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1-INTRODUCTION
Cher Amateur d'échecs,

Nous vous félicitons de votre achat. MEPHISTQ I, cet extra
ordinaire ordinateur d’échecs, est I'aboutissement d'un travail
intense de tests et de recherches par des ingénieurs et pro-
grammeurs hautement qualifiés.

Nous pouvons affimer avec fierté que MEPHISTO est le pre-
mier produit de pointe européen, pouvant se mesurer avec
succés, quant a la force de son jeu, avec les meilleurs ordina-
teurs d'échecs d’origine américaine et asiatique.

Nous sommes particulierement fiers du strict contréle de Ia
finition et du niveau élevé de qualité de notre produit.

De plus, en ce qui conceme les possibilités d'utilisation,
MEPHISTO est muni de quelques perfectionnements jusqu'ici
inaccessibles au joueur amateur, car ils existaient uniquement
sur les programmes des gros ordinateurs,

C’es seulement I'incroyable miniaturisation de I'électronique et
les microprocesseurs qui ont permis de construire un “su per-
cerveau” en format de poche, qui nous fournit ure qualité de
services si étonnante.

Bien entendu, MEPHISTO peut jouer aussi bien avec les
Blancs qu’avec les Noirs. C’est un professeur idéal pour vous
proposer des coups et il peut vous aider & tout moment, si vous
le désirez. z

Il peut jeuer aussi contre lui-méme.

MEPHISTO connait parfaitement toutes les régles du jeu
d'échecs, comme le Roque et la prise en passant. Il ne joue
que des coups légaux et n'en admet pas d'irréguliers. Il recon-



nait les situations de Mat et de Pat. |l a dans sa trés grosse
bibliothégque d'ouvertures, tous les débuts les plus connus. On
peut a volonté indiguer une ouverture particuliere ou le |aisser
choisir lui-méme.

Le choix aléatoire des coups garantitI'absence de repetition de
la méme partie.

Si vous avez par mégarde joué un autre coup que celui que
vous voulez jouer, vous pouvez revenir en arriére d'un grand
nombre de coups, méme si MEPHISTO a déja repondu.

Votre adversaire électronigue vous informe & tout moment du
coup qu'il prévoit dans I'immediat.

A tout instant vous pouvez interrompre son analyse. Naturelle-
ment, MEPHISTO peut aussi vous annoncer, aprés chaque
coup, la position de la partie en cours.

De plus, MEPHISTQO est I'un des rares micro-ordinateurs &
utiliser, pour ses investigations, le temps de réflexion de son
adversaire.

Mais le fabricant est allé encore plus loin ; le module interchan-
geable permet de remplacer rapidement et sans difficulte le
programme de jeu installé, permetiant ainsi dans les annees a
venir, d'augmenter continuellement la force de jeu de
MEPHISTO.

L’intérét de cette technigue maodulaire de pointe du nouveau
programme |l saute aux yeux. C'est une nouvelle amélioration
de MEPHISTO X, I'un des plus forts programmes d’échecs du
monde. MEPHISTO X a remporté le tournci des micro-
ordinateurs de Stockholm en 1980 et celui de Paris en 1981,

L’évoelution de la technique permet également au nouveau
module de vous offrir de toutes nouvelles ameéliorations,

ATTENTION : veillez, lorsque vous mettez le module en
place, & ne pas lordre les fiches de contact. Il convient de
faire trés attention aussi bien pour I'enlever gue pour le
replacer. Pour I'dter agissez trés doucement en tirant
d’avant en arriére. Pour le remettre ne jamais forcer.
Veillez a ce que toutes les dents du peigne soient bien en
face des trous. En cas de difficulte adressez-vous a votre
revendeur. Une détérioration du peigne n’est pas couverte
par la garantie.

C. - Pour la marche sur secteur, n'utiliser que le type de
secteur recommande (220 V). Brancher sur secteur uni-
quement quand |'appareil est éteint. (fig. | c).

D. - Pousser l'interrupteur EIN (marche) vers la droite.
Appuyer sur la touche RES.
Votre appareil est prét a fonctionner,

E. - Sivous souhaitez interrompre la partie tout en conservant
la pesition (pour la reprendre plus tard) poussez simple-
ment Pinterrupteur Stand-by vers la droite.

L'ordinateur garde en mémoire |a position actuelle avec toutes
ses composantes (par ex. : coups précedents, temps de refle-
xion, etc.). Il est recommandé d’utiliser le secteur lorsque vous
prévoyez une interruption de longue durée.

ATTENTION : en liaison avec le secteur, on doit utiliser seule-
ment les piles rechargeables nickel-cadmium.

Des piles normales ne doivent étre utilisées gue lorsque
I'appareil n'est pas branche sur secteur.

Si les piles sont usées, |'ordinateur ne joue plus de coups
logiques. (Veuiliez alors les remplacer immédiatement par des
piles neuves). Ceci est annoncé par un triangle qui apparait
dans le coin superieur gauche de I'écran d'affichage des
coups.

comme une pendule d’échecs intégrée. une profondeur de
réflexion élargie & 16 demi-coups, la solution des problémes
de mat jusqu’au mat en 8 coups, la mise en mémoire de toute la
panie, un facteur d’incertitude dans le choix des coups, un
signal sonore, un compteur de coups. Il peut de lui-méme
réclamer la nullité, posséde de nombreux niveaux de jeu, juge
si la position qui lui est soumise est légale, et a encore de
nombreuses autres fonctions,

Il'y a peu de temps encore, on tenait pour irréalisable une telle
richesse d'équipements techniques dans un micro-ordinateur.

