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Cher ami du jeu d’échacs!

Mous wous souhaitons fa bienvenus dans les
rangs toujours grandissants des heuroix pos-
sasseurs d'un jeu d'Gdchecs électroniqua ME-
FHISTO. Nous sommes convainous gue voire

nouvells asquisition vous pracurara beaucoup

da pilaisir,

MEPHISTO o5t un praduit de gualité, fabriqud
en Allemagne_ il est extrémement faclia & utiliser
at cira une multtude da fonctiohs spéciales.
C'est pourquai il est |a partanaire de jeu idéal
pour lous les intéressés au jou d'échecs, que ca
zait pour un tourngi gu pour santrainas.

Afin que vous puissiez le plus vite pogsible
profitez au mieux da votre ordinateur, nous
avons prépard ce manual d'vhilisation. Son but
ezt de vous pemmeltre |2 mailrisa de ¢of gppareil
en peu de tamps. Ce document esl structurd da
maniare 4 og gque chague seclion puissa atra
ébudise séparémant. Si ndcessaine, las renvois
& d'autres sactions serant signatés, Ce manusd
sert donc en mime temps de guide d'infliation et
d'auvrage da référence.

Nous vous conseillons fout de méme de lira une
fois ke manuet en antier, afin de vous progurar
une vue d'ensamile des mulliples passibilités=
ofertas par cat appareil. Ca v'ast que plus tard,
lorsgue le besoin s'en fera santlr, qua vous
éhudiarez pius a fond les poinis consamant l'une
ou ['autre des fonctions spéciales.

Et maintenant, il na nous raste pius gu'd vous
gouhailer beaucoup de plaiair avec votra nouvael
advarsaire &lectronique.
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MEPHISTO milang

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

1. Remarques ganerales

Vore MEPHISTO est un jou &lectronique d'é-
checs dant |'utilisation est facila ot logique. Il
suffit de B8 wuches pour vous pameatire de
procader A tous les raglagas nécassaires et
t'acceder 4 une mulitude d'Informatlions disps-
- nitlag, A cotte fin, I'apparail est muni d'un am-
chage & cristaux liquides de 32 caractéras, da 6
yayants lumineux da fanction placds auw-dessus
des fouchas ainsi que de 2 jaux de B diedas
Electraluminescantes (appalées LED) chacun,
disposas sur les bords intérieur et gauchs da
I"&ehiguler et pammattant dindiquar les soordan-
nées dos cases.

La premiére partie de ce manuel dutilisation
woug fournit leutes les indications dont vaus
avez besoin pour &ira Bn mesure de jouer une
partio contre vofre arginatedr. La dauxéme partie
traitera, elle, uha 3 una at sn détail des divarsas
fanctions spadciales ofertes par vatre ordina-
tar. :

2. Mise an selvice

Yotre MEPHISTO paut aussi bign &lre axploité
=ur piles quavec un bloc d'alimentatlon sur
sacheur,

Pour un raccordement aur la secteur: vous
connectez le cabls du bloc d'alimantation & la
prige situda sur Fappareil, puis vous brahchez s
bloc sagteur sur la prochaine prise murdle.

Exploitation sur plles: vous suvrez le cormpar-
timant 3 pilag, situé an haut 4 droite du botior et
wvous y Introduisez 6 pilss miniatures (de 1,5V
chacune, alcaiings de préfarance). Yous pou-
vaz agalemant utilisar des piles rechargeables
laccus). Youillsz dans ce cag noter que ces piles
ne peuvent pas étre racharpées aors guislas
se Irouvant dans l'erdinateur, mals que wous
devrer pour ceda utilizer un apparail de rachar-
gament axtérieur,

MNous vous prions de pensar & raspacter I'envi-
ronnament! Les pliea usagéas ne daivent en
aucun cas tre jetdes avec les orduras ménage-
rag, vavillaz les rematire aux contres de rdcupé-
ration prévus 3 cet efat.

