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Cher aml du leu d'écheca!

Nous vous souhaitons la bienvenue dans les
rangs toujours grandissanls des houreux pos-
sesseurs d'un jeu d'échecs électroniqu€ ME-
PHISTO. Nous sommes convaincus oue votre
nouvelle acquisition vous procur€ra beaucoup
de plaisir.

MEPHISTO €st un produit de qualité, tabriqué
en Allemagne. ll estextrêm€mentfacile à utiliser
st oflre une multituds ds fonctions spéciales.
C'est pourquoi il €st le partenaire de jeu idéal
pourtous les intéressés aujeud'échecs, que ce
soit pour un tournoi ou pour s'entraînsl

Afin que vous puissiez le plus vite possible
profitez au mieux dg votre ordinateur, nous
avons préparé ce manuel d'utilisation. Son but
est de vous permettre la maîtrise de cet æpareil
en peu de temps. Ce document aststructuré de
manièr€ à ce que chaque seciion puisse être
étudié€ séparément. Si nécessaire, les renvois
à d'autres sections seront signalés. Ce manuel
sert doncen mêm€ l€mps de guide d'initiation et
d'ouvrage de référence.

Nous vous conseillons toutde même de lire une
fois le manusl sn entier, afin de vous procuror
une vus d'ensemble des multiples possibilités
otfertes par cst appareil. Ce n'sstque plus tard,
lorsque le besoin s'en lsra s€ntir, que vous
étudie.ezplus à lond l€s points concernanl I'une
ou I'autrs d€s fonctions soéciales.
Et maintenant, il ne nous restê plus qu'à vous
souhaiter beaucoup de plaisir avsc votre nouvel
adversaire électronique.
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MEPHISTO milano

PREMIERE PARTIE:
VOTRE PREMIERE PARTIE CON-
TRE L'ORDINATEUR

1. Remarques générales

Votre MEPHISTO est un jeu électronique d'é-
checs dont I'utilisation est lacile et logique. ll
sutfit de 8 touches pour vous permettre de
procéder à tous les réglages nécessaires et
d'accéder à un€ multitude d'informations dispo-
nibles. A cBtto tin, I'appareil est muni d'un affi-
chage à cristaux liquides de 32 caractères, de 6
voyants lumineux de fonction placés au-dessus
des touches ainsi que de 2 jeux de I diodes
électroluminescentes (appelées LED) chacun,
disposés sur les bords inlérieur et gauche de
l'échiquisr et permettant d'indiquer les coordon-
nées des cases.

La oremière Darlie Ce ce manuel d'utilisation
vous fournit toutes les indications dont vous
avez besoin pour être en mesure de jouer une
partie contre votre ordinateur. La deuxième partie
traitera. elle. une à une et en détail des diverses
lonctions soéciales offertes oar votre ordina-
teur.

2. Mise en service

Votre iIEPHISTO peut aussi bien être exploité
sur oiles ou'avec un bloc d'alimentation sur
secteur.

Pour un raccordement sur le secteur: vous
connectez le câble du bloc d'alimentation à la
prise située sur I'appareil, puis vous branchez le
bloc secteur sur la prochaine prise murale.

Exploitation sur piles: vous ouvrez le compaÊ
timent à piles, situé en haut à droite du boîtier et
vous y introduisez 6 piles miniatures (de 1,5 V
chacune, alcalines de préférence). Vous pou-
vez également util iser des piles recharqeables
(accus). Veuillez dans ce cas noter que ces piles
ne peuvent pas êke rechargées alors qu'elles
se trouvent dans I'ordinateur, mais que vous
devrez pour cela utiliser un appareil de rechar-
oement extérieur.

Nous vous prions de penser à respecter I'envi-
ronnement! Les pilgs usagées ne doivent en
aucun cas êtrejetées avec les ordures ménagè-
res, veuillez les remettre aux centres de récupé-
ration o.évus à cet effet.

Une fois que vous avez mis sous tension vot.e
ordinatsur gn util isant I'un des deux moyens
préalablement cités, placez les pièces du jeu en
position initiale sur l'échiquier, puis commutez
I'interrupteur principal qui se trouve sur la face
arrière de l'appareil en position "On". Vous veÊ
rsz ls message suivant apparaître à I'affichage:

Mephisto Mi lano
b y  E d  S c h r ô d e r

De base votre MEPHISTO Milano est program-
mé en allemand. Vous oouvez ceo€ndant modifier
la langue de dialogue avec I'ordinateur de la
manière suivante:

Appuyez sur la touche FUNCTION. L'affichage
indiquera alors:

D e u t  s c h

,Appuyez alors sur la touche ENTER. Le systè-
me alfichera alors.Language English".

Appuyez ensuite sur la touche CLEAR pour
ouitter l€ mode FONCTION. A oartir de ce
moment tous les messæes de I'ordinateur seront
afficnés en anglais. Si vous prenez l'habitude
d'appuyez chaque fois sur la touche MEN,4OBY
avant d'éteindre votre ordinateur (voirpoint 7.7),
ce réglage restera en eflet d'une partie à l'âutre.
Sans quoi vous devriez reprogrammer votre
ordinateur pour la langue anglaise chaque fois
que vous le mettez sous tension.

3. L'exécution des coups

3.'l Commencez une partie

L'échiquier de votre MEPHISTO est équipé de
capteurs sensoriels, c.-à-d. que vous devez
signalez vos coups à l 'ordinateur en appuyant
sur la case correspondante de votre échiquier.
Admettons que vous désirez commencez votre
oartie en iouant E2 E4. Vous saisissez le Pion
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blanc qui ss trouv€ sur la caso E2 €t æpuyez
brièvsmsnt sur lâ surlac€ ds la cass. Un signal
sonore rotonlira alors st ladiod€ 6l€ctrolumines-
c€nte (LEO) de la colonno E (au bord inférieur
ds l'échiquier) ainsique calle do la2ème rangée
(au bord gauche) s'allumoront. Vousâurez ainsi
marqué la case da dép8rt ds votrs coup, à
savoir E2.

Posez maintenant votre Pion sur la case E4.
puis appuyez brièvemgnt sur la nouvelle cass
(la case d'arrlvée de volre coup). MEPHISTO
conlifm€ra par un signal sonore qu'il a snr€gi-
stré votr€ coup, après quoiilrépondra immédia-
tsmsnt par un autre coup. Ls coup io!é par
l'ordinaiêur s'atfichsra à l'écran;

Book move

Lorsque vousiou€z dos coups de Pion, seulles
coordonnéss dss cases seront aflichées. Pour
los autrss pièc€s, 18 msssags affiché ssra pré-
cédé du symbole de la pièce jouéo.

L€ tsrme -Bookmov6" indique que c€ coup n'a
pas vraim€nt été calculé par MEPHISTO, mais
qu'il a été puisé dans sa vaste bibliothèque
d'ouvarluros. La théoris du jou dos échecs a
établi au lil du temDs oue certaines séries de
coutrs étaienttrès conseillées en débutdejeu et
les a répertoiées. La plupart de c€s séries ds
coups ont reçu un nom, c'estainsiqu'on parle de
"Partie espagnole", de -Détsnse trançaise",
etc.

Dès qu€ MEPHISTO a reconnu de quelle va-
riante d'ouve,lure il s'agit, il on indiquora le nom
à la douxièms ligne. Ainsi sa réponse au coup
E2-E4 pourrait donc âtre également:

c?-c5
S i c i l i a n  D e f e n c e

Le Fogramme d€s ouvertures r€connaît égale-
ment lês inversions de coups. ll peut donc ani-
vsr que MEPHISTO quitte une variante mémo-
risée, calcule un ou plusieurs d€mi-coups lui-
même. Dour conlinuor ensuite avec une varian-
te mémorisée.

ll vous reste maintenant à sxécuter le coup
aftiché sur l'échiquier. Pour vous taciliter cette
tlche, les LED signalant la case de départ
s'allumeront sn premier, donc dans le cas de
E7-E5 l€s LED dê la colonne E (en bas) et de la
7èms rangée (à gauche). C'est à I'intersection
ds c€sdeux droitss que se trouve la case àpartir
d€ laquelle I'ordinatêur désire déplacer une pièce
(dans c€ cas le Pion E7).

Appuyez brièvement avec la pièce sur sa case.
Un signalsonoro retentira et les LEDdU bord de
l'échiquier indiqu€ront alors la case d'arrivée
du coupjoué par I'ordinateur (dans notre exem-
ple E5). Posez la pièce sursa cas€ d'arrivée en
appuyant brièvemenl. Vous entendrez à nou-
v€au un signal sonore 9t I'affichage passera au
modo "ogndulo". Le Detit carré blanc en haut à
gauche vous indique que c'est à nouveau au
tour d€s Blancs de jouer, donc à vous.

Aussi longtemps que I'ordinateur travaille avec
sa bibliothèque d ouv€rtures, vous pouvez in'
tlu€ncerson choix des coups. Si le coup propo-
sé et aftiché par I'ordinateur ne vous plaît pas,
vous appuysz simplsmentsur latouche CLEAR
au liou d'sxécuter le coup sur l'échiquier. Dans
ce cas, l'ordinateur choisira une autre variante
de coup réponse, pour autant que sa mémoire
en contienng d'autres. Dès qu'un des coups
proposés vous convient, vous exécutez celui-ci
sur l 'échiquier.

Aussi longtemps que l'ordinateur puise ses coups
dans sa bibliothèque des ouvertures et qu'il
répond donc instantanément, aucun temps de
réflexion n'est compté pour lui. Mais dès que le
programme quitts la bibliolhèqus et commence
à calculer luimêms ses coups, l'affichage pas-
s6 on mode "pendule". En même temps, I'ordi-
nateur affichera tout àgauche le symbole corre-
spondant au camp qui a le trait, donc les Noirs
ou les Blancs. lls'âgit bien sûr en même temps
du camp pour lequel l'ordinateur est en train de
calculer un coup.

Une loisson temps de réflexion épuisé, I'ordina-
teur vous signal€ra par un signal sonore qu'il
vient d€ calculer un coup, puis indiquera ce
dernier à l'écran et simultanément au moyen
des LED sur les bords de l'échiquier.
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MEPHISTO mllano
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I
I
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Chaque fois que vous metloz sous t€nsion votre
appareil, c'est le nivsau de jeu normal avec un
tempsde réflexion de 10 sscondes parcoup qui
est sélectionné. Veuillez vous référez au chapi-
tre 9 ("Sélection des niveaux de jsu.) pour voir
comment modifier le niveau de jeu.

3.2 Lâ oendule

Lorsque vous avez le traitou qus I'ordinatgurest
en train de calcu16r un coup, I'affichage montre
automatiquement la pendule, le camp qui a lê
trait ainsi que le compteur de coups.

La pendule utilisée est une pendule à quatre
temps, c.-à-d. qu'elle indique toujours deux
temps aussi bien pour I'ordinateur que pour le
joueur: d'abord le t€mps utilisé pour le derni€r
coupjoué et ensuite le temps totalutil isé jusque-
ta.

1 2  3  4

1) Oroit au trait (carré blanc ou noir)
2) Compteur de coups
3) Temps total - ordinateur (heures/minutes)
4) Temps du coup - ordinateur (minutes,/secon-

des)
5) Temps total - joueur (heures/minutes)
6) Temps du coup - jousur (minutes/secondes)

3.3 Lâ prise de pièces

Retirez loui d'abord de l'échiquier la pièce que
vous désirez cæturer (sans appuyer dessus),
puis €xécutervotre coup comme d'habitude (en
appuyani sur la caso de départ, puis sur cslle
d'arrivée).

Si I'ordinateur indique comme case d'arrivée
une câse déjà occupée par une pièce, cela
signifie qu'il veut prsndre la pièce quis'y trouve.
Oansce cas. vous orocédezde la même maniè-
re en retirantd'abord la pièce capturée de l'échi-
quier (sans appuyer), puis en appuyant ensuite
la pièce déplacée sur sa nouvelle case d'arri-
vée.

3.4 Le coup (en pæsantÈ

Le COup .gn passant,, est exéCuté Comme Un
coup normal (en appuyant sur les cases ds
dépan €t d'arrivée). Cep€ndant, I'odinateur vous
signalera en allumant les LED de la case sur
laquolle se trouve ls Pion battu que vous devez
retirer c€ dernier. Confirmer quo vous allez ef-
fectu€r I'opération sn æpuyant brièvement le
Pion sur sa case avant de l'snlever.