Deés la premiére partie avec MEPHISTQ Il, vous vous rendrez
cofnpte qu’il peut étre pour vous un partenaire, un adversaire,
méme un professeur !

Que vous soyez débutant ou joueur confirmé, avec l'aide de
MEPHISTO et de ses capacites, vous accéderez a une nou-
velle dimension du JEU ROYAL DES ECHECS.

Et maintenant, nous vous souhaitons beaucoup de plaisir avec
votre MEPHISTO I, qui est unique parmi les micro-crdinateurs
d’echecs.

2 - MISE EN MARCHE DE MEPHISTO II

A. - Otez le couvercle du compartiment a piles.
Introduire 4 piles R 6, ou 4 piles rechargeables nickel-
cadmium 1,5 V.
Attention a la polarité ! (fig. | a).
Remettre le couvercle.

B. - MEPHISTO Il est équipé d'un programme d'échecs stan-
dard. D’autres programmes peuvent étre mis en place en
changeant de module. (fig. | b).

Le' module est facile & emboiter verticalement & I'endroit
prévu.

3 - L'UTILISATION DE MEPHISTO Il

Programmation des coups
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L'ordinateur dispose en mé-
moire d'un échiquier interne
sur lequel la position est enre-
gistrée. En plus de la position,
I'ordinateur a en meémoire tous
les coups joués et toutes les
composantes de la partie (par
ex. : le temps écoulé).
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Exemple : Programmation du coup E2-E4

Marche a suivre :

1 Touche RES

L]
2 Touche
3 Touche
4 Touche IE‘
5 Touche
6 Touche

Donc, pour jouer un coup, indiquez la case de départ de la
piéce (ou du pion) et sa case d'arrivée. Programmez toujours,
d'abord la lettre correspondant a la case, puis son chiffre.
Procédez de méme en cas de prise, que I'ordinateur enregis-
trera automatiquement. |l y a deux possibilités pour terminer la



nd | ordinateur

Eléments d’utilisation

LES TOUCHES
DITES D'INDICATION

E - MEPHISTO joue avec les Blancs
Il va sans dire que MEPHISTO peut jouer avec les Blancs, si
vous le désirez.
Marche & suivre :

Touches Affichage
1 Touche RES
2 Touche STA parex. ;| E2E4

3 Votre coup (par ex. : E7-E5)

H B

Touche
Touche =

Touche E7E_
Touche

4 Touche STA

L'ordinateur répond immediaterment, ou aprés un temps de
réflexion, son coup gu'il accompagne d'un signal sonore.

Dans fous les cas, vous pouvez changer de camp a tout
moment au cours de la partie, ou laisser I'ordinateur jouer
contre lui-méme.

F - Erreur de programmation

Si vous vous étes trompé, et que vous n’avez pas encore entré
le coup, vous pouvez, grace a la touche CL (Clear) effacer
I'erreur.

programmation d’un coup : ENT ou STA, ce que nous allons

expliquer :

- Si vous terminez la programmation d’un coup par ENT, le
coup est seulement exécuté sur I'échiquier interne, sans que
I'ordinateur réfléchisse a la réponse.

- Si vous terminez la programmation d’un coup par STA, le
coup est effectué et 'ordinateur commence tout de suite a
chercher sa réponse, qu'il indique et exécute sur I'échiquier
interne.

Quand vous jouez une partie normale contre I'ordinateur, ter-

minez toujours vos coups par STA.

Vous n’utiliserez ENT que si vous effectuez plusieurs coups de

suite sur I’échiquier interne, sans demander a I'ordinateur d’y

répondre.

C - Programmation des ouvertures

Vous pouvez indiquer a 'ordinateur une ouverture particuliere
(par ex. : choisie dans un livre) et commencer seulement votre
jeu contre lui a partir de cette position. Les coups que vous
programmez doivent alors étre terminés par ENT.

D - Coups spéciaux

Naturellement MEPHISTO maitrise I'utilisation de tous les

coups spéciaux :

- Prise en passant
Pour la prise en passant, indiquez simplement la case de
départ et la case d’arrivée du pion qui I'effectue. Terminez la
programmation par ENT ou STA.

- Roque
N’indiquez que le coup du Roi. Affichez pour le petit roque
E1-G1 (E8-G8), pour le grand roque E1-C1 (E8-C8). Termi-
nez par ENT ou STA.

- Promotion des pions
Quand un pion a atteint la 8° rangée, il peut étre promu
en Dame, Tour, Cavalier ou Fou. L’ordinateur fera automati-
quement Dame. Si vous désirez faire une sous-promotion,
vous devez changer cette Dame en une autre piece (voir plus
loin, comment introduire une piece).

4 - CHOIX DU NIVEAU DE JEU

MEPHISTO Il est programmé de fagon & étre automatique-

ment réglé sur le niveau A3, lors de la mise en marche ou

aprés qu'on ait appuyé sur RES (Reset). Si vous désirez un

autre niveau de jeu, vous devez le choisir vous-méme.

Vous avez le choix entre 7 niveaux de jeu correspondant a des

temps de réflexion différents de I'ordinateur, et un 8¢ appelé

Timer, ou vous réglez vous-méme le temps de réflexion.

La désignation d'un niveau de force de jeu se fait par la

combinaison d'une lettre et d’'un chiffre. Ex. : A3.