Ling fols gue vous avez mis scus ensioh vobsm
ardinalgur an utilisant Fun des doux moyens
préalablement cliés, placez ks pigces du |eu en
pasition initiale sur Méchiquier, puis commutez
Fimterrupteur principal qui se rouve sur |2 face
améra da 'appareil an position *0On". Yous ver-
rez b message suivant apparaitra 4 l'affichaga:

Mephisto Milano
by Ed 3cnrider

De baza votra MEPHISTO Milang est program-
mé en alemand. Yous pouvez cependant modfiar
la langus de dislogque avec I'ordinateur de a
maniéra suivants:

"Appuyez sur la touche FUNGTION. Laflichage

indlguera alors:

— Sprache —
— Deutsch —

Sppuysz alors sur la touche ENTEHR. Le syste.
ma affichara alors «LamJuage Englishs,

Appuyez gnsuite sur la loucha CLEAR pour
quitter g moda FONCTION. A partir da ca
moment, tous les messages da l'odinateur seront
alfichés en anglais. 3i vous pransz 'habitude
d'appuyez chague foig sur la touche MEMORY
gvantd'éteindra votre ardinaieur (voirpaint 7.7,
ce réglage reatora en effet d'une partie 4 Vautre,
Sans gquei vous devrier reprogrammer voelrs
ordinatedr pour 12 langue anglaise chaqua fois
que vous la mebez sous tension.

3. L'exécution des coups
1.1 Commencez une partle

L'échiquier de yvalre MEPHISTO ast équlpé da
capteurs aensorlels, ¢ -a-d. gue vous devaz
signalez wes coupa a ['ordinateur en appuyant
sur 3 casa comespondanta de votra échiquier.
Admations qua vous dasirez commencaz voirs
partie an jouant E2-E4. Vous saisissez le Pien




blanc Qui $a trouve sur la case E2 et appuyez
bridrwarment sur la surface de |a case. Lin signal
sonore retentira alors et la dinde dlectrolumines-
cante {LED) d& la colonne E (av berd Inféniour
del'dchiquier} alnsi que calle de |a 28ma rangda
{au bord gaucha) s'allumeront. Vous aurez aitsi
marqué |a cass de départ de voire coup, a
savow EZ2.

Pesaz maintanant votra Plon sur |2 casa E4,
puis appuyez bridvement sur la nouvells casa
{la cana d'arfivée da volra soup). MEPHISTO
confirmera par un slgnal sonore qu’l a enragi-
stré voire coup, apeds quoiil rdpondra lmmadia-
temant par un avire coup. Le coup jouéd par
I'srdinatew s'afficheérs & 'acran:

E7 - E&
Bouok mowe

Lavaque vous jouaz des coups da Pion, =aul las
cogrdonnaas des casas saront afflchéas, Four
les autres pléces, la massage afficha sara pré-
cadé du symbole da la pléce |ouds,

La tarme =Boak mover indique que ca coup n'a
pag vraimant gta caloulé par MEPHISTO, mais
gquil a ote puisd dans 53 vaste bibliothéque
d'auverturas. La théorie du jeu das échecs a

“gtabli av fil du emps que ceralnes 2drias de

coups Staiant trés consallldss en début de jau et
les B réparloridées. La plugart de ces sanes de
eRIpE ont regu U nam, ¢'est 2ins quion parka g
=Paria aspagnoles, do «Défanse frangaizaw,
eic.