S'ilvous arrive de n'êùs pas sûrdans quels cas
vous pouvêz pr€ndra {€n passant,, nous vous
prions d'étudier le chapitre conespondant dans
un ouvrage ds référsnce du jeu des échecs.

3.5 Le Rooue

Conformément à la règle du jeu des échecs, le
Roque s'effectu€ en déplaçant toujours le Roi
en prêmier et la Tour snsuile. Après avoir exé-
cuté le coup du Roi, MEPHISTO vous rappellera
automaùquement en allumant ses LED que vous
dev€z gncore exécuter le coup de la Tour.

3.6 L.a promotlon du Pion

Chaque fois que I'ordinateur a amené un Pion
sur la lignê de départ de l'advsrsaire, il indique
sur ladernière ligne de l'affichage le symbole de
la pièc€ en laquelle il aimerait voir transform6
son Pion. Exécutez alors ce coup sur l'échiquisr,
puis romplacez le Pion (sans appuy€r) par la
figure sn question (par ex. un€ Dame).

Sivous avez vous-même amené un Pion sur la
lign€ de départ adv€rse, MEPHISTO vous
demanderaaprès I'exécution de votre coup quel
type de figurs vous aimeriez voir remplac€r
votre Pion:

Promote  to  ?

Simultanément, vous verrez clignoter les LED
situées au-dessus des touches de fonction et
corrgspondant aux ditférents types de pièce.
Indiquez alors à Iordinateur votre choix €n
appuyant sur la touche correspondant au type
de ligure souhaité. Echangez ensuite le Pion qui
se trouve sur l'échiquier contre la figure en
question (sans appuyer dessus).

El  n r  00  :53  02 |2 I
I ' 7  01 :09  03 :34
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3.7 Les coup8 lrrégulier3

Sivous av€z ioué un coup qui n'est p.rs permis
solon la tègl€ du jeu d€s éch€cs, MEPHISTO
vous y r€ndra att€ntif en émettant un signal
d'onsur sonore €t en affichant un messao€
corrssoondanl:

- I I legaI move-

Vous pouvez alols rsprendre votre mauvais
coup en I'exécutanlà rebours, c.-à-d. sn appu-
yant d'abord sur la case d'arrivée, puis sur la
case de déDart. MEPHISTO vous facilits c6tts
mano€uv.e sn allumant les LED correspondant
alx c.$es concetné€s. Uno fois le coupconigé,
vous pouvaz poursuivre volrê jeu par un autre
coup, permis cott€ fois.

3.8 Echec. échec et mat

Si I'ordinateur vous mst en échec, il vous le
signale on afiichanl ls mot "Check" à droite du
coup joué, par ox. comme suil:

quera à la place de la notation du coup joué le
messâge .Stalemate!".

Une partie nulle est demandée à la ligne inféri-
eure de I'affichage en spécifiantde queltype de
padie nulle il s'agit. La règle du jeu des échecs
Drévoit les cas suivants de oarties nulles:
, Le matériel restant ns suffit plus à mettre

mat; I'atfichage indiquera: "Draw - Mate-
rial',.

. Rotour de posilion à 3 reprises; I'alfichage
indiauera: "Beoetition - 3"

. Partie nulle selon la règle des 50 coups;
I'affichage indiquera: "Draw- 50 moves"

3.11 L'âbandon

Si MEPHISTO s'ape.çoit lors de ses calculs qu'il
se trouve dans une situation sans issue, ilvous
otfre en même temps qu'il affiche son coup
d'abandonner lapartie en signalant cecidans la
ligne inférieure de l'écran, par ex.:

Sivous choisissez malgré tout de continuer la
partie, appuyez sur la touche CLEAR, puis
poursuivez votre jeu. N'oubliez cependant pas
que I'ordinateur nê vous proposera son aban-
don qu'une fois au cours d'une Dartie.

3.12 Lâncerstopper le calcul des coups

En appuyant sur la touche ENTEB, vous initia-
lis€z le calculd'un coup (lorsque c'estvotre tour
de jouer) ou vous jnterrompez les calculs en
cours de l'ordinateur.

3,13 Une nouvelle partie

Pour commencer une nouvelle partie, appuyez
en même temps sur les touches ENTER et
CLEAB (fonction "NEW GAME"). Vous enren-
drez alors un€ série de sons musicaux et l'écran
affichera à nouveau "Mephisto Milano by Ed
Schrôder',, Lesderniers réglagesquevous avez
fait (telque le niveau dejeu parexemple) restent
mémorisés. Placez alors vos pièces en position
initiale et commencez une nouvelle partie.

E 4  -  E 3  C h e c k

Si ls coup joué d€vait sn même temps vous
m€tlre en situation de Mat, MEPHISTO affiche-
ra sn plus le mot "Checkmate!" à l'écran.

3.9 L'ânnonce du Mat

SiMEPHISTO trouve dans ses câlculs une suite
de coups menant inévitablem€nt au Mat, il
annoncs csci après l'€xécution de son coup en
affichanl Dar ox.:

c?-c5
Mate io 03 moves

Au cas où I'ordinalsur devait réaliser qu'il peut
lui-même être mis en situation de Mat forcé, il
I'indiqus ds la mêms manière, mais gn faisant
précéder le nombr€ de coups jusqu'au Mal du
signe "moins", par ex. "Mate in -04 Moves",

3.10 Le Pat, lâ partie nulle

Sil'orôinateur ne peut plus jouerparce que vous
I'avaz mis on situation dê Pat, l'affichage indi-
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MEPHISTO mllano

DEUXIEME PARTIE:
LES FONCTIONS SPÉCIALES

Dans la premièrg section de ce manugl, nous
vous avons moniré commsnt jouer une partie
contre votre ordinatsur. Mais votre ordinatgur
MEPHISTO €st bien sûr capable ds bisn plus
que de simpl€ment accepter etjou€r des coups.
Ses capacités multiples et parfois uniques sont
décrites en détaildans ladeuxièms parti€ de ce
manuel.

4. L'lntertace utlllsateur

Vous disoosez de I touches oour commander
votre MEPHISTO: 6 touches de fonction st 2
touch€s d'entré€. A chaqus touche dô fonction
corresoond un mode soécial. Ce mode est sé-
lectionné €n appuyant sur la touche correspon-
danle. Vous pouvoz choisir enlre:

. Le mode d'APPRENTISSAGE (touchs
TRAINING)

. Le mode d'INFOFIN,IATION (louche INFO)

. Le mode MÊMOIRE (touche MEMORY)
- Le mode de POSITIONNEMENT (touchs

POSrïON)
. Le mode do SÊLECTION DE NIVEAU (tou-

che LEVEL)
. Le mode FONCTION (toucho FUNCTION)

Oès que vous aurez sélectionné un niveau, la
LED qui se trouvg au-dessus de la touche de
fonction correspondante s'allumera en signe de
confirmation, Pour quitter un mode, appuyez
toujours sur la touche CLËAR.

5. Le mods d'apprentissage

5.1 Consulter la bibliothèoue des ouvertu-
res (en largeur)

Si après avoir allumé I'appareil, vous appuyez
sur la touchs TRAINING (la LEO située au-
dessus de cette touche s'allumera), MEPHISTO
vous permettra de consulter sa bibliothèque
d'ouvertures.

E2E4
E?E5  E?E6  C7C6

La lignedu hautaffich€ E2É4, c€ quicorrespond
au coup pour le camp qui a le trait, dans ce cas
l6s Blanqs. La ligns du bas vous indique les
ripostss possiblss des Noirs à ce coup: E7E5,
ETEO et C7C6. Le système n'atlichera jamais
plusds3 ooups, mômo sila mémoirg en contionl
plus. Si vous désir€z savoir à c€ moment si la
bibliothàque de MEPHISTO connaît encore
d'autr€s coups de débuts à part E2E4, vous
appuy€zsur la touchs ENTER, La ligne du haut
affichera alors le coup D2D4 et la ligne du bas
indiqusra bisn sûr d'autrss coups de réponss.
Chaque fois que vous appuier€z sur la touche
ENTER, I'affichags vous montrera le coup sui-
vant @ntenu dans sa bibliothèque. Arrivé au
dernier coup mémorisé dans sa bibliothèque, il
atfichera à nouv€au lo premisr coup (E2E4).
Certains coups sont allichés en letlres majuscu-
les, d'autres en minuscules, par ex.:

91 f  3
D?D5

C€ci parce que la bibliothèque des ouvertures
de MÊPHISTO distingus ontrs coups actifs st
coups passifs. Les coups actifs sont ceux que
I'ordinateurjoue lui-même en début de jeu lors-
que c'est son tour de jouer. Ces coups actifs
sontaffichésen maiuscules. Les coups passifs
par contrô, sont des coups que MEPHISTO
connaît et auxquels il p€ut donc riposter si
I'adversaire les joue, mais qu'il ne jouera jamais
d€ sa p(oprs initiative parc€ qu'ils peuvent mener
à des positions de jeu diflicilement maîtrisables
par le programme d'échecs. L€s coups passits
sont aflichés en mlnuscules.

Vous pouvez à tout moment quitter le mode
d'apprentissage en appuyant sur la louche
CLEAFI. L'écran passera alors automatiquo-
menten mode d'aflichage de la pendule. Même
sivous avezdéjàjoué quelques coups dans une
partie, vous pouvez utiliser la lonction TRAI-
NING oour consulter la bibliothèoue d'ouvertu-
res€tpeut-être retenir les propositions de coups
que vous y trouvez pour la suite de votre propre
jeu.

Plus le nombrede coupsjoués âugmente, moins
de ramifications restent mémorisées. Si vous
appuyez sur ENTER en mode d'apprentissage
et que I'atfichage reste inchangé, cela signilie
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que laconlinualion proposée ost laseule enco-
ru connus. Si la bibliothèque ne contient plus
aucun coup,vousverez le message ci{gssous
I'affich€r:

-No Book Move-
- avai lablê -

Appuysz alors sUTCLEAR (r€tournant ainsi à la
psnduls) sl poursuivsz votrs partie de manièr€
normale.

5.2 Consultsr la blbllothèquê dês ouvertu-
rea (gn prolondeur)

Sivous désirez savoir jusqu'à qu€lls profondeur
dê calcul MEPHISTO a mémorisé une ouvertu-
r€, procéd€z do la manière suivant€:

ApIès avoir allumé votro appareil, appuysz sur
lâ louchs TRAINING. L'écran atfichera alors
l'lmag6 connue av6c E2E4 àla ligne supérieur€
ot lss coups ds riposls à la ligne inférioure.

Exécutsz alors lo coup indiqué à la ligne sup6-
rieure, donc Ê2E4, sul l'échiquier. Après avoir
appuyé av€c la pièce sur sa case d'anivée,
l'âftichags changera pour indiquer à la ligne
supérieure un coup de riposle pour les Noirs
(E7E5). Exécutsz égalem€nlcs coupsur l'échi-
qui€r. L'atfichago changera à nouveau et indi-
quora un coup pou, l€s Blancs.

Vous pouv€z continuer cette manoeuvre jus-
qu'àcs que vous ayêz atteint lalin d'uns varian-
lomémorisée, c€ quelesystème vous signalera
en atfichant .No Book Move available..

ll sst évident qus vous pouvez à lout moment
quittsr le mode d'apprentissage on appuyant
sur CLEAR. Vous oourrez alors coniinuer à
jouer contre I'ordinatsur avec ls camp qui a le
trait et sn partant de la position existante sur
l'échiouier.

5,3 L'examen des varlanles d'ouverture

Vous n€ lirerez le meilleurgrolitd€ lalonction de
consultation de la bibliothèque qu€ si vous
combinez les deux orocédés décrits ci{essus.
Après avoir allumé votre appareil, activez ls
mode d'apprgntissage (en appuyant sur la tou-

chs TRAINING). Vous n'ètes pas obligé de jouer
le promior coup afliché (E2E4), vous pouvez
plutôt voir quels sont lss autrss coups d'ouver-
turo contsnus dans la mémoire dg I'ordinateur
sn appuyant do manière répétée sur la touche
ENTER. Choisissezalors un de ces coups, puis
€xécutsr le sur l'échiquier alors qu'il est affiché
à l'éc(an.

