vous jouez
contre un Jjouesur moins fort et que vous souhaitez
gagner la partie,

*ZEIT KON AN possibhilité d’accorder "l’horloge interne” sur
1’horloge officielle du tournoi (important!)

*BEDIEN Z AN régler le temps d’exécution d’un coup sur environ
15-20 secondes (important!)

*ANZEIGE ROLL mode de roulement de 1’affichage.

4.2 PARTIES-ECLAIR

Il existe 10 niveaux Blitz zllant de *STUFE BLITZ 00 (2 minutes
pour toute la partie) & *STUFE BLITZ 09 (1 heure pour toute la
partie). Pour ce mode de jeu, les deux horloges affichées par le
display comptent toujours & rebours (mode count-down). Lorsque le
temps de 1’adversaire est écoulé, MEPHISTO le signale, mais il est
tout de méme possible de poursuivre la partie si vous le désirez.
Tout ceci ne pose pas de probl2mes tant que vous Jjouez sur
1’échiquier sensitif de MEPHISTO. Mais lors de certains tournois
de parties-é&clair, cela n’est pas permis et on exige du joueur
qu’il joue ses coups sUr un échiquier normal et appuye sur
1’horloge. Si c’est le cas, vous aurez bien de la peine & suivre
car il n*sst pas si facile que cela de jouer sur deux échiguiers a
la fois et de devoir en plus déclencher ou arréter une horloge,
Méme un joueur trés rapide & besoin pour cela d’au moins 2 mirutes
par partie. Nous vous c¢onseillons donc dans ce cas d'attirer
1’attention de la direction du tournoil sur ce probla2me et de
demander un temps de réflexion supplémentaire, au moins si le
temps total accordé est inférieur & 15 minutes pour chacun des
deux adversaires.
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4.3 PROBLEMES D’ECHECS

Au chapitre "programmation d’une position” (& la page 27), nous
avons déja vu un exemple de problame d’échecs. MEPHISTQ est
capable de résoudre en général assez rapidement les mats jusau’'en
& Ccoups; pour des problémes plus longs, il veous faudra
aventuellement a2tre un peu plus patient.

Probl2me de Otto Dehler
aux blancs de jouer
mat en 3 coups

ERNWAON]

abcde f gh

Nous avons déja vu la démarche & suivre pour programmer une
position. Maintenant, laissons MEPHISTO résoudre ce petit probla2me
que nous avons volontairement choisi simple. Veillez & ce au’en
quittant le mode STELL {position), ce soit aux blancs de jouer {le
display affiche un trait horizontal)!

Sélectionnez maintenant le niveau approprié, ici *STUFE MATT 0O3.
La recherche d’une solution est activée (comme toujours lorsaue
MEPHISTO doit jouer) avec ZIEHT. La solution du probla2me ( D3-84+)
ne devralit gugre se faire attendre plus d’une seconde; les coups
suivants peuvent é&tre visualisés en mode INFO.

Mais nous voulons tout de méme voir la suite. Il faut pour cela
gue vous Jjoulez vous-méme sur l1l’échiquier sensitif le coup neir
(ou éventuellement plusieurs alternatives) qui répond au coup
blanc de MEPHISTQ. Ce ne seralt pas une trés bonne idée de laisser
MEPHISTO lui-méme calculer ce coup (& moins au’il n’existe gu’un
seul coup noir possible). En effet, rnotre ami électronique est
Justement & la recherche d’un mat, et il n’arriverait a aucun
résultat raisonnable s’il lui fallait rechercher &galement une
possibilité de mat pour les noirs.