Dés qua MEPHISTD a reconnu de guells va-
riante d'ouverture il s'agi, il en indiquera le nom
3 |a dewciame ligne, Ainzi sa rdpanse au coup
E2.E4 paurrait dans 8tre égalemant:

L N
Sia11lian Oeftence

Le programme des ouvertures reconnait égale-
ment las imversions da coups. | paut dang arri-
var que MEPHISTO guitte une varlante mémg-
risgae, calcula un ou plusieurs demi-coups ul-
mEme, PeUr contlnuer ansuite avas ung varian-
ta mamorigds.

a7

H vous reste maintenant & axdcuder |8 coup
affiché sur 'dchiquier, Pour vous faciliter cetie
tache, kes LED signalant |la case de départ
s'allumergnt en premiar, done dans le cas de
£7-E5 lez LED de da colanne E (en bas) etde |a
7&me rangée (4 gauche). C'est & lNintersection
de ces dawx droites gue sa trouve fa case & partir
de laqueRke 'ardinataur désirg deplacer une piaca
{dans ca cas la Pion E7).

Appuyaz brievament avec 1a pidee sur 33 case.
Un signal sonore retentira ol lgg LED dubard de
l'échiquiar indiquarent alors la case d'asrivée
du coup jeud par I'ordinateur {dans notre axem-
pha E3). Possz |a pléce sur 5a case d'arfvée en
appuyant bridvemant, Vous antendrez & hou-
veau un signal spnere at I'affichage passera au
mode «pandulss. La pekit caré blanc en haut &
gauche vous Indique que ¢'est & nouveau au
tour des Blancs da jouer, dang & vous.

Aussi longtemps que 'ardinateur travaille avec
sa hibliothdque douveriures, vous pouvez in-
flugncer son choix des coups, Sile coup prope-
54 et affiché par 'ordinateur ne vous plait pas,
vous appuyez simplemeant surla touche CLEAR
au llau d'exécutar le coup =ur Féshlguier, Dans
ca cas, I'odinataur choisira une autra varianta
do coup réponsa, pour autant que =4 mMémoire
en contanna d'autres. Das gqu'un des coups
propasés vous conviant, vous exgcutez celui-ci
sur 'achiguier.

Aussi ongtemps qua 'ordinataur puise ses taups
dans sa biblicthdgue des ouverures et gu'il
répend denc Instantanément, aucun iemps de
réllgxion n'est compta pour lui. Mals dés gus le
programme quitte la bikliothdque et commence
3 calouler lii-méme sa3 coupa, Falfichage pas-
58 an mode «<pendules, En mame temps, !'ordi-
nataur affichera tout 4 gauche le symibole corre-
spondant au camp qui & la ait, dohc les MNoirs
ou les Blancs. Il s'agit bian sir en méme termps
du camp pour lequal Ferdinateur ast en train de
calaular un Goup.

Une fois son temips de réflexion &puisé, I'erdina-
tour vous signalera par un signak sonore qu'il
vignt da calcular un coup, puis indiquera ca
darmigr a Pacran el simultanémeant au moyan
des LED sur les bords de I'achiguier.




MEPHISTO milanno

Chagque fois que vous maliez =ous tension vatre
appansil, c'est e niveau da jeu normal avec un
tamps de réflexion de 10 secondes par soup qul
act salactionnd. Yauillex vous rélérez au chapi-
tre B {=Sélechion das niveaux de jaus) pour vow
comment modifier Je niveau de jeu.

3.2 La pendule

Lorsque vous avez le rait ou qua l'ordinateur est
an train da calculer un caup, I'afflichags montra
autamatiquemant la pendule, le camp qui a la
trail ainsi que le compleur de coups.

La panduls utlisée ost une pandula i Gquaire
temps, C.-3-4. qu'elle indigue 1oujours deux
temips aussi bian pour l'erdinateur qua pour le
jauaur; d'abord le temps ulilisé pour e dernier
coup joud stansuite le tamps total utllisé jJusque-

I3.
1 2 3 4
— : |
[ nr ©0:53 02:Z21
17 01:09  03:34
I I
5 g

1] DPrgit au trait (carrs blanc ou noir

2 Comptéur de coups

3 Temps {oial - ordinateur (heuras/minutas)

4] Temps du coup - orginataur (minytes'secan-
das)

5} Temps total - joueur (heures/minutes)

B} Temps du coup - jouear {minubes/sacehdes)

3.3 La priae de plécen

Ratiraz toul d'abord de I'dchiquler |a piece que
vous ddsiraz capturer (sans appuysr dessus),
puis gxécutar votre coup comme g'habituda (&n
appuyant sur la caze de départ, puis sur cslle
o arrivae).