L'attichags indiquera elors immédiatement un
des coups possibles de riposte. lci à nouveau,
vous ng devrez pas obligatoirsment jouer ce
coup, puisquo vous av€z à nouveau la possibi-
lité ds consulter les variantes possibles avec la
touche ENTER avant de décider lequeldes ces
coups vous exécuterez vraiment sur l'échiquier.
Vous pourrez de cett€ manière tester chaque
ramilication oossible des variantes contenues
dans la bibliothèoue d'ouvertures de MEPHI-
sro.
Si I'atfichags ne change pas alors que vous
appuyez sur ENTEFI, csla signifie qu'uns seule
contnuation sst mémorisée. Dès oue vous aur€z
atteint lafin d'une variante d'ouverture, MEPHI-
STO vous l€ signalera en aflichant "No Book
Mov€ available".

Vous pouvez bien sûr à tout moment quitter le
mode d'apprentissage en appuyant surCLEAR,
ce qui vous permettra de continuer à jouer
contrg l'ordinateu. avec le camp qui a le trait et
sn parlant de la position existante sur l'échiqu-
ter.

5.4 Répétition de varlantes d'ouverture

Uns fois que vous avez entiôrement parcouru
une variant€, vous pouvez demander à I'ordina-
teur ds la rejousr pour vous.

Pour ce faire, n'appuyez pas sur CLEAB après
avoir consulté Ia variante, mais encore une fois
sur TRAINING. Vous obtiendrez I'aftichage sui-
vant:

Book Training
ENTER = Yes

Appuyez alors sur ENTER et vous verrez appa-
raîte le message "Book Training Starl ot Game".
Placgz alors vos pièc€s en position initiale sur
l'échiouier.
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Appuysz €ncorg uns tois sur ENTER, cs qui lora
apparaltrs l€ prsmi€r ooup dê la variante que
vous evez choisis à l'atfichags mais aussi sur
l'échiquisr (sn allumanl lss LED corrsspondan-
tes). Exécutez alors c€ coup sur l'écàiquior, puis
appuy€z à nouv€au sur ENTER. L'ordinalsur
montr€ra alo|sle coup.éponse d€s Noirs. Ex6-
cutez ce coup sur l'échiquier, puis appuyêz sur
ENTER, cs qui atfichsra ls coup suivant dê la
variante, et ainsi de suite. Une lois que vous
aurez atteini la fin de la vârianle, lo mossago
suivanl æparaîlra:

Book T!aj .ning
End of Game

En æpuyant uns nouvslle fois sur ENTER, vous
rotoum€z au début de la partie. Si vous le
désirez, vous pouvez à nouvaau plac€z vos
pièces on position d'attente €t laisser ainsi I'or-
dinateur vous démonùer encoro une tois la
mêmâ variante (Ên appuyant sur ENTER).

Mais vous oouvez bien sûf aussi choisir de
quittsr l€ mods d'approntissage au moysn ds la
touche CLEAR .

5.5 Lâ pratlque deg variantes d'ouverture

Admettons que vous ayez déjà regardé plusi-
gurs lois uns variante €t oue vous vouliez main-
tenant contrôler si vous maîtrisez déjà cetl€
dernièr€ par coeur, alors procédez d€ la maniè-
re suNanlg:

Après avoirplacé vos piècss en position initials
(toujours en mods d'apprentissage), n'âppuyez
pas sur ENTER pourlair€ apparaître les coups,
mais jouez los dirgctsmenl sur votro échiquier.
Les coups justess€ront acceptéssansautre par
MEPHISTO. Si par contr€ vous jou€z un coup
autre que cslui prévu dans la variante, il sera
r€fusé ot un signalsonore retêntira. Vous pour-
r€z alors tenter votrs chanca avgc un autro
coup, Sivous ne deviez pas trouver le bon coup
malgré plusieurs tentatives, vous pouvez tou-
jours vous l€ faire atlicher en appuyant sur
ENTER.

Une lois que vous avez atteint la fin de la
varianle, vous vsrrez à nouveau le message
"Book Training End of Game". Vous pourrez
alors retournerau débuide lavariante en appu-

yant sur ENTER (l'affichage indhuora: .Book
Training Stad of Game" st vous plac€rez les
pièc€s on positjon initiale) alin d'sssayer uno
deuxièm8 fois d6 jouor votr€ variante par co€ur.
Vous pouvez bisn sûr à tout momsnl quitt€r le
mode d'appr€ntissags en appuyant surCLEAR,
ce qui vous perm€ïra ds conlinuff à jouer
contrs l'ordinateur avec le camD ouia le trait et
en padant do la position sxistante sur l'échiqu-
€r.

6, La mode d'lnlormallon

En appuyant su.la touche INFO (cs quiallums-
ra la LED située au-dsssus ds c6tts touche),
vous aclivez le mode d'lnlormation. oui vous
tournirades informations sur le calculdss couos
du programms d'échêcs.

Contrairement à tous lss autrss modes oui ne
psuvsnt ôt.o activés que si c'est votre tour ds
jousr, ls mode d'information p€ut également
être aclivé alors ous l'ordinateur est en ùain de
réfléchk.

Uns fois que vous av€z activé le mods d'intor-
mation, chaqus nouvelle pression sur latouche
INFO fsra apparaîtrs un nouvsau groupe d'in-
formations. Les catégories suivantes existent:

5.1 lnlo 1

Sil'o.dinateur a déjà quitté la bibliothèque d'ou-
verturs etqu'ila déjà fait des calculs (ou qu'il est
en train de réfléchir), une pression sur latouche
INFO atlichera (àlasuite du compteurde coups)
la variante pdncipale calculée. Lo systèm9 affi-
che au maximum 4 demi-coups, par ex

I  n r  D8-D6  A4-À5
14  B6-D5  E5-C6

Sivous appelez la variante principale alors que
vous avoz le trait, vous pouvez utiliserle deuxiè-
m€ coup comme proposition de coup pourvotre
j€u (le premi€rcoup montré étant le derniercoup
joué par I'ordinateur).

Vous pouvez à tout moment appuyez sur CLEAR
pourquitter le mode d'information et retournerà
la pendule.
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8,2 lnlo 2

Si I'odinat€ur adéjà etf€clué dss calculs ou qu'il
eston train d€ réfléchir, vous æunez oblsnirun
aflichage comme calui ci-d€ssous €n appuyant
2 x sur INFO:

1 2 3 5

4 6

1) La valorisation de la position sn unités do
Pbn. Si le €ùiffr€ est négatil, csla signifis quo
I'ordinateur sa trouve désavantagé.

Sur la ligne inférieure, juste au-dossous de la
valorisation d€ position, vous aperc€vrez un
chitfr€ corespondant à la différoncs entre la
valorisation actuolls st c€ll€ calculéo p{écédem-
menl (co dritfre n'apparaissanl qus si I'ordina-
teur a déjà calculé uns fois une valorisation dê
position). La fonction €t I'importanc€ do ce chif-
lro sont expliqués on délail au point 6.3.

2) La prolond€ur d€ calcul €n dsmi-coups

3) La position dans la listô d€s coups du coup
actuellement examiné

4) Les coordonnées du coup actuollement
examiné

5) Ls nombre de coups possiblss pour la posi-
tion sxaminé€

6) L6 m€ill€ur coup trouvé jusqus-là
La touch€ CLEAR vous permst ds quitter à
nouvsau l€ mods d'intormation Dour ralourner
au jsu nomal (avec l'aflichage des pendules).

6,3 Le professeur d'écheca

La toflctjon unique d€ proless€ur d édrecs conqlo
par MEPHISTO pefm€ld'évaluer les coupsque
vous jouâz.

Pour autaàt que I'ordinateur ait déjà calculé uns
valorisation de position au dsrnier coup, vous
vsnez apparaîlrg en appuyant sur Info 2 un
chitfre en-dessous d€ lavalorisalion d€ oosition

indhuant d€ combien votre dernier coup dévie
do I'ettente de I'ordinateur.

Un€ vâleurds 0.00 signilie qu6 l€ coup que vous
avsz joué correspond à ce que l'ordinateur at-
tendait de vous. D€s valeurs comorises entre -
0.30 et +0.30 indiquenlque le programme con-
sidère votre d€rnier coup comme étant accepta-
bls.

Uns val€ur inlérieure à -0.30 signilie générale-
ment quo I'ordinatsur s'attendait à ce que vous
iouiez un coup msilleur (au moins du point de
vue positionnel) alors que des valeurs en-des-
sous ds -0.90 sonl un signe plus ou moins sûr
d'une perte prochaine de matériel.

6.4 lnfo 3

Sil'ordinaleur a déjà etfectuédes calculs ou qu'il
est en ùain de réfléchk, vous pourrez faire
afficher le nombre de couos oue I'ordinateur a
déjà examiné jusqu'ici en appuyanl 3 x sur
INFO. Dar ex.:

P o s i t i o n s :
-  00.49r .32 ' r  -

Vous voyez dans c€texemple qug I'ordinateur a
déjà oxaminé près d'un demi-million de posi-
t|ons.

6.5 lnfo 4

Commevousle savez peut-être déjà, un ordina-
tourd'échecs ne calcule pas seulêment lorsque
c'sst son tour do jouer, mais met également à
profit le temps ds réllexion de son adversaire
mur6ftectuerses calculs. ll réfléchildoncmême
pendant que vous âtes en train da suer sur un
coup. On appelle cette technique "permanenl
braln" (cerveau permanent).

Bion sûr,le système ne pourra tournir des infoÊ
mations sur les calculs qu'il a sffsctué qu'une
tois que vous aurez le trait. Pour aulant que
I'ordinateur ait déià effectué d€s calculs, vous
pourrez, en appuyant 4 x sur INFO, faire appa-
raître le coup attendu de I'adv€rsaire (en haut à
gauche) ajnsi qus les informations suivantes:

-0 .09  05 .02  -  44
-0  .03  F8D8 À8C8
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c2c4  06 ,72  -  32
-0 .08  G8F6 H7H6

' l ) Lavalorisation de oosition sn unitésds Pion
La protondeur de calcul en demi-coups
La position dans la lisle des coups du coup
en cours o examgn

4) Les coordonnées du coup €n cours d'exa-
msn

5) Le nombre de coups possibles pour la posi-
tion examinés

6) Le meilleur coup lrouvé jusque-là

7. Lê mode mémolre

En appuyant sur la touche MEMORY (ce qui
allums la LED située auiessus de cette tou-
che), vous passez gn mode mémolre, ce qui
vous Dermot d'introduiro d€s couos et des sé-
quences de coups dans la mémoire de I'ordina-
teur pour les rslirs plus tard.

Vous ne pouvez acliv€r le mods mémoire que
lorsque vous avez 16 trait.

7,.1 L'lntroduction de coups, la tonction d'ar-
bitre

Sivous désirez introduire des coups individuêls
ou des séries de coups, que ce soità partirde la
posltion lnitiale ou d'une autrs position, vous
appuyez une tois sur la touchs MEMORY. L'at-
fichage suivant apparaîtra:

Dès que vous aurez attsint la position souhai-
tés. quittez à nouvoau ls modo mémoire au
moy€n d€ laloucheCLEAR avant ds poursuivre
votr€ ieu avec lo camp qui a le trait.

ll sst fudemgnt possible en mode mémoire de
iouer une panis complèts conlre un adversair€
humain. Dans cs cas. I'ordinateur s€ rsstreint à
jouer un rôls d'aIbiùo €n vérifiantque lss coups
joués soient conformss à la règl€ du jeu des
éch€cs. C€tte tonctjon psut êirs d'uno grande
utilité pou. l€s débutants.

Les éventuols coups inégulisrs sont refusés par
l'ordinatsur qui émet alo€ un signal sonore et
atliche ls message .lll€gal move.. Reprenez
alors votre coup (en appuyant d'âbord suf la
case d'arrivés, puis sur la case de déparl), puis
jouez un autre coup à sa place (valable cette
lois).