De plus, vous avez é&galement la possibilité de laisser MEPHISTO
rechercher une solution annmexe. C’est ainsi que l’on appelle une
seconde solution (cachée) que l’auteur n’'a pas prévue mais qui
conduit également & la résolution du probléme. Une telle soluution
annexe est d’ailleurs le cauchemar de tout auteur de prroblémes,
car il considére que la valeur "artistique” du problame en est
amoindrie. Ne réalisez pas le coup qQui résout le problame sur
1’échiquier mais, au lisu de cela, activez la fornction ALTER de
recherche d’alternatives. Apré&s un court temps de réflexion,
MEPHISTO émet un sigrnal sonore et affiche KEIN MATT (ce qui
signifie "pas de mat"). Vous savez donc maintenant que le problzme
proposé est "correct", ¢’est~a-dire qu’il n’admet pas de solution
annexe.,
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4.4 ANALYSES AVEC L’AIDE DE MEPHISTO

L’analyse d’une partie ou d’une position compte parmi les taches
les plus fascinantes du jeu des é&checs. Si vous vous apercevez que
vous vous trouvez dans une position eritique, jouez 1’un des coups
aui entrent en ligne de compte: puis vous pouvez revenir a la
position critique & l'aide de la fonction MEMO et essaver 1°’idée
suivante, et ainsi de suite. La fonctiom ZIEHT (joue) vous permet
de laisser MEPHISTO jouer, et le mode INFOQ permet d’approfordir
1’analyse.

Méme si vous ne découvrez due par acrés qu’une certaine situation
en cours de partie ou une suite de coups &tait critique (par
exemple si vous ne reconnaissez gu’en fin de partie les
conséquences fatales d’une erreur en phase d’ocuverture}, vous
pouvez, grace & la mémoire, revenir & la position en question et
faire procéder a l’analyse ou reprendre la partie & cet endroit
avec une atutre suite de coups.

Vous pouvez de méme parcourir des parties d’autres joueurs avec
votre MEPHISTO, par exemple des parties de maitre tirées d’un
livire &’ &checs, Pour ce faire, il suffit de réaliser en mode BEIDE
(les deux joueurs) les coups sur l’é&chiquier sensitif. Comme vous
le savez déja, le mode BEIDE met également & votre disposition des
informations sur la profondeur de calcul, l’évaluation de la force
d’une position et les prinmcipales variantes.

Lorsau’une certaine positiom attire votre intérét, activez 1la
fornction ZIEHT (joue) et procédez a l’analyse comme décrit ci-—
dessus.

La préparation d’une ouverture ou 1l analyse théorique de variantes
d’ouvertures est bien sGr particuli@rement intéressante. Comme
nous 1’avons déja signalé & plusieurs reprises, votre MEPHISTO
dispose d’'une fort volumineuse “"bibliothégue d’ouvertures" gui lui
permet de faire appel au savoir théorigue &tendu gui vy est
mémorisé pour jouer les premiers coups, tout au moins dans la
mesure ot ceux—ci ne sortent pas de 1l’ordinaire. Pour le module
ALMERIA, cette biblioth#&que compte 7.000 variantes d’environ

60. 000 demi-coups.

Si, en cours de partie, vous wvoulez connaitre les alternatives qui
existent au coup joud par MEPHISTO, faites appel & la fonction
ZIEHT et MEPHISTO proposera une alternative dans la mesure o il
s’en trouve de mémorisée; vous pouvez évidemment procéder a cette
opération a plusieurs reprises; si MEPHISTO me trouve plus d’autre
alternative, il abandonne sa bibliothéque mémorisée et commence
ses propres recherches, Il est souvent intéressant de voir quel
coup le programme envisagerait lui-méme si on le laissalt faire 3
sa guise. Il arrive bien sar frégquemment que MEPHISTO choisisse de
lui-méme l1’une des variante principale et revienme alors a la
bibliothéaue d’ouvertures par une permutation du coup.
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5. ERREURS DE MANIPULATION ET CORRECTIONS

5.1 ERREURS DE MANIPULATION TYPIQUES

Une éventuelle divergence d’opinion entre vous et votre MEPHISTO
n’est pas exclue. Les chapitres précédents vous ont déja
familiarisé avec certaines erreurs couramment affichées par le
display et leur signification. 8’il arrivait aque votre ordinateur
réagisse d’une facon aui vous semble inexplicable, envisagez
d’abord toutes les possibilités d’erreur de votre part avant de
d’envover votre MEPHISTO en réparation.