Si lordinateur indique camme casa d'arrivés
une tase d&ja occupée par une pidca, cela
sighifie qu'il veut prendra i3 pigce qui s'y trouva.
Clans ce cas, vous procédaz de la memea manie-
ra an refirant d'abord ia pigce caphurée de ['échi-
quier (sans appuyer), puis an appuyant ansuite
la pigce daplacés sur sa nouvella case d'arrl-
vép,

3.4 Lz coup =an pagsants

Le coup «en passant» ast axdcutd comme un
coup narmal (en appuyant sur les cases de
départ at d'amvéa). Cependant, 'ordinatgur vous
signalara en allumant les LED de B caza sor
lagquedls =i trouve e Pion battu qua vous devez
ratirer ce damnlar, Confirmer que vous bz af-
factuar ['opération an appuyant briévament lo
Fion sur 52 case avant da "enlever.

Sl vous ariva de n'aire pas sir dans queils cas
vOuS pauveI prandre ~en passants, NoUS Yous
priang d'étudier le chapitre comespondant dans
un ouvrags de référence du jeu des dchecs.

3.5 Le Rague

Conformament 4 la régle du jeu des échecs, ko
Fogue s'eflectue en déplagant toujours le Roi
en premiar et 13 Tour snsuits. Apris avolr exé-
cuté ke coup du Aol, MEPHISTO vousrappallera
autornatiquamant en allumant ses LED gue vous
dever encong axscuter e coup de 1a Tour.

4.6 La promotion du Flon

Chayue 1ois que ['ordinateur a amena un Pian
sur la ligne da départ de I'advarsaira, H indique
suUria derniére ligne da |'alfichage ks symbala de
la pidce en laguels il aimerail voir tanskoome
gon Pion. Exdcutaz alors ce coup sur Mdchiquier,
puis remplagez la Pion {sans appuyar] par |z
figure en quastion (par ex. uns Dame].

Si vous avaz vous-mame amens un Pan surfa
ligne de départ adversa, MEPHISTO vous
gdemandera apras l'axétution de yvotre coup Gual
type de figure vous almaensz voir remplacer
votra Fign:

Promonte to 7

Simullznément, vous verrez clignoter les LED
sltuées au-dessus dos touches da fonctien et
comespondant aux differents types de pidco,
Indicuez alers & l'ordingtaur volre choix en
appuyant sur la touche correspondant au typa
de figura souehaité, Echangez ensuite le Pion gui
sa frouva sur Mechiquler cantre 1a figura en
quastich (sans appuyer dessus).

e el
P P |




3.7 Las coups Irrégullers

Si vous avez joud un coup gui n'est pas permis
selon la régle du jou das échecs, MEPHISTO
vous y randra atentf en émattant un signal
darreur sonora et en aflchant uh message
comaspondant:

—Illegal move—

Vous pouvez alors reprendra volre mauvais
coup e6n Mexdcutant & rabours, ¢.-4-d. an appu-
yart «‘abord sur 1a case d'anivéa, puis sur la
caze da départ. MEPHISTO vous facilite cette
manceuvre en allumant las LED correspondant
aux cases concemdas. Une fols 'e coup corrigs,
VOUS pAUvez paursuives vatea jeu par un sutre
coup, parmis cotta foaa.

A8 Echec, échag¢ &t mat
Si lordingteur yous met en &chac, d vous 8

signale en affichant ke mot «Check= & droite du
caup loud, par ex. comme sult:

Ed4 — EJ ICheck

Sl 12 coup joud devait an méme ternps vous
mettra en situation de Mat, MEPHISTO affiche-
ra en plus le mot «Chackmatel» & 'ecran.