7.2 Reprlsê de coups ou d'une sérle de coups

Lâ mémoire interne de MEPH|STOvous D€rmst
de reprendre certains coups (ou mômg tous les
coups) qui ont été ioués lors d'une partle. Pour
c€ faire, appuyez 2 x sur la touche MEMORY
alors que c'est votrs tour de jouer. Le système
atfichora:

-  T a k e  B a c k  -

E 7 _ 8 5

Le système vous indiqus à la ligne inférieure de
l'écran ainsi qus sur l'échiquier (au moy€n des
LED) le derni€r coup joué, mais à l'envers.
Fleprenez le coup sn appuyant d'abord sur la
case d'anivée, puis sur la case de départ. Oès
que vous aurez appuyé sur la cass de départ,
I'affichage changera pour montrer I'avant-der-
nier coup joué dans la partie.

Sivous choisissez de reprendre ce coup égale-
ment, l'ordinateur vous atfich€ra lo coup qui
grécède. Vous oouvez continu€r cette manoe-
uvrejusqu'à ce que tous les coups aient été lus
de la mémoire de I'ordinat€ur. A ce ooinl l'écran
alfichera ls message "Start of Game" (débutde
leu) au lieu d'indiquer un coup.

Lorsqu€ vous repren€z un coup qui était en fait
une prise, les LED pour la case d'arrivée (majn-
lenant vide) restent allumées afin de vous rap-

Pfâye r  -  P faye r

Ce m€ssage est là pourvous rappelerque dans
ce mode c'estau joueur, donc àvous, d'introdui-
re lss coups pour les deux camps. Exécutez
maintenant les coups désirés sur l'échiquier
(aussi bien pour les Noirs qu€ pour les Blancs).
L'ordinateur vé.ifie que ces coups soient per-
mis, mais ne procède àaucun calcul. Les coups
joués sont égalomsnt affichés àlaligne inlérieu-
re de l'écran.
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pglgr quo vous dsv€z r€mattro la pièce captur6e
8Ur Sa CasA d'Origino. En mâmo t8mps, vous
wnoz s'allumôr la LEO oorrespondant au typs
de figur€ c€pturée. Prsnsz donc uns pièco ds cê
typ€ Bt dac€z-la en appuyant dsssus sur la
oaso d'arrivés du coup qug vorrs venez d€
rgprondra. L€s LED de la cas€ sn question
g'étoindront alors d€ même que la LED au-
dossous du symbols de la tigure.

Vous pouv€z à tout moment quittsr ls mod€
mémoire ôn appuyant sur CLEAR, et continuer
àjousrcontr€ I'ordinat€ur avsc ls camp quia lo
fait et en partant ds la position existânte sur
l'6chhuisr.

7,3 Optlon de ]epflso automatlquè

Admstlons qus vous vsniez ds jouor un mau-
vais coup €t que vous vous en soyez rendu
compte juste après I'avoir exécuté sur l'échiqu-
i€r, Vous aimeri€z dono pouvoir reprendre cg
coup.

Pou. csla. il vous laudra tout d'abord attendre
que I'ordinateur ait atfiché son coup de riposte
(c€ que vous pouv€z acélér€r en appuyant sur
ENTEFI), puis oxécuier co dsmisr sur l'échiqu-
ier. Vous avsz alors 2 Dossibililés:

a) Vous passsz €n mod€ mémoire comme décrit
su point 7.2 (2x MEMORY) stvous reprenezles
dsux derniers demi-coups.

b) Vous reFsnez le coup d6 I'ordinateur ainsi
qus ls vôtre dlrectementsur l'échiquler (donc
sans persser sn mod€ mémoire) en les exécu-
tant à rebours, c.-à-d. 8n appuyant d'abord sut
la case d'anivée, puis sur la cass de départ.
MEPHISTO réalisera votr€ inlention de repren-
dre c€s coups st agira cn conséquenc€.

Vous pouvezde cgtte manièr€ r€prendre autant
de coups qu€ vous désirez directement sur
l'échiquier (donc sans activor le mode mémoi-
re). Comm€ ilest cepsndant probable quedans
le cas de longu€s sérissde coups vous ne vous
souveniez plus exactemontde leurordre exact,
il est oréférabl€ dans ce cas d'utiliser le mode
mémoire. Pour d€ courtos séries de cougs la
reprise directe sur l'échiquisr est la méthode la
plus simple el la plus rapide.

Encoro un conssil: la fonction de reoriss auto-
matiquô tonctionne égalemont sn mode d'æ-
prentissâgs où slle pourra donc vous laciliter
grand€msnt I'exam6n des ditférsnlss variantes
d'ouvorturo. Los variantes de coups peuvent
ainsi simplement ètse jouéss sur l'échiquier,
puis reprises ensuile.

7.4 Répétltlon de coupg

Lâ mémoire interne de MEPHISTO vous oermet
égal€ment dejou€r un€deuxièmg fois les coups
qus voug avez repris. Pour ce faire, au lieu
d'appuyor sut CLEAR après avoir repris un
caatain nombre ds coups, vous restez 6n mode
mémoire et appuyez encore une fois sur la
touchs MEMOFIY.

-  Move Forward -

La ligne intérieure de l'écran affiche le dernier
coupqus vous avezrepris (en même tempsque
lss LED corresoondantes s'allument sur l'échi-
quier). Êrécutez alors c€ coup sur l'échiquier.
Dès que vous aurez posé la pièce sur la case
d'anivée en appuyant dessus, I'aftichage pas-
sera à I'avant-dernier coup repris. Si vous exé-
cutoz fualementce coup surl'échiquier, c'est le
lroisièm€ avant de.nier qui sera atfiché et ainsi
de suito.

Vous pouvez répéter cette manoeuvre aussi
longtomps qu€ vous voulezjusqu'à ce que vous
aboutissiez au derniercoupjoué dans la partie,
L€ système vous indiquera ceci en affichant
.End olGame" (fin dejeu) au lieu des coordon-
nées du coup.

Vous pouvez bien sûr à tout moment quitter le
mode mémoire en appuyant sur CLEAR et
continuar à jouer contre I'ordinateur avec le
camp qui a le trait et en partant de la position
€xistante sur l'échiouier.

7.5 Relouer une partie

Grâco à la mémoire interne de MEPHISTO,
vous pouvez - apràs avoir joué un nombre de
coups - retournerau débutdujeu. Pource faire,
appuysz 4 x sur la touche MEMORY alors que
vous avez le trait. L'affichage indiquera:
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Repfay Game ?
ENTER = Yea

Confirmez ous vous désirez vraimant retourner
au début de la partie sn appuyant sur ENTER.
Vous verrez alors apparaître à la lignesupériou-
re le message "Move Forward", alors que la
ligne inférieurê st los LED indiquent le premier
coup de la partie. Placez alors vos piècss €n
position initiale st exécutez le premier coup
comme indiqué.

Dès que vous aur€z posé la piècs sur sa case
d'arrivée en appuyant, l€ syslème vous indique-
ra le deuxième coupjoué. Sivous I'exécutez, c€
sera au tour du troisième coup de s'afficher 8t
ainsi de suits.

Vous pouvez de cette manière rejouer tous les
coups de votre partie. Dès que vous aurez
atteint le dernier coup, le systèms vous I'indi-
quera on affichant "End ol Game" (fin de jeu).
Vous pouvez à tout moment quitter ls mode
mémoire en æpuyant sur CLÊAR et continuer à
jouer contre I'ordinatour av€c le camp qui a le
traii €t en Dartant do la Dosition existante sur
l'échiquier.

7,6 L'analyse (après coup, d'une partie

Grâce à la mémoire interne de MEPHISTO vous
pouvoz analyser après coup les parti€s que
vous avez jouées (par ex. vos propres parties
après un toqrnoi).

Passez en mode mémoire en appuyant 1 x sur
MEi/ORY (le système afliche "Player-Player"),
puis introduis€z tous lss coups do la partie à
analyser. Appuyez ensuite 3 fois sur MEMORY
et répondez affirmaùvsm€nt à la queslion "Replay
Game?" en appuyant sur ENTER. MEPHISTo
retournera alors au débutde la partie €t atfiche-
ra les coups de la partie I'un après I'autrg vous
permettant d6 les iouer tel que décrit au point
précédent (7.5).

Jouez vos coups en avant jusqu'à ce que vous
atteigniez une position critique. Là, avant
d'exécuter le coup suivant, vous appuyez sur la
touche TRAINING. Le système alfichera:

-  Move Forward -

Ply Depth 03

Si vous acc€otsz la orolondeur d€ calcul afli-
chée, appuy€z sur CLEAR. Si vous désirez
c€pendanl modiliercette demière, æpuyez sur
ENTER st changer le niveau à l'aide des tou-
ch€STRAINING et INFO, commedécritau point
9.5. Dans c€ cas, vous l€rminerez votre enlrée
sn appuyant deux tois sur CLEAR.

Vous continusz ensuite à jouer votre partie
jusqu'à c€ que vous atteigniez la prochaine
position clitiqus. Vous marqusz cette dernièrs
pouranalyse d€ la même manière qu€ laprécé-
dente, Vous pouvez de cette façon marquer en
tout'10 positions par partie, mélangsant l€s
coups blancs st noirs.

Une fois que vous avez marqué la dernière
position critique, vous appuyez sur MEMORY
jusqu'à ce que le message suivant apparaisse
sur votrg écran:

Àûalyse Moves
ENTER - Yes

Confirmez que vous désir€z passer à I'analyse
des positions marquées en appuyant sur ENT-
ER. Selon le nombre ds positions et la profon-
dsur ds calcul choisie. les calculs Drendront un
certain tsmps. Une fois terminés, le message
suivant aooaraitra:

Disp fay  Resu l t s
ENTER : Yes

Contirm€z en appuyant sur ENTÊR qus vous
désirez voir les résultats de I'analyss. MEPHI-
STO retourne alors au débutds la partie etvous
indique les coups à jousr. Êxéculez c€s coups
sur l'échiquier. Dès qu'il att€int une position
critique, MEPHISTO vous en avertit par un si-
gnalsonore et atfiche le résultatde son analyse
comme dans l'exemole ci-dessous:

n r  D7 -D5  0 .25
14  E6 -E1  2 .6  7

Le compteurde coups aftiché à gauche indique
après quel coup la situation critique est appa-
rue. La première ligne montre le coup alorsjoué
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ainsi qu€ son évaluation par MEPHISTO. Lâ
deuxième lign€ monùo lo m€illeur coup quo
MÊPHISTO a Irouv6. suivi de sa valorisation. Si
los d€ux coùps sont idenliqu€s, MEPHISTO
consitère qu€ vous avez joué 1ust6". Sinon, il
considèrô que son coup esi supéri€ur au vôtro.
Poursuivez votre pa.ti€ iusqu'à ce qu6 MEPHI-
STO annonc€ la prochaine position critique et
vous dévoil€ son analyss. Un€ tois que vous
auroz ainsi vu lss analys€s ds toutâs lss posi-
tions qu€ voua aviez marquées, vous pouv€z
ouittsr ls mode mémoiro comms d'habitudg
(appuyez sur CLEAR €t I'horlogs s'affichsra).

Si vous avoz plus ds l0 positions critiques à
analysar dans uns parlie, vous devez et ac€rles
prsmières marques avant ds continuer. Pour
c€ciappuysz sur latouchs MEMORY jusqu'à co
qus vous voy€z apparaÎtr€:

Clear Resul-t g
ENTER - Yes

Confirmez avec ENTEBous vous ôt€s d'accord
pour €Ifacer les marqu€s déjà posées. L'écran
atfichgra alors à nouvaau .Playsr-Player..
Appuyez surlatouche MEMORY jusqu'à csque
le messags .iiov€ Fo ad" apparaisse. Vous
pourrez alors à nouvoau marquer jusqu'à l0
positions pour analyse, de la môme manièro
ou€ nous venons de décrirg,

Vouillez considéroz qu'uns analyse séri€uss
dss positions c.itiquss n'€st possible que si la
protondeurdocalculsstsutlisante (àpartirdeT
d€mi-coups environ). Nous vous conseillons
donc de laire exécuter I'analyse pendant la nuit
elds consull€r les résultats le lendemain matin.

7,7 Mémorlsêa une parlle

Si vous désiroz intgnompre une partie pour la
poursuivre plustard, psut-être même à un autrg
endroit, appuyoz sur la touche MEMORY avanl
d'étêindrê l'ordinateur.

C€ci gardêra sn mémoire la position do j€u
actuelle, la suite dss coups joués ainsi qu6 les
paramètr€s du systèms jusqu'à ce qus vous
rallumiaz voùe afparsil. Vous serez donc €n
mesure d€ poursuivre votrojsu en partant d€ la
dernièro position €xistante avant d'avoir arrôté
MEPHISTO.