La signification des lettres est la suivante :

“A” avec signal sonore et facteur d'incertitude pour le choix
des coups ('‘random play'")

“‘B" sans signal sonore, avec facteur d'incertitude
“C" avec signal sonore, sans facteur d'incertitude
“D"" sans signal sonare, sans facteur d'incertitude
La signification des chiffres est la suivante :
Niveau1 1-3 secondes niveau debutant

(MEPHISTO se laisse
facilement battre)

Niveau 2 env.7 sec. jeu faible ou blitz
Niveau3 env. 20 sec. niveau de base, jeu trés rapide
Niveau4 env. 45sec. jeu rapide
Niveau5 env. 1mn. 30 sec. partie rapide

(40 coups en 1 heure)
Niveau6 env.3mn. niveau tournoi

{40 coups en 2 heures)

pour jouer avec de
trés forts joueurs

Niveau7? env. 10 mn.

Les temps indiqués correspondent 4 une moyenne des temps
par coups. MEPHISTO |l répartit son temps grdce a son
horloge interme.
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Ex. : vOous programmez LEV.C,6,ENT. A I'affichage apparait :

Le niveau C6 signifie niveau tournoi (40 coups en

2 heures) avec signal sonore et sans jeu aléaloire,

Encore un exemple : LEV,B.3,ENT. Cela signifie niveau B3

(c'est-a-dire rapide : 20 secondes par coup) sans signal
sonore et avec jeu aléatoire. A I'affichage 1&

Bien entendu, chaque fois que ¢'est a vous de jouer, un chan-
gement de niveau de jeu est possible. Cela peut prendre
toute son importance, par exemple en finale.

Le niveau 8 est une nouveauté. C'est un “timer”, qui vous
permet vous-méme de programmer le temps de réflexion par
coup de I'appareil. Apres avoir entre : LEV,A,S.ENT_. apparait
le temps en minutes et en secondes. Le temps choisi par coup
doit étre programmé comme un nombre de quatre chiffres et
terminé par ENT.

Ex. © vous choisissez 1 minute 30 secondes par coup !

0,1,3,0.ENT.
A I'affichage apparait : 01:30
Il est possible d'aller jusqu’a 99 minutes 59 secondes.

L'affichage 00:00 signifie temps de réflexion illimité
(par ex. : pour le jeu par correspondance). On doit appuyer sur
ENT pour avoir le coup de lamachine.

deur. Cependant la profondeur de caleul effective dans la
variante principaie peut se situer a un niveau deux fois plus
élevé.

En appuyant sur WS, on obtient le temps pour le coup des
Blancs en minutes et en secondes.

En appuyant sur SW, on obtient le temps pour le coup des
Noirs en minutes et en secondes.

En appuyant 2 fois sur WS, on obtient le temps total des
Blancs en heures et en minutes.

En appuyant 2 fois sur SW, on abtient le temps total des Noirs
en heures et en minutes.

En appuyant sur CL, on peut immédiatement interrompre le
processus de reflexion de MEPHISTO.

En appuyant sur ENT, on peut arréter la réflexion de
MEPHISTO et lui faire jouer immediatement le coup gu’il envi-
sage a ce moment.

B - Possibilités dutilisation et d'affichage quand’
MEPHISTO a joué

En appuyant sur ENT on obtient le coup envisage par
MEPHISTO pour son adversaire.

Grace & ENT et STA, on peut accepter ce coup propose, et
ainsi remettre en marche le processus de réflexion de
MEPHISTO.

On peut aussi rejeter le coup suggeéré, tout simplement en
entrant un autre coup. D’ailleurs on n'obtient pas toujours une
suggestion de |'ordinateur.

Parfois le processus de réflexion de MEPHISTO sur le pro-
chain coup de son adversaire n'est pas terming, du fait de sa
recherche de ses propres réponses. Dans ce cas apparait a
I'affichage Err, mais cela n'a pas de signification particuliere.
Vous pouvez simplement continuer a jouer.

En appuyant sur WS et LIST, on obtient le terps de réflexion
consacré au dernier coup blanc, et grace a SW et LIST celui du
dernier coup Noir, en minutes et en secondes.

En appuyant 2 fois sur WS on obtient le temps total des Blancs
en heures et en minutes, et en appuyant 2 fois sur SW le temps
total des Noirs.

5 - NIVEAU SPECIAL POUR PROBLEMES

Les niveaux de jeu E1 & E8 trouvent la solution des problemes
de mat, de 1 a 8 coups.

Exemple : pour un probléme de mat en 4 coups, choisissez le
niveau E4 grace a: LEV E 4 ENT[L_E4]

En répondant & chaque fois le coup défensif approprié, on peut
voir se dérouler pas a pas toute la solution, c’est-a-dire que
MEPHISTO, automatiquement, donne le mat en 3, puis en 2.
puis en 1 coup.

Au niveau probléme, MEPHISTO n'est pas programmeé pour
étre particulierement rapide, mais pour étre trés précis dans sa
recherche. Par exemple, si on |lui donne un mat en 4 coups a
résoudre, il va d'abord chercher si un mat en 2 ou 3 coups est
possible. MEPHISTQ Il trouve pratiquement tous les mats en
4 ou 5 coups (exception : cas de sous-promotion).

Pour les mats en 6 coups ou plus, la recherche de la solution
peut naturellement prendre beaucoup de temps. Parfois il ne
trouve pas la solution faute de place en memaire.

6 - PENDULE D’ECHECS ET AFFICHAGE

Nouveauté : le programme MEPHISTO Il contient une pendule
d'échecs intégrée, ce qui influe naturellement sur les diverses
possibilités d'utilisation et d'affichage.

Nous allons distinguer deux cas : quand MEPHISTO réflechit,
et quand c'est au joueur de jouer.