4.8 L'anhethee du Mat

Si MEPHISTO trouva dans ses calculs ung suite
de coups menant indvitabloment au Mat, il
anhonce coci apres axacution da son coup BN
affichant par ax..

a7 - Ch
Mate 1in 93 moves

AU cas gis M'ordinateur devail réalissr qu'il paut
lui-méme ke mig en siuation de Mat jorca, il
lindique de la méme maniérs, mals en laizant
précidar la nombee de coLpE jusqu'au Mat du
signe =moinss, par &x. «Mate in -04 Moves-.

310 Le Pat, la partie nulle

Sil'prdinateur ne peut plus jouer parce qua vous
Favez mis an situation de Pat, |'affichage indl-

quara a la place de la notatian du goup joud le
massage «Stalamate b,

{ne parlis nulle est demandée & 12 ligna inferi-
aura da 'effichage en spécifiant de quel type de
partia nulla il s’agit. La régla du jeu des échacs
prévoit laa eas suivants de partias nulies:
La matériel restant ne sufiit plus &4 metire
mat; ['affichage indiguera: wDraw - Mate-
rial=. :
Retour de posltion & 3 reprises; {'afichage
indiquera; =Aapatition - 3ar
Partle nulle selon a régle des 30 coups;
I'affichage ingiquera: «Draw- 50 movess-

3.11 L'abandan

3| MEFPHIBTO 5" apergoit lors da sas caleuls gu'il
sE WoLYa dans uhe siuation sans lasue, il vous
oHre en méme lempa qu'il affiche son coup
d'abandannar la partie gn signalant ceci dans [a
igna intérieure de {'écran, par ex.:

H? - HA
I resign !

=i vous choisissez makyré tout de continuer ia
pariia, appuvez sur |a louche CLEAR, puis
poursuives volre jeu. N'oubllez crpendant pas
que ['ordinateur Na ¥ous proposard son aban-
don quuhe fois au cours d'una partie.

3.12 Lancez'stopper ie calcul des couwps

En appuyant aur 18 kouche ENTER. vous initia-
lisez 1a caloul d'un caup (lorsque c'est volra tour
de Jouar} ou vous intarrampez las calculs en
cours cle I'erdinataur.

3.13 Une nouvelle pariia

Pour commences Una nouveils partie, appuyez
egn mame lemps =ur les touches ENTER et
CLEAR ffonction «sNEW GAME-). Vous enten-
droz alors une série de sons Musicaux et 'écran
affichera & nouveau =Maephizta Milana by Ed
Schridars. Les dermiers réglages que vous avez
fait (gl que le niveau de Jeu par exemple] restent
mémorises, Placez alors vos piécas en posiion
initlala at commencaz une nouvelle partis.
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DEUXIEME PARTIE:
LES FONCTIONS SPECIALES

Dans la premidre section de ce manuel, nous
VGLE avons montré commant jouer une partie
comtre votre ordinateur. Mais volre ordinateur
MEPRISTO ast pian sir capabla da blen plug
gue te simplameant accapter atjouer des coups.
Ses capacités multiples et parfois uniques sont
dacribes en détail dans a deuxisme partie de ce
manuel.

4, L'Intarface utilisateur

Yous disposez de 8 fauches pour commander
vobre MEPHISTO: & touches de Rnction at 2
tuches d'entréa. A chanue toucha de toncion
comrespond un mode spécial. Ca mode est s4-
lactlonng an appuyant suwla teuche corraspon-
danie. Yous pouver shalsir entre:

Lz mode JAPPRENTISSAGE ({louche
TRAINING)

La mode T INFORMATION (toucha INFO)
Leg moda MEMOIRE {touche MEMORY)

La moda de POSITIONMEMENT (touche
POSITION)

La mude de SELECTION DE MIVEALU {tou-
che LEVEL)

Le meda FONCTION (touche FLINGTION}

Dae qua voug auraz sélactionnd un nivead, B
LED qui e rouve au-dessus da la wusha de
fonclion comaspendants 3'allumara an signe da
condirmation. Pour quitter un made, appuyez
loujours sur la euchs GLEAR.