Au cas oùdesDiècss aufaienl malencontreuse-
msnl bougé ot que vous ne vous souviendriez
plus ds leurposition exacle, vous pouvez recon-
sltuits la siluation sur l'échiquier à I'aide de la
tonction ds vérification de position (voir point
8.1) .

Si par contr€ vous éteign€z votrê âppareil sans
avoir appuyé préalablement sur MEMORY, vous
pêrd€z loutes les informations actuelles. ME-
PHISTO se trouvsra donc à nouveau en confi-
quraùon dg base lorsque vous le rallumerez la
prochain0 tois.

8. Modo de positionnemenl

En appuyant sur la touche POSITION, vous
passoz 9n mode de positionnement (la LED
au-dessus de cstte toucho s'allume). Ce mode
vous permetde vérifigr la positon actuelle, de la
moditior ou d'en introduire une nouvelle

Vous ne pouvez sélsctionner lo mode de posi-
lionnamant que lorsque vous avez le trait.

8,1 Véritier une posltion

Si vous désir€z vérifier les Dositions actuelles
des piècss sur votre échiquier (par ex, après
avoir inlroduit un Droblèms d'échecs ou si les
Dièces ont été bousculéês êt ou€ vous ne vous
souv€nez plus où elles doivent), passez en
mode de positionngment on appuyant sur PO-
SlTlON. L'écran vous aftichera alors en oremier
lieu I'emolacement du Floi blanc:

. Position Verify
Dt  É1

Ls p€tit carré toutàgauche indique lacouleurde
la pièca (blanc ou noir), le symbole qui suit son
type. Suivent les coordonnées de la case sur
laquslle la pièce en question s€ trouve, Parallè-
lement, Ies LED sur les bords de l'échiquier
s'allumeront pour indiqu€r la casê, de même
qu€ la LED au-dessus du type do figure (dans ce
cas le Roi).

Chaque foisque vous appuisrezsur POSITION,
I'atfichagevous indiqu€ra les coordonnées de la
prochaine pièce dans I'ordre suivant: Roi, Dame,
Tour, Fou, Cavalier, Pion en commençant par
les Blancs, les Noirs venant en deuxième lieu.
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Après avoir indiqué la position du dernisr Pion
noir, le systèm€ racommence av€c les pièc€s
blanchês, êt ainside suite.

Une fois que vous s€r€z suffisamment renseig-
né sur la situation régnant sur l'échiquigr, vous
pourrez quittsr lo mode de positionnemont en
appuyant sur CLEAR.

N'oubliez cependant pas que la coulsur de la
dernière pièc€ atfichés détêrmins quol camp
aura le trait lorsque vous poursuivrcz la partie
après avoir appuyé surCLEAR. Sivous désirsz
doncjoueravec les Blancs après avoirproédé
à une vérilication de position, vous devez tair€
en sorte que la dernière pièce affichée soit une
pièce blanche.

8.2 Modifier une posilion

Pour modifier une position, passez tout d'abord
en mode de positionn€msnt 9n appuyant sur
POSITION. Vous obtiendrez alors I'affichaoe
"Position Verify. décrit sous 8.1 .

Pour signaler à I'ordinateu. que vous désirez
non seulemenl vérilisr la position, mais égale-
ment la modilier, æpuyez sur la louche ENT-
ER. L'écran affichera alors:

. Position Setup
ûtE l

D'autre part, la LED située au-dessus de cetts
touche corrsspondant au type de la pièce affi-
chée commencsra à clignoter, vous signalant
ainsique vous pouvez procéderàdes modifica-
tions. Vous avez alors 2 possibilités:

a) Si vous appuyez sur une case vide, vous
Dosezsur cette case une oièce de la couleur et
du type correspondant àce quiestaffiché. Pour
vous permettre d€ vérlfier si vous avez posé la
pièce sur la bonne case, les coordonnôss de la
case sont également affichées.

b) Si vous appuyez sur une case occupée,
cette case sera effacé€. En même temps, l'éc-
ran attichera la couleur st le type de la pièce
retirée. Ceci psrmet en combinaison avec la
procédure décrite sous a) un déplacement très
simple de pièces: ilvous sulfit pourcela d'appu-

yer succsssivsmsnt sur I'ancienne, puis sur la
nouvelle ca,!;e.

Pour4outsr une pièc€ quelconque, vousdevaz
v€illsr à c€ quo l'écran affich€ la bonn€ coul€ur
€t ls bon typ€ ds pièce avant d'appuyer sur la
casedésiré6. Pourcsfairs,vousappuyezsurla
touchs qui sa trouvê audessus du symbole
corr€spondant au typs de pièce que vous dési-
rez placer. Lorsque vous appuyez sur ung de
c€s touches munies des symboles de pièces,
l'écran affichsra uns pièc6 de c€ type et de la
mêma couleur qus celle qui était affichée on
dernier. Sivous appuyez sncore une fois sur la
mêmg touche, vous passerez à une piàce dg
même type, mais de couleur opposée.

Ainsi. si votrê écran afficho actuellem€nl uns
pièce noire, vous obtiendrez un Fou noirsivous
æpuyez surlatouche du Fou. SivoUs appuyez
une deuxième fois, vous obtiondroz un Fou
otanc,

Pour vérifier si la position modifiée correspond
bien à ce que vous vouliez, vous pouvez à tout
momsnt orocédsz à une vérilication de E|osition
(décrito sous 8.1) en appuyant sur ENTEFI. une
tois qug vous êtes sûr que vous avez elfectué
lesbonnes modificalions, vous pouvez quitter le
mode ds posltionnement €n appuyant sur la
touchs CLEAR.

Rapp€lez-vous que la couleur de la dernière
pièce aflichée détermine quelcamp aura le trait
après avoir appuyé sur CLEAR. Sivous désirez
doncjouer avec les Blancs après avoir modifié
une position, vous devez veillez à ce que la
dernière pièc€ affichée avantde quittsr le mode
de oositionnement soit une eièce blanche.

Si au momsntde quitter le mode de positionne-
ment avec CLEAR, la position existante n'est
pas conlorme à la règle du jeu des échecs (par
ex. si un Roi esl en échec et pourrait être pris au
prochain coup ou qu'il y a 9 Pions sur l'échiqu-
ier), MEPHISTO vous en avertira par un signal
sonore d erreur et en attichant le message sui'
vant:

P o s i t i o n  S e t u p
-  I ] ] e q a 1  -
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Appuysz alors encore une lois sur CLEAR.
L'ordinateur retoumsra à l'afi ichago "Position
Sstup", vous p€rmsttant ainsi d6 corrig€r la
position sur l'6chhuier. Dès qu€ vous aurez fait
csla, vous pourrsz quitt€r le modo de position-
nemont au moy€n de la touche CLEAR et con-
linuor à jousr contre I'ordinateur à partir de la
position sxistanb sur l'éôiquier et avsc la couleur
oui a l€ trail.

8.3 Introdulre une posltion

Sivous désirsz construire une oosition entière-
mont nouvelle (par ex. un problèms de mat ou
une position 4ournée qus vous désirez analy-
ssr), r€tirez d'abord toutes les piècss de l'échi-
quler.

Appuyez ensuite sur POSITION (l'atfichage
indiqu€ *Position Verity"), puis sur la touche
libollée TRAINING. Uordinaleur vous confirme-
tapar un signalsonorê qu'il a effacé 19 cont€nu
ds son échiqui€r interne et est près à accepter
los entées. ll passera alors à l'atfrdæe "Positjon
S€tup" et en môme temps aftichera à l'écran le
symbole du Roi blanc alors qu€ la LED au-
dessus du symbole du Boi clignotera.

Sivous appuyez mainlenant sur une case quel-
conqus ds l'échiquier, l'ordinalsur y placera
un€ pièc€ du type etde la couleur actuellement
allichée (initialement donc un Roi blanc)

Lorsque vous désirez aiouter une pièce, vous
d€vez toujours vous assurel avant d'appuyer
sur la case en question que l'affichage indique la
bonne coulsur et le bon type de pièce. Pour
modifier ce qui est affiché, utilisez les touches
qui se trouvent au-dessus dss symbol€s de
pièc€. En appuyant une fois sur uns de ces
touches, vous sél€ctionnez le type de pièce
indiqué et de la même couleur que celle qui
venaitd'être attichée. En appuyant une deuxiè-
me fois, vous gardez le même type de pièce,
mais vous changez de couleur.

Ainsi, si votre écran atfiche actuellement une
pièc€ noire, vous obtiendrez un Fou noir sivous
appuyez sur la touche du Fou. si vous appuyez
une deuxièm€ fois, vous obtiendrez un Fou
oranc.

S'il dsvait vous arrivsr de placer une pièce sur
une tausse cnse, appuyez simplement une
deuxième lois sur la case. La case sera alors
effaée et I'aftichage indiquera la couleur et le
type d€ la pièc€ etfaée. Ceci vous permet de
déplacer très facilement des pièces mal po-
sé€s: il vous sutfit d'appuyer d'abord sur I'an-
cienne, puis sur la nouvelle case,

Pour vérifisr si la position modifiée correspond
bien à ce que vous vouliez, vous pouvez à tout
moment procédez à une vérification d€ position
(décrite sous 8.1) sn appuyant sur ENTER. Une
lois qu€ vous êtes sûr que vous avez effectué
les bonnes modifications, vous pouvez quitter le
mode de positionnement en appuyant sur Ia
touche CLÊAFl.

Flappelez-vous que la couleur de la dernière
pièce atfichée détermine quel camp aura le trait
après avoir appuyé sur CLEAR. Sivous désirez
donc jouer avec les Blancs après avoir modifié
une position, vous devez veillez à ce que la
dernièrs pièce atfichée avantde quitter le mode
de oosltionnement soit une oièce blanche.

Siau moment de ouitter le mode de oositionne-
meni avsc CLEAR, la position existante n'est
pas conforme à la règle du jeu des échecs (par
€x. si un Boi manque), MEPHISTO vous en
avertira par un signal sonore d'erreur et en
atfichant "Position Setup lllegal".

Appuyez alors encore une lois sur CLEAR.
L'ordinatôur retournera alors à I'affichage
"Position Setup", vous permettant ainsi de
corriger laposition sur l 'échiquier. Dès que vous
aurez fait cela, vous pourrez quitter le mode de
positionnement au moyen de la touche CLEAR
et soit continuer à jouer contre I'ordinateur à
partir de la position existante sur l'échiquier et
avec la coulour qui a le trait ou alors inciter ce
dernieràlaire une analyse de position en appu-
yant sur ENTER (s'il s'agit d'un problème de
mat, vous devez d abord séleclionner le niveau
de recherche de mat désiré, voir point 9.6).

9. Sélection des niveaux de ieu

Ên appuyant sur la touche LEVEL (la LED au-
dessus de cette touche s'allume), vous activez
le mode de sélection de niveau, qui vous
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permet ds choisir le g€nrs de j€u, la forc€ dejeu
et le t€mps de réflsxion ds l'ordinatsur.

Le mode de sél€ction ds niveau ns psut ôtrs
activé que lorsque c'€st votrs tour do jouer.

9.1 Remarque8 généraleg

Lorsque vous allumez votre appar€il, c'est auto-
matiquement le niv€au de jeu normal av€c un
temps de réflexion moyen de 10 secondes qui
est sélsctionné. MEPHISTO vous proposo
c€p€ndanl un grand nombre d'autres niveaux
de jsu réparlis dans l€s catégories suivantas:

. Niv€au de jeu normal

. Nivsau de ieu de tournoi

. Niveau de jsu éclair (blitz)

. Nivsau de prolondeurde calcul

. Niveau de rschsrche de mat

. Nivsau de tournoi Elo

. Niv€au de jêu actif Elo

. Niveau d'analyse

Dans chacun de c€s group€s (à I'exception du
niveau d'analyso), vous pouvez faire d€s sélec-
tions supplémentairss, ce qui vous donn€ un
choix pratiqusmênt illirnité de niveaux de j€u.