A - Possibilité d'utilisation et d’affichage quand
MEPHISTO réfléchit

L'affichage standard immediat pendant la reflexion de I'appa-
reil est le temps que MEPHISTO prend pour refléchir sur son
coup.

En appuyant sur LIST, on fait apparaitre le coup envisagé par
MEPHISTO.

En appuyant sur LEV, on fait apparaitre la profondeur de
calcul en demi-coups, ainsi qu'a droite des 2 points le nombre
de variantes calculées en affichage décimal. Remarque : la
profondeur de calcul annoncée signifie que toutes les varian-
tes ont été calculées parfaitement jusqu’au bout a cette profon-

Résumé des possibilités d’affichage
A) Quand MEPHISTO refléchit :
Affichage standard temps passe par MEPHISTO a
réfléchir sur son prochain coup
LIST coup envisage ”
LE & et PR gl o o poums St
WS (ou SW) temps du coup immédiat

des Blancs (ou des Noirs)

temps d'ensemble des Blancs
{ou des Nairs)

2 fois WS (ou SW)

CL interruption du processus

de reflexion

(remis en marche par STA)
ENT arrét du processus de réflexion

de l'ordinateur
(MEPHISTO joue son coup)

B) Quand c’est au joueur de jouer (quand il a le trait) :

ENT coup suggéré par MEPHISTO
pour son adversaire

ENT,STA le coup suggére est accepté
Err pas de coup propose

WS LIST temps du dernier coup des Blancs
SWLIST temps du dernier coup des Noirs
2 fois WS (ou SW) temps total des Blancs

(ou des MNairs)

7 - MISE EN MEMOIRE DE LA PARTIE
MEPHISTO dispose d'un nouveau systéme pour emmagasi-
ner la partie (mise en mémoire), qui ouvre au joueur passionne
des perspectives d'analyses complexes.
La mémoire emmagasine toute la partie depuis le dernier

14
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changement de position, ou a partir de |'effacement par RES,
et rend possible le fait de revoir le déroulement complet de la
partie, tant en avant qu'en arriére.

On peut ainsi a volonté revenir en arriére d'un grand nombre
de demi-coups - méme jusqu’au debut de la partie, ou bien
appuyer sur la touche REV plusieurs fois de suite et, grace a
elle, revenir seulement quelques coups en arriere. Si vous
voulez faire rejouer par I'appareil la partie dont vous venez de
remonter le cours, pour chague demi-coup vous appuyez sur
la touche ENT.

En appuyant sur LIST et STA, la mémoire peut vous ramener
jusqu’au début de la partie, avec la possibilité de rejouer a
nouveau coup par coup toute la partie en appuyant sur ENT a
repéetition.

Naturellement, vous pouvez vous-méme reprendre la partie a
partir de la position de votre choix : simplement jouez un autre
coup, et appuyez sur STA.

Résumé des possibilités de la mémoire

REV retour en arriére des coups
{autant que vous voulez)

ENT les coups repris sont rejoués 1 & 1

LIST.STA retour jusqu'au début de |a partie

8 - AUTRES FONCTIONS

A - Compteur de coups
Quand le joueur a le trait, il peut, grace a LEV et LIST, deman-
der le nombre de coups exécutés, Ce sera le nombre total
des coups joues par les Blancs (ou les Noirs) qui apparaitra.

B - Partie interrompue
Si vous voulez interrompre la partie, poussez l'interrupteur
“Stand-by"’ du MEPHISTO vers la droite. De cette maniére
reste en mémoire la position sur laquelle la partie a été inter-
rompue, ainsi que les coups précédents; la consommation de
courant en ce cas est extrémement faible.

touche —LG5
4 touche  |ENT L]

S'il y avait avant une autre piéce sur cette case. elle sera
effacée automatiquement.

Comment effacer une piéce
Marche a suivre :

1 Indiguer la couleur de la piece a effacer
(par ex. ; Blanc)

Affichage

touche E
2 touche (touche a vide) E]

3 Coordonnées de la case de la piéce a effacer
{parex.: E2)

touche
touche
4 touche  |ENT C ]

Apres avoir effacé une piece on peut continuer la partie, mais
on a perdu le droit de roquer, du fait que I'on a 6te une ou
plusieurs piéces.

E - Autres fonctions de I'affichage

Les autres fonctions de I'affichage sont indiquées par des
points sur le bord inférieur de l'affichage.

1 point entre le 1°" et le 2° chiffre signifie “échec”.

2 points entre le 2° et le 3° chiffre, et entre le 3° et le 4° chiffre
réclame la nullité par répétition de coups, ou d'apres la regle
des 50 coups.

P TS

Si votre MEPHISTO marche sur des piles-accus rechar-
geables nickel-cadmium 1,5 V, vous pouvez débrancher votre
appare;ll du secteur, sans perdre pour autant le contenu de la
memoire.

C - Vérification de la position
Si vous voulez procéder a la vérification de la position, vous
vous servez simplement de la touche LIST.
Si vous appuyez plusieurs fois de suite sur LIST. les cases qui
sont occupeées par des pigces vont vous étre indiquées, ainsi
que les symboles de ces pieces. Les pieces noires sont indi-
quees par un tiret horizontal.
Vous pouvez interrompre la vérification de la position par CL.
(Note - symboles des piéces : B = pion: K = Roi: D = Dame:
S = Cavalier; L = Fou: T = Tour).

D - Comment ajouter ou éter une piéce (modifications de
la position)

Position de départ

F'rogrammer RES (“reset") afin de replacer toutes les pigces a
leur position initiale. Toutes les informations concernant la
partie preceédente sont effacées.