N’oubliez donc pas aue l1’erreur est humaine!

En nous référant a divers appels téléphonigues et lettres de nos
clients, nous avons établi une liste des erreurs de manipulation
les plus courantes.

a) Lecture erronée de l’affichage.

b) Jouer un coup ou changer de mode lorsque l’ordinateur est
enceore en train de réfléchir (la phase de calcul est signalisée
par un clignotement du display).

c) Programmatiom d’ure position avant d’avoir effacéd 1l'échiquier
interne de MEPHISTO au moven de la fonction LEER.

d) Pigces déplacées sur 1’échiauier en cours de jeu et non remises
en place sur la case correacte. ;

e) Une pigce est mal positionnée sur sa case et dissimule un
voyant LED aqui clignote (contrdlez la position des piaces en
regardant 1’échiquier du dessus!).

f) Les pidces sont déplacées en les faisant glisser sur
1’ &chiquier au lieu de les soulever de la case de départ et de les
reposer sur la case de destination.

g] Tour déplacée en premier lors du rogue (1’ordinateur
n’enregistre alors que le seul déplacement de la Tour).

h)l Tentative de jouer une partie alors dque le mode de résolution
de problémes est activé.

Une erreur ne se manifeste pas toujours tout de suite: Si donc il
vous arrivait en cours de partie de ne pas comprendre du tout ce
que MEPHISTO fait ou signale, nous vous conseillons avant toute
chose de procéder a un contréle de la position (KONT). Si cela ne
vous avance pas, activez le mode MEMO et revemez sur la partie.

5.2 Le SELF-TEST MEPHISTO
S5i wvous ne pouvez résoudre le probléme et $i vous soupconnez

quelque défectuositéd de Ll’ordinateur, le programme de test suivant
vous donnera peut-étre quelgues &claircissements. Disposez les



pidces sur l’é&chiquier selon la position de base puis allumez
1’ordinateur et attendez que MEPHISTO affiche le menu de départ.

FORT START L&SCH
Mephisto Almeria
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Sélectionnez LBSCH (effacer) et le display affiche

01 *SPIEL

Appuyez sur CL pour revenir au menrnu principal.

INFO ZIEHT ALTER
MEMO START STUFE

Positionnez maintenant le curseur une fois vers le BAS et deux
fois vers la DROITE.

Activez la fonction STUFE (niveau), appuyez sur ENT et, au moven
des touches de positionnement du curseur, réglez le niveau sur
TURN 0O1. Confirmez avec ENT et revenez avec CL au menu principal.

Réalisez maintenant sur l'échigquier sensitif le coup 1.6264 (a
partir de la position de base), & guoi MEPHISTO répond
immédiatement avec D7D5. Jouez alors & votre tour 2.F2F3; MEPHISTO
calcule durant quelques secondes et riposte avec E7ES. Ceci fait,
Jouez 3.,HZH3 (un coup des plus subtils!). MEPHISTO ne se fait pas
prier deux fois et vous met é&chec et mat avec le coup D8H4+.

03 H2-H3 D8-H4+
04 MATT

Si wotre MEPHISTO & fait tout ceci correctement, vous pouvez en
déduire au moins qu’en principe le logiciel lui-méme n’est pas
défectueux.

Il va de soi au’en cas de défaut technique notre service clientale
se tient a votre disposition. Mais il vous faut avant tout moter
la partie ou la position lors de laquelle 1’erreur ou une réaction
due vous ne comprenez pas est survenues; notez en outre si les
réactions de wvotre MEPHISTO lors du test décrit ci-dessus
divergent de celles que nous avons indiguées. Si vous avez
exactement noté les problémes qui se posent, 1l sera d’autant plus
facile pour nous de rechercher 1’ertreur et, en général, vobtre
ordinateur vous en sera retournég d’autant plus rapidement.
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6. CARACTERISTIQUES TECHNIQUES

Al cas ol vous ne vous intéresseriez pas seulement a8 la force de
Jeu et & la commodité de la programmation de votre MEPHISTQ, mais
aussi & la constitution interne de votre module MEPHISTO ALMERIA,
nous vous donnons ci-dessous une liste de ses principales
caractéristiques techniques.