Lorsque vous appuyez sur la touche LEVEL
(que vous passez donc en mode de sélection de
niveau), ls systèmo atfichera toujours le nivsau
de jeu actu€llement en vigueur. Chaque pres-
sion surlatouchê LEVEL appellera le group€ do
niveau de jou suivant, les groupes étant dispo-
sés de manière cyclique dans l'ordre indiqué ci-
dessus. Cela signifie donc qu'apràs le dernier
groupe 09u d'analyse) vous retournez au pre-
mier (niveau deieu normal). l lvous faudradonc
pour sélectionner un certain niveau dejeu appu-
yez plusieurs lois sur la touche LEVEL iusqu'à
ce que le typ€ de niveau dejeu dési.é apparais-
se à l'écran.

Lorsque vous quittez le mode de séleclion d€
niveau en appuyantsur CLEAR,le niveau dej€u
qui ost alors affiché à l'écran sera automatiquo-
m€nt rsoris oar I'ordinateur.

9.2 Niveau de ieu normal

Ace niveau, vous définissez quels€ra le temps
de rétlexion moyen parcoup pour I'ordinateur.

ll €st évidont que l'ordinateur pouna dévier de
ce t€mps lors de ses coups individusls, €n
fonction d€ la complsxité do la situation de jsu,
mais surl'ensemblg ds la Dartie ilse conformsra
€n moyenne à c6 tomps imparti.

Appuyez sur LEVELjusqu'à c€ quo le nivoau de
jeu "Normal" apparaisse à l'écran. Le réglage
do bas€ sst un t€mDs de réflgxion de 10 secon-
des par coup.

- Level Mode -

Nonal l ime 0: l -0

Si vous désirez iou8r avec le réglage atfiché, il
vous suffit de ouitter à nouveau le mode de
sélection de niv€au en appuyant sur CLEAR. Le
niveau ds jeu sélectionné avant d'appuyer sur
CLËAR sera automatiquement repris par l'ordi-
nateur.

Par contre, si vous désirez modifier le réglage
indiqué, appuyez sur ENTÊFl. Le premier chitfre
d€ I'indication d€ temps à l'écran ss mettra à
clignoter, vous signalant ainsique vous pouvsz
proéder à vos modificalions.

A chaque position do I'indication de temps cor-
rsspond une louch€. Pour ls premier chiffre à
gauche, il s'agitde la touche TRAINING, qui se
trouve en haut à gauche du clavier. Chaque
oression sur la touche TRAINING modilie donc
le nombre de minutes.

Pour la Dosition suivante, nous utilisons la tou-
che adjacente, à savoir INFO. Chaqu€ pression
sur lalouche INFO modifie donc les dizaines de
secondes. Par analogie, la touche MEMORY
permettra de modifier les unités de seconds.
Vous pouvez ainsi à I'aide des touches TBAI-
NING, INFO et MEMORY ajuster le t€mps de
réflexion dans une lourchette allantde 0 secon-
des à I minutes 59 secondes.

Dès que vous aurez défini le temps de réflexion
moyen souhaité, appuy€z sur CLEAR. L'atfi-
chag€ cessera alors de clignoter et vous pour-
rez vérifier si le temps indiqué est bien juste. Si
telest l€ cas, vous appuyez encore une fois sur
CLÊAR alin de quitter le mode de sélection de
niveau. Par contre, si vous avez commis une
erreur, il vous suffit d'appuyer sur ENTER pour
corriger votre réglage.
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0.3 Nlvgau de tournol

A cs niveau vous définisssz |3 nombra de
coupa qu€ I'ordinaleur doit jou€r dans un laps
da lemps donné.

Appuyez sur LEVELiusqu'àc€ qus le niveau do
jeu "Tour" âpparaisse à l'écran. Ls réglage ds
base €st de ,10 coupg €n 2 hsures, attribution
ususlle ds nos jours dâns lss tournois.

- Level Mode -

T o u r  4 0  i n  2 : 0 0

Si vous désirez iouer avec ls .églag€ afliché, il
vous sultit de quittsr à nouvsau le mods de
séleclion de nivoau gn appuyant sur CLEAR. Le
niveau ds jsu sélsctionné avant d'æpuyer sur
CLEAR sera automatiquemant repris par I'ordi-
naleUr.

Par contrs, sivous désirez modifier le tsmps de
réflexion evou le nombrede coups, appuyezsur
ENTER. Le premier chiffr€ de I'indication à l'éc-
ran du nombr€ de coups ss mettra à clignot€r,
vous signalant ainsique vous pouvsz proéder
à vos modifications.

A chaquo position do I'indication du nombre ds
coups corrsspond une louchg. Pour l€ premier
chitfre à gauche, il s'agit ds la touchê TRAI-
NING, quis6 trouvs en haut àgauche du clavier.
Chque pr€ssion slrr la buôe TRAINING modif€
donc les dizaines du nombre ds coups.

Pour la position suivante, nous uiilisons la iou-
che adjacente, à savoir INFO. Chaque pression
sur la touche INFO modifie donc les unités du
nombrs ds couos.

Vous oouvez ainsi à l'aide dss touches TRAI-
NING et INFO ajuster le nombre de coups à
jouer dans le temps limite dans une lourchette
allant de 0 à 99 couos. Dès oue vous aurez
défini ls nombre de coups àjouer, appuyez sur
CLEAR. C'€stalorc le premier chitlre de I'indica-
tion ds temps qui se mettra à clignoter, vous
signalant ainsi qus vous pouvez procéder à des
modifications.

A chaque position de I'indicalion de temps cor-
respond une touchs. Pour le premier chiffre à

gauche, ils'agit de la touche TRAINING, qui ss
trouv€ en haut à gauche du clavier. Chaque
orsssion sur la toucho TRAINING modifio donc
ls nombrg d'heures.

Pouf la position suivante, nous utilisons la tou-
chs adlacente, àsavoir INFO. Chaqu€ pression
surlalouche INFO moditie donc les dizainesde
minutes. Par analogie, la touche MEMORY
p€rmsttra de moditior los unités de minutes.
Vous oouvoz ainsi à I'aid€ des touches TRAI-
NING, lNFOet MEMORYajustorle temps limite
dans uno tourch€tte allant de 0:01 à 9:59 heu-
res.

Dès que vous aurez délini le nombre de coups
ainsi quo ls l€mps limite, appuyez sur CLÉAR.
L'affichags cessera alors de clignoter €t vous
pourez vérifier si lss valeurs indiquées sont
bisn just€s. Si tel est le cas, vous appuyez
sncore uns tois sur CLEAR afin de quitter le
modede sél€ction de niveau. Par contre, sivous
avez commis une erreur, ilvous suffitd'appuyer
sur ENTER pour corriger les valeurs.

Sil 'un des niveaux: tournoi, tournoi Élo, jeu actjf
Elo ou partie éclair €st sélectionné, la p€ndule
aftichera le lemps totaldu joueur €t de I'ordina-
tsur sn mods "countdown, (c.-àd. que la pen-
dule tait un compte à rebours en partant du
tsmps ma(imal permis).

Au niveau de lournoi, elle indique en plus au
combientième coup la p.ochaine vérification de
têmos aura lieu.

D qo oo:s3 02:2 t
17  01 : l - 9  03 :34

L'exemple ci-dessus indique que le prochain
contrôls du temps limite aura lieu au 40ème
coup et que 17 coups ont déjà été joués, 23
coups fsstont donc encore à jouer jusqu'au
prochain contrôle de temps. ll reste au joueur 1
heure et 19 minutes pour jouer ces 23 coups.

Si ce temps devait êùe dépassé, soit par le
joueur, soit par I'ordinateur, ce qui revient nor-
malement à perdre la partie, MEPHISTO vous y
rond attentif en aflichant le message .Time
Control You Los€". Vous pouvez néanmoins
choisir de continuer la parlie.
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9.4 Nlveau de leu éclalr

Au niv€au d€jsu éclair (connu aussisous le nom
de .blitz"), c'€st lo temps de réllexlon tolsl
pour la par ê qui est impartt. MEPHISTO peÊ
met d€ détinir un t€mps dillérent pour l€ jou€ur
quo pour l'ordinatour (handicap).

Appuyez sur LEVELjusqu'àc€ que 16 niveaude
jou .Blitr" apparaisse à l'écran. Le réglage de
base est un tsmps de rétlsxion d6 5 minutes par
camp pour la partio €ntière.

-  lêve1 Mode -

B l i t z  0 : 0  5  0 : 0 5

Si vous désir€z iouer av€c le réglage aftiché, il
vous suflit ds quittor à nouvsau ls mode d€
sél€ction de niveau €n appuyantsur CLEAR. Le
derni€r niveau ds jsu âttiché sera automatique-
mont r€pris par l'ordinateur.

Par contre, si vous désirez modilier le temps
indiqué, appuyez sur ENTER. Le prsmierchittrê
de I'indication à l'écran du temos totalse mettra
à clignoter, vous signalanl ainsi qu6 vous pou-
vez Droéd€r à vos modifications.

A chaqus position do l'indication du t€mps total
corr€spond une touche. Pour le premier chiftre
àgauche, ils'agitd€ lalouchs TRAINING, quiss
lrouvo en haut à gaucho du clavisr. Chaqus
pression sur la toucho TRAINING modifie donc
ls nombrs d'heures.

Pour la posilion suivante, nous utilisons la tou-
che adjac€nte, àsavoir INFO. Chaqus pression
sur latouche INFO modilie donc los dizaines de
minut€s. Par analogis, la touchs MEi/ORY
D€rmottra de modifier los unilés de minutgs.

Vous pouvsz ainsi à l'aide des touches TFAI-
NING, INFO et MÊMOFY ajuster librement le
temps total dans une fourch€tls allant de 0:01 à
9:59 heures. Dès qus vous aurez délinile temps
total désiré, appuyoz sur CLEAR. C'est alors le
premier chiffre de l'indication de temps pour
I'ordinateur qui se m€tlra à clignoter.

Vous pourrsz alors à nouveau définir le temps
total, cstto fois pour I'ordinateur, à I'aide des
touchos TRAINING, INFO et MEMORY

Oès que vous aurez délini le temps total aussi
bien pouf ls joueurque pour I'ordinateur, appu-
yez sur CLEAR. L'affichage cessera alors de
clignoter ôt vous pourrsz vérifier si les temps
atlichés sont bisn justss. Si tout est €n ordre,
vous appuy€z sncoro une tois sur oLEAR afin
do quittsr ls mode d6 sélection de niveau. Par
contra, si vous avez commis une erreur, ilvous
sutlil d'appuysr sur ÉNTER pour corriger les
temps indiaués.

9.5 Nlveau de protondeur de calcul

A ca niveau vous indiouez à I'ordinateur la
protondeur de calcul (€n demi-coups) qu'ildoit
utiliser pou. ses calculs.
Appuyez sur LEVELjusqu'à ce que le niveau de
jeu "Ply Oepth" apparaisse à l'écran. Le régla-
gs ds baso sst uns protondeur de calcul de 3
demi-couDs.

- Level l'lode -

P l y  D e p t h  0 3

Si vous désirez jouor avec le réglage affiché, il
vous sutit do quittsr à nouveau le mode de
sélectionde niveau en appuyant sur CLEAR. Le
derniornivoau dejeu alfiché s€ra alors automa-
tiquement repris par I'ordinateur.

Par contre, si vous désirez modilier le réglage
indiqué, appuyez sur ENTER. Le premier chiffre
de l'indication de la orotondeur de calcul se
mettra à clignoter, vous signalant ainsi que vous
pouvoz procéder à vos modifications.

A chaqus position de la profondeur de calcul
aflichée correspond une touche. Pour le pre-
mier chiffre à gauchs, il s'agit de la touche
TRAINING, qui se trouve en haut à gauche du
clavier, Chaque pression sur la touche TRAI-
NING modifie donc les dizaines de laorofondeur
de calcul.

Pour la Dosition suivante. nous utilisons la tou-
che adjac€nte, àsavoir INFO. Chaqu€ pression
sur latouchê INFO modifie donc les unités de la
prolondeur de calcul.