]

Comment introduire une piéce
Procéder comme suit Affichage
1 Indiquer la couleur de la piéce a introduire (par ex. : Noir)

touche

2 Choixde lapiece Ex.:unFou

touche

3 Coordonnéesde lacase Ex :G5

touche
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1 point entre le 3% et le 4° chiffre annonce mat ou abandon.

2 points ; 1 entre le 1*" et le 2° chiffre, et 1 autre entre le 2° et le
3%, annoncent mat au joueur.

Sil'ordinateur est mate, il indique a ['affichage MATT

Si l'ordinateur est mis pat, il indique a I'affichage PATT
F - Bibliothéque d’ouvertures

Pour s’entrainer on peut aussi choisir soi-méme I'ouverture.
Simplement avec la touche ENT, on joue les coups constitutifs
de I'ouverture souhaitée, on régle le niveau de force de jeu
desiré, et MEPHISTO joue la variante choisie, tant qu'il I'a en
memoire dans sa bibliothéque d'ouvertures. Celle-ci est vrai-
ment considérable : plus de 280 variantes principales ou
secondaires. On peut choisir parmi elles ainsi que I'on vient de
l'indiguer, ou laisser 'ordinateur choisir lui-méme au hasard.

Résumé des diverses fonctions particuliéres (quand le
joueur a le trait)

LEV LIST Nombre de coups exécutés
St.by Partie interrompue (“Stand-by")
LIST Vérification de |a position
Couleur (WS/SW)

Piece Introduction d'une piéce
Coordonnées de la case, ENT

Caouleur (WS/SW)

touche vide (A1 ou H8) Effacer une piece

Coordonnées de la case, ENT

E.2E4 Echec

E2E4 La nullite est réclamée
E2E.4 Annonce de mat ou abandon
E.2.E4 Echec et mat

PATT Pat

18



19

9 - PROGRAMMATION D'UNE POSITION
Pour programmer une position il faut d'abord effacer celle qui
est en memoire.

Pour effacer une position
Marche a suivre :

1 Touche
2 Touche

Pour programmer une position

Si vous avez effacé comme il est indiqué ci-dessus la position
precedeme vous pouvez maintenant construire piéce par
piéce la position de votre choix (voir : comment introduire une
piece). Il est conseillé de vérifier 'exactitude de la position.
grace a la touche LIST.

Affichage

C'est aux Blancs de jouer!

Appuyer sur WSO et ENT, quand vous voulez indiquer a
I'ordinateur que les Blancs ont le trait,

C’est aux Noirs de jouer

Appuyer sur SW9 et ENT, quand vous voulez indiguer & I'ordi-
nateur que les Noirs ont le trait.

Ceci prend tout son sens quand vous avez choisi une position
dans un livre et que, par exemple, I'ordinateur doit chercher un
coup pour les Noirs.

Vous trouverez en exemple un probléme d'échecs page 20.

Autre remarque sur la programmation d’une position

Attention : Pour pouvoir roquer, il convient d'appliquer les

regles suivantes :

- Siune tour a éte deplacée, roquer avec cette tour est impossi-
ble.

- Sile roi est déplacé, il est impossible de roquer.

- Lorsque I'on introduit une position, il faut placer le roi avant
les tours. Sinon, le roque est refusé par MEPHISTO.

]

5 Touche
6 Touche
7 Touches

(pour 2) HC

L

Cavalier Blanc

8 Touche (pour D) Sd—
9 Touche {pour3) -
10 Touche D
11 Touches Roi Noir
12 Touche {pour A) —Ha_
13 Touche (pour 2)
14 Touche D
15 Touches pion Noir
16 Touche (pour A)
17 Touche (pour 3) —bA3

i

18 Touche

La mise en mémoire de la position est maintenant terminée, et
on peut la vérifier en appuyant plusieurs fois sur LIST(comme
expligué au paragraphe 8c p16).

Suit maintenant le choix du niveau de jeu (par ex. : niveau E3
pour unmat en 3 coups).
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Exemple : si on a fait le placement suivant -

Fra1, HE1, TH1

seul le petit roque est possible.

Cette particularité de MEPHISTO présente |! avantage de pou-
voir tenir compte des impossibilités de roquer (par suite d'un
déplacement avec retour en position initiale du roi ou des tours)
dans le cas des parties ajournées ou des études.

10 - EXEMPLE : UN PROBLEME D’ECHECS

8 8
7 7
8 6
Probléme d'Otio Dehler 5 5
Mat en 3 coups & 4
3 3
2 2
1 1
D’abord, il faut entrer en mémoire la position
(l'ordre d'introduction des piéces est laissé a votre choix).
Affichage

1 Touche
2 Touches

la position initiale E

est effacée
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3 Touches Roi Blanc

4 Touche {pour C})
Affichage

19 Touche niveau de jeu

20 Touche E}

21 Touche (3

22 Touche

23 Touche traitaux Blancs | — |

24 Touche [ENT L]

25 Touche |STA I'ordinateur

calcule par ex. :
solution trouvee : Cd3-b4

En entrant la reponse des Noirs, on peut voir se dérouler toute
la solution.