Microprocesseur: 68.000 pour le MEPHISTO ALMERIA 16 bits
60.020 pour le MEPHISTO ALMERIA 32 bits

Cadence: 12 MegaHertz

Mémoire logiciel: 128 KByte ROM

Mémoire de calcul: 512 KByte RAM pour le MEPHISTO ALMERIA 16
bits

1024 KByte RAM pour le MEPHISTO ALMERIA 32 bits

Mémoire permanente: possibilité de mémorisation permanente
d’environ 1.000 coups d’ouvertures
programmés par l'utilisateur ainsi que
d’un maximum de S50 parties

Display: affichage matriciel & 32 positions (5x8
points par position)

Systéme de commande: dialogue commandé par menu au moven de 4
touches de positiornnement du curseur et de
2 touches de contrdle (ENT et CL)

Logiciel: le module est interchangeable ou peut é&tre
reprogrammé.
Stratégie (Lambda) (nouvelle combinaison des

stratégies Shannon A et Shannon B) avec de
vastes connaissances d’é&checs et un
systéme de reconnaissance des structures
cde Jjeu des Pions.

Bibliotheaue d’ouvertures avec 7.000 variantes
et env. 60.000 demi-coups. Reconnait
automatiquement les permutations de coups,
Yy compris le changement de couleur.

Nombreuses stratégies de fin de partie
préprogrammées; utilisation de *Hash-

Tables’
Niveaux de jeu:
10 niveasux tournoi (différents contrdles de temps)
16 niveaux de résolution
de problémes (mats en 1 - 16)
30 niveaux analyse (30 profondeurs différentes

de calcul)
1 niveau partie & distance (calcule "indaéfiniment")
10 niveaux débutants (commet plus souvent des erreurs)



10 niveaux handicap (s’ adapte au temps de refl. adv.)

10 niveaux parties-éclair (avec horloge count-down)

Niveaux de Jjeu

programmables & volonté FPermet un réglage absolument libre
pour les deux partenaires des temps
de réflexion et du nombre de coups
ainsi gue du ler et du 2nd contréle
de temps

Horloge: horloge 4 temps ou count—-down
temps de réflexion et contrédles de temps
librement programmables

Alimentation: secteur (adapteur HGN 50044)
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7. APERCU DES REGLAGES DE BASE
ET DES PRINCIPALES DONNEES AFFICHEES

7.1 LE MENU DE DEPART

Lorsque wvous allumez votre MEPHISTO, le display affiche d’ abord le
mernu de départ.

FORT START L&BSCH Poursuivre la derniére partie ou en
commencer une nouvelle

Mephisto Almeria

68000 512 KByte Type de 1l’ordinateur (ALMERIA 16 ou
32 bits)

Weltmeister 1988

Copyright (c)

R. Lang 1988

7.2 PRET A JOUER

L.orsque vous sélectionnez START ou LBSCH, MEPHISTO signale gu’il
est prét a jouer

01 *SPIEL A vous de jouer

7.3 LE MENU PRINCIPAL

Si vous appuyez sur la touche CL, MEPHISTO affiche le menu
principal aui varie selon les phases de jeu.

Menu principal en phase de calcul (signalisée par un cligrotement
du display):

INFO ZIEHT Vous pouvez faire afficher des
STARTY informatiocons, demander 3 MEPHISTO de jouer
ou commencer une riouvelle partie

Menu principal en phase d’attente (reconnaissable a ce que le
display ne cligrnote pas):

INFO ZIEHT ALTER Vous avez le choix entre 14 fonctions
MEMO START STUFE différentes (sélection au moven des
STELL KONT BIBLO touches de positicnnement du curseur,
FUNKT BEIDE AUTO activation avec ENT)

ABLAG
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7.4 AFFICHAGES EN MODE INFO

Le mode INFO est constitué de jusqu’a 13 ligrnes d’information
regroupées en 3 blocs. Un exemple:

1 01 E2~E4 E7-ES nUméro du coup, coup précédent et
coup Jjoué

2 02 *SPIEL numére du coup et informations {(prét a
Jouer, en train de calculer etc.)