Vous Douvez ainsi à I'aide des touches TBAI-
NING et INFO ajusier la profondeur de calcul
dans une tourchette allant de 01 à 99 demi-
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coups. ll faut cepsndant relevsr que, pour dss
raisons de techniqus do programmalion, la
[otondourdo calcul maximals qus I'ordinatsur
ssl capaHs d'utilissr sst d€ 22 demi-coups. Tout
réglag€ supédsur à 22 dgmi-couÊs sora donc
lraité de manière int€rne comme 22 demi-couDs,
Dès ou€ vous aur€z défini 16 nombre souhailé
dodomi-coups, appuyez sur CLEAR. L'aflicha-
go cessera alors d€ clignoter gt vous pourrez
vérifier si votre réglage ssl corr€ct. Si tsl esl ls
cas, vous appuyez encore uns tois sur CLEAR
alin de ouitler le mode d€ sélsction de nivêau.
Par contre, si vous avez commis un€ erreur, il
vous suflit d'appuyer su. ENTER pour corriger
votre réglags.

9,6 Nlveau de mat

C€ niveau a été conçu spécialgment pour pe.-
mettre de résoudre des problème3 d'écheca
(appelés aussi (problèmes ds mat'). A ce ni-
vea!, I'odinatour ne recherche pas d€s coups
habituels, mais uniquemsntdss séri€sde coups
menant inévitablsment au Mal.

Introduisez lout d'abord la position du problèms,
tel que nous I'avons décrit sous 8.3. Appuyez
€nsuile sur LEVEL iusqu'à ce que le niveau de
jeu "[,late" apparaisse à l'écran. L6 réglage de
baso est la rschsrch€ du Mat en 3 couos.

-  Level Mode -

Mate in 3 Moves

Sil€ Droblème ou€ vous vouloz résoudre esl un
Mat ên 3 coups, il vous suffil de quitter à nou-
veau le mode d€ sélection d€ niveau en appu-
yanl sur CLEAR, Le dornier niveau de jeu affi-
cié sera alors automatiquement repris par I'or-
dinateur.

Par contre, si vous désirez choisir un autre
nombre ds coups jusqu'au Mat, appuyez sur
ENTER. L'indication du nombre de couos se
mettra à clignotsr, vous signalant ainsiquê vous
Douvez Droéder à vos modifications.
Chaque p(ession sur la toudrs TRAINING modifie
le nombre de coups. Celui ci poul être choisi
entre 1 et 8.

Dès oue vous aurez détini le nombre souhaité
de coups, appuyez sur CLEAR. L'atfichage

c€ssera alors de clignoter et vous pourrez véri-
tier uno dsrnièrs fois sivotr€ aéglags ssl corr€ct.
Si tsl êst le cas, vous appuyoz oncore une fois
sur CLÊAR afin de quittôr le mod€ de sélection
de niveau. Parcontre, si vous avez commis une
€rreur, il vous suffit d'æpuy€r sur ENTER pour
coniger vote réglage.

Après ètrs rsvenu à I'atfichags de la pendule,
appuyoz sur ENTER pour indtor l'ordinatsur à
commgncer sa rscherche de Mat. Dès que
MEPHISTO aura trouvé le Mat, il aftichera le
coup clé, Vous pourrez alors €xécuter c€ coup
gurl'échiquior, puis égalemenljou€r un coup de
iéponsg pour lss Noirs. MEPHISTO calcul€ra
alors l€ prochain coup dss Blancs st ainsi de
suite. Si le Droblème est insoluble. l'ordinat€ur
atfich€ra "No Mate..

MEPHISTO vous permet également de
rschsrcher des aolutlons de lechange à un
problème d'échecs. Pour c€la, appuyez sur
CLEAR justs après qus ls premier coup clé ait
été attiché. atin d'inciter l'ordinal€ur à oontinuer
sa rscherchs. S'il trouve un€ autre solution, il
I'atfichora, sinon il vous indiquora au moyen du
message .No Mate. qu'il n'y a pas d'autres
solutions à ca oroblème.

9.7 Nlveau de tournol Elo

Ce niveau vous p€rmsi de demandgrà l'ordina-
teurdsjouer contrs vous une partle de tournol
(40 coups on 2 hsures), simulant un joueur
d'uns certalne force de leu approximative
exprimée en points Elo. Parallèlement, pour
simuler au mioux los conditions d'un vrai tournoi
d'échêcs, I'ordinatour no vous tournira aucune
inlomation sur les coups qu'il prévoit de jouer,
sur lavalorisation ds la position niaucune autre
information qui pourrait vous ajder.

Appuyez sur LEVELjusqu'àce que le niveaude
jeu .Elo Tour' apparaisse à l'écran. Ls réglage
de base est laforce de ieu maximale ds I'ordina-
teur oui est d'environ 2000 goints Elo.

- Level Mode -

Elo Tour 2000

Si vous désirez jouer avec la torc€ de jeu indi
qués, ilvous sutfitde qujtter à nouveau le mode
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d€ sélsction de niveau en appuyanl sur CLEAR.
Le dernier niveau ds ieu alfiché sera alors auto-
maiiquemeni repris par l'ordinatsur.

Par contre, si vous désirez modilisr la lorcs ds
jeu proposée, appuyoz sur ENTER. L'indication
du premisr chitlre du nombre d€ points Elo se
mettra à clignoter, vous signalant ainsique vous
pouvez procéder à vos modilications.

A chaau€ Dosition du chitfr€ Elo atfiché corre-
soond une touche. Pour le oremier chitfro à
gauche, il s'agit de la touchs TRAINING, qui ss
trouve en haut à gauche du clavier. Chaquo
prêssion sur la touchs TRAINING modifie l€s
milliers du chitfr€ Elo.

Pour la position suivanie, nous utilisons la tou-
che adjac€nte, à savoir INFO, Chaque pression
sur la touche INFO modifio donc lss c€ntainss
du chitlre Elo. Paranalogie, la touche MEMORY
p€rmettra de modilier l€s dizaines st la touchs
POSITION les unités.

Vous pouvez ainsi à I'aide des touches TRAI-
NING, INFO, MEMORY et POSITION aiuster le
chilfre Elo dans uno lourch€tte allani de 0000 à
2999. llfaut copsndant relevsrqu'un chiflrs Elo
supérieur à 2000 sera trailé ds manièrs interng
comme 2000 et un chitfre inféri€ur à 1200 con-
sidéré comme 1200.

Dès oua vous aurôz délini le chitfre Elo souhai-
té, appuyoz sur CLEAR. L'affichage cessera
alors de clignoter et vous pourrez vérilier une
dernièrs fois si votre réglage est correct.

Si tel €st Ie cas, vous appuyoz encoro une lois
sur CLEAR afin d€ ouiiler l€ mod€ de sélection
de niveau. Parcontre, sivous avez commis une
erreur, il vous suftit d'appuyer sur ENTER pour
corriger vof€ réglags.

La pendule s'atfichera en mode "countdown",
comme au niveau de tournoi.

9.8 Niveau de ieu âctif Elo (ieu raplde)

Ce niveau vous permetde demander à I'ordina-
teur de jouer contrs vous une partie de cleu
actil, (30 minutes pour la partie complète),
simulant un joueur d'une certaine force de leu

approximativo sxprimé€ €n poinùs Elo. Parallè-
lemoni, pour simuler au mieux les conditions
d'un vraitoumoi d'échecs, I'ordinatsur no vous
fournira aucune information sur les coups qu'il
prévoitdojouor, sur lavalorisation de la position
ni aucune zuùs intormation qui pourrait vous
eider.

Appuy€z sur LEVELjusqu'à cs qu€ l€ niveau ds
j€u .Elo Active" apparaisse à l'écran. Le régla-
gs d6 base est la torc€ ds jeu ma.ximal€ de
l'ordinateur qui sst d'snviron 2000 points Elo.

- Level Mode -

E f o  À c t l v e  2 0 0 0

Si vous désirez jouer avec la force de jou indi-
quée, ilvous sutfitde quitterà nouveau le mod€
desélection ds nivsau sn appuyant sur CLEAR.
Lsdernier niveau d€jsu afliché sera alors auto-
matiquêment repris par l'ordinat€ur.

Par contre, si vous désirez modifi€r la lorce de
jsu proposés, appuyezsur ENTER. L'indicâtion
du or€mier chitfre du nombre de ooinls Elo se
mettra à clignoler, vous signalant ainsique vous
9ouvez Drocéder à vos modifications.

Vous oourr€z alors à l'aids dss touches TFAI-
NING, INFO, MEMORY ot POSITION ajuster le
chiflre Elo dans une tourchetts allant de 0000 à
2999, comms décrit en détail au point 9.7.

Dès qu€ vous aurez défini le chiffre Elo souhai-
té, appuyez sur CLEAR. L'aflichage cessera
alors d€ clignoter st vous pourrez vérifier une
dernière fois si votre réglage est corr€ct.

Si tel ost le cas, vous appuyez encore une lois
sur CLEAR alin d€ quitter Ie mode de sélection
do niv€au. Parcontr€, sivous av€z commis une
e(eur, il vous suftit d'appuyer sur ENTER pour
corrig€r votrs réglage.

La pendule s'affichera en mode .countdown",
comme au niveau do tournoi.

9.9 Nlveau d'analyae (échecs patcorrespon-
dance)

Ce nivsau a été conçu spécialoment pour les
besoins du joueur d'échecs par correspon-
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dance. A ce nivsau MEPHISTO calculsra sans
ar6t iusqu'à ce qu6 sa mémoifs intome soit
pl€in€ (ca qui peut durer plusisu,s jours) ou
lusqu'à co qus vous I'intenompi€z €n appuyant
SUT ENTER.

Do dus, vous pouvez indiqu€r à MEPHISTO ds
nB considérer que c€rlains coups, c.-à-d. que
vous pouvez sxclure csrtains coups de I'analy-
se.

Adm€ttons qu6 dans uno de vos parties vous
av€zatteintuno position pour laquolle vous êtes
d'avis qu'il n'sxists qus 3 continuations possi-
blos. Vous désirez donc inlerrog€r votre ordina-
teur pour qu'il vous dis€ lequ€ldes 3 coups est,
à son avis, le m€illour. Vous procédez alors de
la manière suivants:

Appuy€z sur la touchs LEVELjusqu'à ca que le
niveau de jeu d'analyse apparaisse à l'écran:

-  l ,evel Mode
Ànalyse -

fupuyez sur CLEAR pour quittsr à nouveau le
mode de sélection de nivoau en appuyant sur
CLEAB. L'ordinateur ss mettra alors automati
quement en niv€au d'analyss.

Lanc€z ensuite le calcul des coups comme
d'habitude, en appuyant sur ENTER.

Si vous désirez obtenir une analyse complèl€
de la position, il vous suffil de laisssr votre
ordinateur travailler. Par contre, sivous désirez
reslreindre lss calculs de votre ordinateur à
qu€lques coups bien précis, alors taites ceci:
p€ndant que l'ordinateur calcule sos coups,
oxécuter un des coups que vous désir€z consi-
dérerpour I'analyse sur l'échiquier (en appuyant
sur la case dê départ ei la caso d'arrivée),
Attendez environ 2 secondes, puis remstt€z la
pièce déplacée sur sa case d'origine (sans
appuyer dessus), Oès quo le programme a
snregistré que vous avez introduit un coup, il
r€m€ttra la Dendule à 00:00.

Vous pourr€z alors ds la même manière (exécu-
tsr lo coup, puis remettrs la pièce à sa plac€)
inlroduire les autres couos ous vous voulez voir
considérés pour l'analyse. MEPHISTO ne re-

cherchera qua lss meilleures continuations de
j€u parmi l€s coups qus vous avez indiqués, en
ignorant tous l€s autres. Cociprésonte I'avanta-
gs quo plusieurs millions de positions de jeu ne
devront pas êtrs calculées et évaluées, ce qui
\rous p€nnotta d'économis€r beaucoup de temps.
Sile prograrnm€ ne doitparexemple rech€rcher
que parmi 3 ou 4 coups au lieu de 40 coups
possibles, il sara €n mesure de calculer bien
plus en prolondeur et d€ manière plus précise.
Si après plusisurs heures ou jours, vous désirez
consulter lss résullats des calculs de votre ordi-
nateur, Dassez ên mode d'information et lisez la
varianto principale, la protondeur de calculet la
valorisation de position pour lê coup que I'ordi-
natsur considère être lo m€illeur, Après quoi,
vous pourrez stopper l'analyse des coups en
appuyant sur ENTEFI.

10. Lo rnode fonction

En appuyant sur la louche FONCTION, vous
passez en mode fonction (la LED au-dessus
ds c€tts touche s'allume). Cs mode vous permet
d'accéder aux dive.ses fonctions et oDtions of-
f€rtes par votrs ordinateur. Vous ne pouvez
sélectionner le mode fonction que lorseue vous
avez le trait.