11 - PROGRAMME-TEST

Le programme de MEPHISTO |l a été testé avec soin par le
fabricant. Si, en utilisant |'appareil des anomalies apparais-
sent, verifiez d'abord a I'aide du mode d'emploi si vous maitri-
sez parfaitement les fonctions contestées. En cas de doute,
I'appareil peut éire testé grdce au programme ci-dessous.
Appuyez dans l'ordre sur les touches indiquées. A I'affichage
de votre MEPHISTO vous devez voir apparaitre les mémes
annonces que celle du programme-test ;

Touche

1 [en]
2 [ev]

Affichage
Interrupteur de courant a droite [:]

niveau
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ales ] ©
a[ca] @
5 [ENT]
s [t
e
s [ ]
o [
10 [F6_] F
11 |D4 |
12 [ENT]
13 [E5 ]
14 [67 ]
15 [E5 ]
16 | F6 |
17 | ENT]
s &7
19 [B2 ]
20 [G7 ]

enter

clear

i ol =[S 4 NN
T | i alle
e | i

m
f"

o |® m[m

naf |1 e
mil(m
e ]

na
P

13 - CARACTERISTIQUES TECHNIQUES
Programme MEPHISTO Il : combinaison des stratégies A

et B de Shannon avec une

vaste bibliothéque d'ouvertures.
Display : - 4 positions L.C.D.
Dimensions : 17x4x10,5¢cm
Poids : 500 g (avec jeu de piles)
Fonctionnement : secteur, ou avec 4 piles-crayon de

1,5 V ou 4 piles rechargeables
cadmium-nickel 1,5 V.

14 - EN BREF, LES POINTS ESSENTIELS

A) Mise en marche
Mettre interrupteur sur EIN (marche) : position médiane.
Appuyez sur la touche RES.

B) Choix du niveau de jeu
D'abord appuyer sur LEV, ensuite par exemple A4 pour le
niveau 4. Terminer le choix du niveau en appuyant sur ENT.

C) Pour jouer un coup

Indiquer seulement la case de départ et la case d'arrivée de I
piece. Par ex. : G1-F3 pour le coup du Cavalier Blanc Cqg1-f3.
Si le coup joue prend une piéce ou donne échec, 'ordinateur
I'enregistre automatiquement.

Ensuite_ appuyer sur STA. L'ordinateur donne sa répanse,
annoncee par un signal sonore, immédiatement ou apres un
temps de réflexion. Si vous désirez que MEPHISTO joue avec
les Blancs, appuyez simplement sur STA.

D) Affichage

Pendant que MEPHISTO réfléchit, on ne peut rien programmer.
MEPHISTO vous annonce qu'il réfléchit grace a deux points
qui clignotent au milieu de I'affichage. Quand ils disparaissent,
c’est a nouveau au joueur de jouer,

Pendant le processus de réflexion, le temps de cette réflexion
apparait a I'affichage. En appuyant sur LIST on peut assister a

21 [D4 ]
22 [ENT]
23 [STA]
24 [REV]
25 [LIST]

26 [CL
27
28
29
30

Si, lors de ce contrdle, il arrivait que d'autres caracteristiques
apparaissent, veuillez en informer sans tarder le point de vente
indigué sur le bon de garantie.

]
DH
=

o
oo
R
~

start

retour en arriére

clear

Noirs

Blancs

HUOUOEE

retour a la position initiale

12 - LES ANOMALIES OCCASIONNELLES

Si lorsque vous mettez en marche I'appareil, vous obtenez un
autre affichage que celui du départ, appuyez sur RES autant
de fois qu'il le faut pour arriver a la position initiale.

En cas de réclamation, joindre une partie notée, ou tout autre
document equivalent, ce qui nous seratrés utile.

(Mat)
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ce processus de réflexion de MEPHISTO. Grace a LEV on
peut constater |a profondeur de ce calcul.

E) Cas d'erreur de programmation d’un coup

Cn peut I'effacer en appuyant sur STA ou CL.

F) Coup irregulier

L’ordinateur n’en joue pas. S'il arrive au joueur d'en faire un,
I'ordinateur affiche Err. Dans ce cas programmez simplement
un coup legal.

G) Roque

Ne jouez que le coup du Roi. MEPHISTO jouera automatigue-
ment la Tour. Ex. : E1G1 pour le petit roque des Blancs.
MEPHISTO procéde de méme pour son propre rogue.

H) Autres affichages de l'ordinateur
Echec: 1 pointentrele 1% etle 2° chiffre
Mat : 1 point entre le 15" et le 2° chiffre, et un autre entre
le 2° et le 3° chiffre
Pat : 1 point entre le 2° et le 3° chiffre.
1) Remarque essentielle
N’oubliez pas qu'il 'y aura pas d'erreurs, tant que vous
jouerez exactement sur votre échiquier vos coups et ceux

de I'ordinateur.
N'appuyez jamais sur RES pendant une partie, sinon tout
sera effacé!
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Les Regles du Jeu d’Echecs

1) Introduction
Pour les amateurs qui ne sont pas encore parfaitement familiarisés
avec le jeu d'échecs et ses regles, nous donnons dans les pages
sulvantes des indications élémentaires.
A notre avis ce n'est pas superflu, pour que vous puissiez obtenir le
maximum de votre MEPHISTO.
D'autres détails de la stratégie et de la tactique du Jeu d'echecs sont
aussi expligués, du maoins dans les limites de ce qui est possible dans
cette brochure,
Pour se perfectionner dans le jeu, ce que le lecteur peut faire de mieux
est de se fier au service irréprochable fourni par son appareil
MEPHISTO. avec ['aide du mode d'emploi,

2) L'echiquier

Il comprend 64 cases : 32 blanches (de couleur claire) et 32 noires
(de couleur sombre).

Il faut toujours faire attention & ce qu'une case blanche se trouve 4 la
droite des joueurs sur la premiére rangée horizontale.