3 01/08 G1-F3=4/28 profondeur de calcul ’'Brute Force’/

sélective; coup qui vient d’étre examiné
et sa position dans la liste des coups;
nombre total de coups réguliers

(A -0.24 B1lC3 B8CS évaluation de la force de la position:
les deux premiers coups de la variante
principale

5 G1F3 GaFé D2D3 coups suivants de la varianmte principale
précalculée

& D706 C1GS5 C8G4 autres coups de la variante principale
précalcul ée .

7 F1lE2 derniers coups de la variante principale
précalculée

8 0.31 E2E4 GBF6 évaluation de la force de la position et
conséguence du coup précédent (ou suivant)

< E4ES FeD5S D2D4 coups entrainés par la variante principale
du coup précédent {ou du coup suivant)

10 C1 13:14 D1:12 temps total ordinateur; temps de réflexion
pPour ce coup

11 S1 10:11 02:13 temps total Jjoueur; temps de réflexion
pour ce coup

12 €2 37 IN 46:46 nombre de coups et temps de 1’ordinateur
jusau’au contraéale du temps

13 82 386 IN 45:26 nompre de coups et temps du joueur

Jusaqu’au contrdale du temps

7.5 REGLAGES DE BASE EN MODE FUNKT {(FONCTIONS)

*SPRACHE DEUTSCH Langue (Allemand ou aAnglais au choix)
*DREHEN AUS Rotation de l’échiquier (désactivée)
*GEG.ZEIT AN Mise & profit du temps de réflexion de
1’ adversaire {activée)
*TON AN Signal sonore (activé)
*BIBLIGTH AN Bibliothéque d’ouvertures 60.000 positions
(activée)
*PROG.BIB AUS Biblioth&que d’ouvertures programmable par
L’utilisateur (désactivée)
*AUFGEBEN AN Fonction d’abandon de partie {activée)
*ZUFALL AUS Générateur de variables aléatoires
(désactive)
*_EHRER AUS Fornction moniteur d’ échecs (désactivée)
*REM.FAKT AUS Facteur de partie nulle {désactivé)
*ZEIT.KONT AUS Fonction contréle du temps (désactivée)
*BEDIEN.Z AUS Temps d’exécution du coup (désactivé)

*ANZEIGE NORML Display en mode normal (un mode de



roulement de l’affichage ou un affichage
programmé par l’utilisateur sont &galement
possibles)
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7.6 REGLAGES DE BASE EN MODE STUFE (niveaux)

*STUFE

*STUFE
*STUFE

*STUFE
*STUFE
*STUFE
*STUFE

*STUFE

TURN

PROGR
MATT

TIEFE

DAUER

ANF BN

HANDC

BLITZ

(w]n]

o1

oo

Qo

Qo0

(mn]

10 niveaux tournci avec nombre de coups et
temps fixés & 1’ avance

niveaux de jeu librement programmables
16 niveaux de résolution des mats (en 1 &
16 coups)
31 niveaux d’analyse (profondeur de calcul
de 0-30 demi-coups)

Niveau ’temps indéfini’ (calcule sans
interruption)
10 niveaux débutants (commet des erreurs a
plusieurs reprises)
10 niveaux handicap (s’adapte & votre temps
de réflexion)
10 niveaux de parties-éclair (de 2 min. & 1
heure pour toute la partie)
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MEPHISTO est la marque déposée de la HEGENER +
GLASER AG, Munich.

Les ordinateurs MEPHISTO ne peuvent &tre prétés ou
loués au’'avec le consentement du fabricant. Nous
nous réservons expressément le droit de procéder a
toute modification du design ou des spécifications
aui s’ avéreraient opportunes dans le cadre des
progrés de la techniaue ou du fait de l1'expé&rience
de la pratique des é&checs.