ChaoueDressionsuccessivesurlatouche FONC-
TION activera une aulre fonction, dans I'ordre
suivant:

. Choix ds la langue

. Bibliothèque de tournoi

. Retournerl'échiouier

. Supprimer le sjgnal sonore

. Activ€r la fonction aléatoire
, Pendule de tournoi
. Niveau lacile
, Calculdu classgment Elo

Dès que la fonction désirée est afiichée à l'éc-
ran, vous pouvez modifior ls réglage existanten
appuyant sur ENTER, comme cela estdécrit ci-
dessous. Ensuite, sivous quittez à nouveau le
mods fonction en appuyant sur CLEAR (ou en
appuyantencore une foissur FONCTION après
avoif atteint la dernière tonction), les modifica,
tions que vous avez fait€s seront enregistrées
oar l'ordinateur.
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10.1 Cholr de la langue

Cette lonction vous Dem€t ds choisir si vous
désir€zque les messag€sdo MEPH|STOsoient
aftichés en allemand ou on anglais,

C€tls lonction s'affiche à l'écran après qu€ vous
aysz p|essé pour la premièro lois sur FONC-
TION. Si vous ne sDécifi6z rion d'autre, la lan-
gus utilisée sora I'allemand.

- Sprache
- Deutsch

En appuyant sur ENTER, vous passez de I'alle-
mand à I'anglais, puis de nouveau à I'allemand
gt ainsi de suite.

Sivous quiltez le mode tonction en appuyant sur
latouche CLEAR, I'ordinateur reprend automa-
tiquoment le demisr réglags eflectué.

10.2 Blbllothèque de tournol

Cstt€ fonction vous osrm€t ds limiter la vasts
bibliolhèoue d€s ouv€rtur€s de MÉPHISTO à
un nombrs plus rostrsint ds débuts convenant
miaux au styl€ du programme. Vous pouvez
ainsi augmenter sa forca de jeu dans les par es
da tournoi.

La fonclion s'afliche apfès avoir appuyé 2 x sur
FONCTION. L6 réglago de base est "inactif,'.

Tournament Book
-o f f -

En appuyant sur ENTER, vous activer la biblio-
thèque ds tournoi, un€ nouvells pression sur la
touche la désactive et ainsids suite.

Si vous quittez le mod€ fonction en appuyanl sur
la touche CLEAR, l'ordinateur reprend automa-
tiquemgnt le demisr réglags etfectué.

10.3 Retourner l 'échiquier

Vous avez besoin da cette fonction dans le cas
où vous désirez jousr avec lss Noirs contr€
MEPHISTO tout en jouant de bas en haut, c.-à-
d. 6n étant assis tout à fait normalement devânt
l'échiquior.

Lorsqus vous activ€z c€tte fonction, MEPHI-
STO tourns son échiouior interne de 180'avec
pour stl€t d'avoir lss pièces blanches à l'arrière
ot les noires à I'avant. Vsuillez nolez oue dans
æ cas l€s coordonnées des cases imprimées
sur l€s bords de l'échiquier Dsrdsnt lour validité.
La fonction s'affichs ærès avoirappuyé 3 x sur
FONCTION. Le réglage de base est "inactif,'.

Change Boarcl
o f f  -

En appuyant sur ENTER, vous retournez l'échi-
quigr, une nouvgll€ pression sur la touche le
rem€t en position normale ot ainsi de suite.

Sivous quittez le mode fonction en appuyantsur
la touche CLEAFI. I'ordinateur reDrend automa-
tiquement le dernie. réglage efTectué.

10.4 Supprimer le signalsonore

Cette fonction vous permet de supprimer le
signal sonore de I'ordinateur qui est émis cha-
que fois qu'un coup est exécuté, à chaque
erreur commrse, gtc.

La fonction s'alfichs ærès avoir appuyé 4 x sur
FONCTION. Le réglage de bas€ est "inactit,.

S o u n d  F u n c t l o n

En appuyant sur ÊNTER, vous passez de l'état
actil à l'état inactit et ainsi de suite.

Sivousquittez le mode fonction en appuyant sur
la touche CLEAB, l'ordinateur utilisera automa-
tiquement le dernier réglage etfectué.

10.5 Activer la lonction aléatoire

Normalemenl, MEPHISTO recherche toujours
le coup le plus lort qui soit. Pour obtenir un jeu
plus varié, vous pouvez activer la lonction aléa-
loire de MEPHISTO. Elle fera oue. dans une
situation avec plusieurs coups possibles et de
lorc€ semblable. I'ordinaleur séleclionnera une
loisl'un, une fois l 'aut.e de ces coups, de maniè-
re purement aléatoire.
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La fonction s'aftiche après avoir appuyé 5 x sur
FONCTION. Le réglage de basê ssl "inaciif".

Randomizing

En appuyant sur ENTER, vous passez de l'état
actif à l'état inactif st ainside suits.

Sivousquittez ls mode fonction en appuyant sur
la touche CLEAR, l'ordinalsur utilisera automa-
tiquemsnt le demier réglage etlectué.

10.6 Pendule de tournol

Cette lonction o€rmstde simuler le tic-tacd'une
vraie pendule d€ toumoi p€ndant les périodes
où vous avez le trait. Ceci contribue à rocréer
une réelle ambiancs de salle de tournoi.

La tonction s'atfiche après avoir appuyé 6 x sur
FONCTION. L€ réglage de base est "inactif".

Chessc lock
-o f f -

En appuyant sur ENTER, vous passez de l'état
actil à l'état inactif st ainside suite.

Sivous quitiez le mode fonction en appuyantsur
la touche CLEAB, I'ordinaiôur utilis€ra automa-
tiqusment le dernier réglage effectué.

10.7 Niveau tacile

Si vous avez l'impression que l'ordinateur ioue
trop tort pour votrs goût, cstte fonction perm€t
d'affaiblir un p€u sa force de jeu. MEPHISTO
s'€fforcera alors délibérémsnt ds ne pas jouer
touiours l€ meilleurcoup, parfois même de faire
des gaffes.

La fonction s'affich€ après avoir appuyé 7 x sur
FONCTION. Le réglage de base est "inactil".

Easy l ,evel
- o f f -

En appuyant sur ENTER, vous passaz de la
force de jeu normal€ au nivsau affaibli, une
nouvelle pression sur latouche revient à la force
de jeu normale st ainsi de suite.

Sivous quittez le mode fonction en appuyantsur
la touche CLEAR, I'ordinateur utilisera automa-
liqu€ment le dsmier réglage efisctué.

10.8 Calcul du classement Elo

L€ programme d€ votre MEPHISTO contient la
f ormule oflicielle de la FIDE (Fédération Intorna-
tionals dss Êchecs) pour le calculdu chiflre Elo
des jou€urs jusqu'à 2400. Si vous connaissez
votre classsmsnt Elo (qu'il soit otficisl ou simple-
ment estimé), vous pourrez - après chaque
partisioués contrs un adversairs classé - utiliser
c€tt€ lonction pour d6tgrminer ùès rapidement
dâ combi€n votre claes€ment s'est amélioré ou
détérioré à la suite de cstte oartie.

La fonction s'affichs âprès avoir appuyé 8 x sur
FONCTION. Le réglage de base est un classe-
ment Elo de 0000.

Your  E lo  :  0000

En appuyantsur ENTER, vous indiquez à I'ordi-
natêurque vous désirez entrervotre chilfrs EIo.
Laorsmière Dosition du chiflre Elo commencera
alors à clignoter.

A chaque position du chiffre Elo affiché corre-
spond une touahe. Pour le p.emier chilfre à
gauchs, il s'agit de la touche TRAINING, qui se
trouve en haut à gauche du clavier. Chaque
oression sur la touche TRAINING modili€ les
milliers du chiffre Elo.

Pour la position suivante, nous utilisons la tou-
che adjacente. à savoir INFO. Chaque p.ession
sur la touche INFO modifie donc les centaines
du chiffre Elo. Paranalogie, la touche MEMORY
p€rmettra de modifier les dizaines et la touche
POSITION les unités.

vous pouvez ainsi à I'aide des touches TRAI-
NING, INFO, MEMORY €t POSITION ajuster le
chiffre Elo dans une fourchette allant de 0000 à
2999. Veuillez relever ceoendant oue la formule
de la FIDE n'esl valabls qus pour d€s joueurs
avec un classement maximal de 2400 points.

Une fois que vous aurez défini le chilfre Elo
souhaité, appuyez sur CLEAR. L'affichage indi-
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quera alors .Elo Player:,', la valeur de départ
sera à nouveau 0000 st le premisrchittre cligno-
tera.

vous pourrez alors à I'aide des touches TRAI-
NING. INFO, MEMORY et POSITION €ntrer ls
classement Elo d6 votrs advsrsaire. Dès oue
vous aurez fait cela, appuy€z à nouvoau sur
CLEAR.

L'atf ichage changera alors pour vous domander
d'entrer le résultatde la partie. L'écran aflichsra
initialoment "+":

Resul,t :  +

La position contonant le signe "+" se met à
clignotsr. Vous pourrsz alors à I'aide d6 la lou-
che TRAINING indiquer I'issu€ de la partie (+ si
vous avez gagné, - si vous avez p€rdu et = si le
match âst nul).

Dès qua vous aur€z indiqué I'issus de la partie,
appuyoz sur CLEAR. Uofdinateur calculera alors
immédiatemenl votre nouv€au classsment Elo
et I'afiicheraà l'écran. Vouspourroz alors quitter
le mode fonction en appuyant sur CLEAR.

1 1. Lss touchgs d'entréo

11.1 La touche ENTEB

En mode de jsu normal, la touche ENTER a 2
lonctions diff ér€nlos:

a) Alors oue I'ordinateur €si en train de calcu-
ler: ENTER int€rrompt le calcul des coups et
incite I'ordinateur à aflicher le meillsurcouD qu'il
a trouvé iusquo-là.

b) Alors que vous avez lâ trait: ENTER incite
I'ordinatsur à calculer le couo suivant à voke
place (par ex, sivous désirez changer de camp
au cours de la parlie).

Dans les modes spéciaux, cette touche peut
encor6 avoir d'autres fonctions, décrites dans
les chapitres rsspectils.

11.2 l, touche CLEAR

Une pression sur la touche CLEAR permeliou-
jours de quittsrle mode actueletdo retournsrau
mode dejeu normalavec atfichage de la pendu-
te.

Tant qu€ le programme utiliss €ncore la biblio-
thèquê d€s ouvertur€s, la touche CLEAR p€Ê
met de forcar l'ordinateur à choisir des ouvertu-
rss différontss (voir sous 3.1).

11.3 Commencer une nouvelle Dartie

En appuyant simultanément sur CLEAR et
ENTER (fonction .New Game"), vous pouvez
commencor une nouvelle partie, l ls'agit làd'une
remise à zéro parlielle, puisque tous les régla-
ges sffoctués (tsls que le niv€au d€jeu, I'option
d'échiqui€r retourné, etc.) restent actils.

Pouretfectu€r une rÊmise à zéro complète, c.-à-
d. r€mettre I'ordinaieur dans son état initial,
étsign€z, puis rallum€z I'appareil sans appuyer
auparavant sur la louche MEMORY (voir sous
7.7'1.

Co manuel d'ulilisalion a été préoaré av€c le
plus grand soin et s'efforce d€ donn€r une
descriplion aussi €xacte que possible du prc
duit. ll ne p€ut c€p€rdant (bnner aucune ga-
rar{ie quant à dos caracléristques précis€sou
son aDtitude àcenaines tâches. Nous nous ré-
servons gxpliciterngnt le droil d'apporter des
modilications au produit, si elles sont di:tées
par le pogrès lechnique.

MEPHISTO est une marque déposée par He'
gener + Glaser AG, Munich, Allemagne.

Le prêt el Ia location d ordinateu.s Mephislo
ainsique la reproduclion, sous quelque torme
oue ce soil. de ce marnuel d'ulilisalion ne sonl
zuiorisés qr'avec I'ass€ntim€rt exdide et écrit
de Hegener + Glaser AG. Sous loule résêrve
d'ereuls.

Copyright by Hogener + Glas€r AG, Munich,
Allemaone.
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