L'&échiquier est divisé en rangées horizontales, qui sont numerotées &
partir des Blancs et en colonnes verticales, qui sont nommees cha-
cune par une lettre, en commencgant par le coté gauche des Blancs.
Chague case est ainsi définie par une lettre et un chifire. On com-
mence par la lettre de la colonne et on termine par le chiffre de la
rangee. Dans le diagramme (1) on a une Tour blanche en A1, et Dame
blanche en d1, le Roi noir en E8, etc.

a b c de f g

- N W b ooy D
- N W A 00N @

3) Les pieces

Chaque joueur a 16 piéces. Celui qui a les Blancs commence la partie
Les 16 piéces sont : B pions, 2 Tours, 2 Fous, 2 Cavaliers. 1 Dame et
1 Roi. Voir fig. 1 pour la paosition initiale des piéces sur I'échiquier.
piéces sur 'échiquier.

Important : la Dame blanche doit toujours se trouver sur une case
blanche au début de la partie, et la Dame noire sur une case noire.

4) Marche des pieces

La marche des piéces est différente selon chacune de celles-ci (voir
page precedente). Chacune de vos propres piéces peut étre prise par
une piece quelconque adverse, si elle est a sa portée. Exception : le
Roi (dans ce cas il est “mat”).

Le mot “prise” signifie que la piece prend |a place de celle du camp
oppose qui est prise. Celle-ci est dtée de l'echiquier.

“Etre a portee” signifie : directernent sur le chemin de la piéce. sans
qu'aucune autre, de quelgue camp qu'elle soit, ne fasse obstacle
(exception : voir le Cavalier).

On ne peut pas prendre ses propres piéces.

Aucune prise n'est forcee.

Coups spéciaux

En passant

Chague pion a la possibilité de prendre “en passant” les pions adver-
ses,quand les conditions suivantes sont réunies : si un pion, situé a sa
case de depart, avance de 2 pas et arrive a coté d'un pion adverse, il
peut étre ainsi pris par celui-ci

N
&\&\\\

N
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@ @ toutes les directions.  Si une  piace

Q=

Ao

A A

Possibilité de deplacement

Le Roi se denlace d'une case seulement dans Sytbole \\

adverse Se rouve sur une de ces cases, |l peut
la prendre.

Il faut toujours quiil v at au moins una case
entre lu et le Rol adverse.

1 case
Autre coup possible du Aol le rogue. Gassdchaane

La Tour. La Tour joue et prend honzentale-
ment et verticalernent, a volonté, jusqua la
case desirge.

& //*/
%‘/

Tour avolonte
% 9’

Le Fou. Le Fou joue et prend seulement sur
nimparte quelie case situee sur les diagona- ' / 7.
les, Chague joueur a 2 Fous, I'un qui se de- ,é 49.
place sur les cases noires, |'aulre sur les cases l T
blanches. / Tl 5

Fau avolonte

Le Cavalier. A chague coup. il fait un pas en
ligne droite el un pas en diagonale. ou le
contraire (un pas en diagonale et un pas an
lighe droite). Si une piéce se frouve sur son
chemin. il saute par-dessus.

)
Cavalier ///; W

Le Pion. En principe. il dot seulement avan-
cer. Il jpue en ligne droite et prend en diago-
nale, loujours sur la case voisine. A partir de la
position initiale. 1| peut avancer d'une ou de
deux cases (mais ce n'est pas force). Excep-
tion - voir la “prise en passant”. Pour tous les
coups suivants, Il ne peut plus avancer que pion
d'une case. i un pion atteintla 8° rangee, il fait
“promation”. Il se change alors en Dame ou en

loute autre piece, au choix du joueur (cas de
“sous-promation”)

%Y

1 ou 2 pas a partir
de la pasition initiale

Exemple - les Noirs jouent le pion d7 a d5, ou le pion f7 a {5, sans
s'arréter a d6 ou f6, ou ils pouvaient étre pris normalement par le pion
blanc E5. . ) _
Dans ce cas, le pion noir a d5 ou 15 peut &tre pris "en passant’, mais
aprés la prise, le pion blanc va en dé (ou f6).

Le roque )

C'est le seul cas du jeu d'echecs ou 2 pigces jouent simultanément. &

savoir le Roi et, suivant le cas, 1a Tour gui se trouve 4 sa droite ou celle

qui est a sa gauche.

Pour cela il faut que -

1) les pieces qui roquent (le Roi et la Tour) n'aient pas encore joué
dans la partie;

2} les cases entre le Roi et la Tour soient libres de toutes piéces;

3} le Roi ne soit pas en échec,

4) gu'en effectuant le roque le Roi ne passe pas "sous un echec”,
t'est-a-dire gqu'une des cases par lesquelles il dit passer ne soit pas
MEnacee par une piéce adverse.

Chaque Aoi a deux possibilités de roguer. que nous allons montrer en

prenant 'exemple de Roi blanc :

Moirs « petit roque
Blanes ; grand rogque

1" possibilité

Le RoiblancestenE1, la Tour en H1 (les 2 pieces sont sur leurs cases
initiales).

Le Roi joue en G1, la Tour en F1. Cela s'appelle le petit roque, car la
Tour n'a bougé que de 2 cases.

2° possibilite

Le Roi esten E1, la Tour blanche en A1,

Le Roi blanc joue en C1, la Tour blanche en D1. C'est le grand roque,
carla Tour a joué de 3 cases.

e Roi noir effectue le petit et le grand roque de la méme fagon que le
Rai blanc {comme dans un miroir), car les 2 Rois se font face dans la
position initiale des pieces.

5) Butdu jeu

Le but du jeu est la capture du roi adverse - c'est ce que les
2 adversaires ont toujours en vue.

les 2 Rois sont au centre de leurs preoccupations : ils ne doivent pas

,/ m?/rche %

H\._\\\ Q
\

s

%7
g @ La Dame. En un seul coup elle peut jpuer ou 4 ., L, 4,
prendre harizomalement, verticalement ou en y’//P . /{//
diagonale. jusqu'a la case de son choix. Dol //7 S 7
5 * . V r
C'est la piece |a plus fone sur 'echiguie s v
Dame: a volonte

“w

rars

D ,‘u’r’lse x pri-se’-
/1111//// ////.,n

W
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8
7
6
5 N
R
N
4 N D
3 N \k\
2 NA
1
8 8
7 7
6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1
Blancs : grand rogue
= Tour X = prise
L= Fou ~ = Joue jusqu'a
5= Cavalier + = donne échec
++ =mat
B= pion e.p = en passant

Un *!" souligne un bon coup etun “?" un mauvais.

7) La valeur des piéces

la force d'une pigce dépend de sa positicn sur I'échiquier. et change

bien évidemment pendant le déroulement de la partie.

Un Fou, sur une superbe diagonale ouverte qui vise le Roi adverse. est

bien mieux place qu’un autre, enferme par ses propres pions.

A proprement parler, il n'est pas bon de calculer la valeur des pieces

en peints mais nous devons avoir une estimation approximative de

leurs valeurs respectivces, dont nous déduirons guand nous pouvons.

a bon droit, faire des échanges.

Voiciles valeurs les plus importantes dont vous devez vous souvenir

a) Fou ou Cavalier : les 2 piéces légéres - Fou et Cavalier - sont plus
ou moins de la méme force.

b) Fou ou Cavalier =Pion+Pion-+Pion. Une piéce légére est a peu
prés egale & 3 pions.

¢) Fou+Pion+ Pion=Tour. Une piéce legére et 2 pions valent environ
une Tour.

d) Fou+Cavalier=Tour+Pion+Pion. 2 piéces légéres sont a peu prés
de méme valeur qu'une Tour et 2 pions.

&) Tour + Tour=Fou+Fou +Cavalier=Dame

2 Tours, ou 3 piéces legéres, ou une Dame, sont & peu prés de valeur
equivalente.

f) Damez=Tour+Cavalier

Une Dame vaut plus qu'une Tour et une piéce légére.

8) Facon de noter les coups
Pour ecrire son coup, il faut noter quatre éléments :

1) La lettre correspondant au symbole de la piéce que l'on joue
(a moins que ce ne soit un pion).

2) La case ou se trouve la pidce avant de jouer le coup.

3) L'action exécutée par |a piéce (par ex. : mise en echeac).

4) La case d'arrivee de |a piece.

IMP, BAUDELAIRE ~ FRINTED IN FRANCE"

se trouver en danger d'étre pris, et doivent se dérober a chagque
attaque (on dit: a chague "'échec’’).

Si le Roi ne peut plus étre protégé, pour éviter d'étre pris au coup
suivant, il est “Mat". Le camp qu'il a commandé a perdu. Fréquem-
ment aux echecs I'esprit triomphe sur la matiére, quand on réussit, en
abandonnant quelques unités, & réunir autour du Rol adverse une
force supérieure, et a forcer le mat. Mais en principe les 2 adversaires
doivent eviter de subir des pertes matérielles. On "“échange”, le cas
échéant, des unités de valeur égale, pour empécher des pertes de
temps, ou amener une position visiblement supérieure, ou encore
obtenir une bonne configuration pour ses pieces.

Echec

On donne “échec” & I'adversaire quand on menace son Roi. De cette

maniére, il s'apercevra que son Roi est menaceé et peut étre pris au

prochain coup.

Quand un Roi est en échec, il doit s'échapper au plus vite de cette

situation, s'en aller ou interposer une de ses pieces entre lui et celle qui

le met en échec, ou encore prendre la pigce qui le met en échec.

Sice n'est pas possible, le Roi est mat et la partie est terminée.

Partie nulle

"Nlulle“ signifie que la partie se termine sans conclusion décisive, sans

vainqueur.

Voici les cas de nullité :

1) Le matéeriel restant sur I'échiguier n'est pas suffisant pour donner le
mat.

2) Si un joueur, bien que métant pas en échec, ne peut plus jouer
aucun coup légal sur I'échiquier, on dit alors qu'il est “pat” et la
partie est nulle.

3) C'est au méme joueur de jouer & nouveau dans la méme position
pour la 3% fois. Le cas le plus fréguent est ce que I'on appéle “échec
perpétuel”.

4) Quand chaque joueur a joue 50 coups, sans deplacement de pion
ou prise de piéce.

5) Quand les joueurs se mettent d'accord pour faire nulle par conven-
tion.

6) Symboles des piéces (en allemand)

K= Roi oo = petit roque

D= Dame oco = grand rogue
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Dans le diagramme ci-dessus, la Tour blanche peut jouer de H2 4 H8.
On écrira ce coup de |a fagon suivante : Th2-h8

Quand on donne échec, on marque le symbole d'échec aprés le coup.
Dans la position du diagramme, les Blancs peuvent donner échec s'ils
jouent leur Tour 4 H1. En ce cas on écrit : Th2-h1 +,

En cas de coup de pion, on omet la lettre désignant un pion - on ecrit
simplement : e2-e4.

Pour plus de détails, veuillez vous reporter & toutes la vaste littérature
échiguéenne, que l'on trouve dans le commerce.
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