5. Le mods d'apprentissage

5.1 Cansulter la bibliothéque des auvartu-
vos (e largeur}

Si aprés avorr allumé 'appareil, vous appuyez
sur la bouche THAINING {la LED situde au-
dessus de cotte toushe s"allumera), MEPHISTO
vous pemmetira da consulter sa bibliothéque
d'ouverturas,

E2E4
E7e5 ETEG CTC6

La ligne du haut affiche E2E4, ce guicorrespend
au coup pour le camp qui & le tralt, dans ce cas
les Blancs. La lighe du bas vous indlgue jos
Apostes possiblas des Mgirs 4 ce coup: E7ES,
E7ES wt G706, Le systéme n'effichera jamals
plus de 3 coups, mBme sl lamémaeira en contient
plus. Si vous déslrez gaveir 4 oo momant gi la
hibliothiéque de MEPHISTO connait encore
d'autres coups de débuts A part E2E4, vous
appuyaz sur a touche ENTER. La ligne du haut
affichera alors e coup D204 et la ligna du bas
indiquera blan sir d'autres coups de reponsa.
Chadque fois que vous appuiersZ sur la touche
ENTER, Patfichage vous montrera le coup sui-
vant conlenu dans =& bibliothégue. Amvé au
darnier coup mémariea dans sa bibliothégue, I
affichera A nouvgau ke pramiar coup (E2E4),
Cernalns couwps sont afichés en letires majuscu-
las, d'autres en minusculas, par ax.:

glfi
oiDs

Ceci parca que la bibllothéque des quvertures
de MEPHISTD distingue enira coups actifs st
coups passifs. Les coups actifa sont ceux que
I'urdinateur jove lui-méme en dibut de jau krs-
que c'est sah tour da jouer. Ces coups acils
zunt afflchés en majuscules. Les coups passifs
par contra, sont des woups qua MEPHISTO
sonnalt et auxguels # peut donc riposter =l
I'adveragira log joue, mais qu'il ne jousra Jamais
g £a propre Inttlatve parse qu'lls pauvant mengr
4 des pasitions de jeu difflcilement maitrisables
par ks programme d'échecs. Les coups passifs
soni affichéa en minuacules.

Vous pouvez A tout moment gquitter le moda
d'apprentizssage en appuyant sur la touche
CLEAR. L'dcran paasara alors autormatique-
mant en mode d'affichage de la pendule. Méme
sl vous avaz déj joud quekues coups dans una
parfiz, vous pouvaz utiliser la fonctlon TRAI-
MING pow consultar 1a bisliothéque d'ouvertu-
res Bt paut-Gtre retenir s propositions de coups
Qua vous y trouvez pour Ia suite de voire propre
jeu.

Plug la nembre de coups jouds augments, moins
de ramificadans rasterd méamorisdas. S vous
appuyaz sur ENTER en mode d'apprenbesage
el que I'affichage rests inchangé, cela signiie

100

TiletEm




qus 3 continuation proposée eat la seule anco-
ra connua. 5 la bibllotheque na contiant plus
AUCUN COUR, VOLS YEHTEZ le message d—dassr.-ua
s'alficher:

—N3 Boagk More—
— avajilakla —

Appuyez alors sw CLEAR (retoumant ainsi 4 la
pendula) et poursulvez vobre parte da maniérg
normale,

5.2 Cangulter kg biblicthéque des ouveriu-
rea {en profondeur)

Slvous désirez savelr Jusdu's quelle profondaur
de caleul MEPHISTO a mémarnizé uhe auvartu-
ra, procadez de la maniare suivants:

Aprés avoir allumé volre appareil, appuysz sur
la louche TRAINING. L'écran affichera alors
I'imaga connus aves E2E4 4 & lighe supéreura
Bt laz coups da ripogte A |2 ligne infgriaura,

Exécutox alors le coup indiqué a la ligne sups-
rieurs, done E2E4, sur Uachiquier. Aprés avgir
appuyd avac la piéce sur 53 cane damivee,
l'affichape changera pour indiquer & la ligna
sUpérieure un coup de riposle pour les Moirs
{EVES). Exéculez dgalemant ca coup sur I'échl-
guier, L'afflchage changera i nouvaau et indi-
quera uh soup powr les Blancs.

Vous pouvez contlnuer catta mangauvra jus-
qQu'a e que vous ayaz alteintla fin d'une varlan-
te mémorisée, ce quele systéme vous sipnalera
an afflchant =Moo Book Move availables,

Il est avident qua vous pouvsaz & toul moment
guitter @ mode d'apprantissage on appuyant
sur CLEAH. Voua pounrez alors continuar &
jouar contra ["ordinataur aves le camp gul & le
ralt et en partant de la position axistante sur
I'échiquier.

£.3 L'examan des varianiss ¢ ouveriure

Yous na lirarez le meilleur profit da lafonction de
catsultation de la bibliothegue gua si vous
combingz las daux procédés décrits ci-dessus,
Aprés avelr allumé votre appareil, aclivez &
mode d'apprentissage (en appuyant sur la tou-

chi TRAINING). Yous n'étes pas obiligé de jouar
le premier coup affiché (E2E4}, vous pouvez
plukdt vair quals sont 85 autres coups d'auver-
ture contenus dans 1a mémoire da I'ordinateur
en appuyant de manidre répdtées sur Is lpucha
ENTER. Choisis=ez algrs un de cas coups, puls
gx@cutar le sur I'schiquiar alars qu'il gst affiche
& Fecran.

L'affichage Indlquara alors immédigtament un
das coups possiblas da riposta. ¢ A& nouvaau,
vous na devraz pas obligaloiremant jousr ca
COUP, SUSGQUE Youg AVEZ & nouveau la possibi-
litg da consultar les vadantes possibles avec la
touctie ENTER awvant de décidar laguat das cas
COUPS VOUE exécubaraz waiment sur 'dchiquier.
Vous pourrgz de cetle manidre taster chaque
ramification possible des variantes conlenues
dans la bipklothégque douvertures de MEFPHI-
570,

5i I'sffichaga na change pas alors qua vous
appuyez sur ENTER, cela signifie qu'una seule
continuation est memonzsea. Dés qua vous aurez
atteint la fin d'una variznts ¢'ouvariure, MEPHI-
STO vous ke signalera an affichant «No Book
Mowve availables

Vous pouvez Bian s0r & tout moment quitter le
mode d'apprantlssage sn appuyantsur CLEAHR,
ce qui vougs permalira de conbnuer & jousr
contra l'ordinateur avadc le camp qui a le trait et
en partant de la pasiion existanta sur I'dchigu-
BT .

5.4 Répéiition de varianias d’ouverture

Line fois gue vous avez enbiérement parcoury
una varianke, vous pouvez demandsr a 'ording-
teur de [a rejouer pour vous.

Pour ce faira, n'appuysz pas sur CLEAR aprés
avoir consulta La variante, mals ancore une fois
sur TRAINING. Vous obtiendrez l'alichaga sui-
vant:

Book Trairnlpng
ENTER = Tes

Appuyez alars sur ENTER et vous varrez appa-
raitre la massage «Book Training Start of Garmas.,
Flacez alors vos pidces en position initiale sur
F&chiguiar.
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Appuyez encors une fis sur ENTEH, ce qui fara
apparaitra le pramier coup de la vadame gue
vous avaz choisia A Faffichage mais zussi sur
Fachiquier (en allimant les LED correspondan-
tes). Exdcutez alors o coup surl'achiguier, puls
appuyez 4 nouveau sw ENTER. L'ordinabeur
manirera alors lg coup rAponsa oas Noirs, Exé-
cutsz ce soup sur IMéchiguiar, puls AREUYSZ ST
ENTER, ce gui affichera lo coup suivant da |a
varianta, et alnsi de suita. Une fois qua vous
aurpz atteint 1a fin dé la vardants, la massage
suivani apparaitra:

Back Training
End of Game

En appuyantune nouvaila feis sur ENTER, vous
retoumaz au débui de la partie. §i vous ko
deésirez, vOUS pouvez & NoUveau placez vos
pidces an positian d'attante at lasser ainsi I'or-
dinateur wous démontrer ancore une fois la
méma vanants (en appuyant sur ENTER].

Mals vous pouvaz blen sir aussi chaisic de
quiltar le made d'apprentissage au moyan da ka
touche CLEAR . :

5.5 La pratlque des variantes d"cuvarturg

Admettons que vous ayez déja regardd plusi-
aurs fois una variante et gue vous voullez main-
tanam contrbler si vous maitrisez déja celta
darkidra par coaur, alors procédez de la manié-
ra sulvanta:

Aprés avoir placd vas pidcas en position initiale
{toujours en mode d'apprentissage), n'appuyez
pas sur ENTER pour faire apparaitre 85 COURS,
maia Jouez lss directermnent sur vobre échigquiar,
Les coups juztes sarantaccoplos sans autra par
MEPHLSTC. Si par conire vous jouaz un coup
aulre que celui prévu dans |a variante, il sera
refusé at uh signal sonore relentira. Yous pour-
mz alors tanier volre chanca aves un autra
coup. Sivous ne daviez pas frauver ke ban coup
malgré plusiours tantatives, ¥ous pouver tou-
|ours vous ke laire afficher en appuyant sur
EMTER.

Une fois que vous avez atteint |a fin da la
varlante, vous verraz & nouvedu lB message
«Baok Training End of Gama». ¥ous pourez
alors retourner au début de la varianbs en BppuU-

yant sur ENTER (I'affichage indiquera; <Book
Training Stant of Game» et vous placersz las
pléces en posiion initiale) afin d'assayer ung
dauxlame fols da jousr voirée varlante par cogur.
Vous pouvez bien s0r & tout momant quitier is
mode d'apprentissaga an appuyant sur CLEAR,
oo gqui wous permetira de continuar A jouer
contre "ordinztaur aves le camp qui a le trait et
en partant da la pesition existanta sur 'achiqu-
W

§. L& modsa d'information

En appuyant sur la boucha INFQ {ce qui allume-
ra la LED situfie au-dessus da celte touche],
vous activez le mode d'infarmatlon, gui vous
loumira das informations sur le calcul des coups
du programmae ¢'gchecs.

Contrairernent & tous les autres modes qui ne
peuvant éire activés que 5i ¢est volre tour da
jouer, lo mode dinfermation pout égalemant
Atra activé alors que 'ordinateur ast en traln de
rafléehir,

Lne foiz que vous aver activé le mode d'infor-
mation, chague nouvelle pression sur la touche
INFO iera apparaitre un nouveau groupe d'n-
formations. Les catégories suivanies existent:

6.1 Info 1

Bl 'ordinateur & d&)4 quitté la biblicthéqus d'ou-
variurs ot qu'il a déjé fait des calcuis {ou gul est
an jrain da rélldchir), une prasskon surla kuche
INFO affichara (i la suite du compteur de coups)
la varianta principale calculda, La systéme afh-
che au maximum 4 domi-coups, par ex..

B nr DE-OE A4-AD
14 Ba-C5 ES-CE

Sivous appalez 1a varianta principale alors gua
vous ayaz |e trait, vous pouvez utlliser le deuxis-
me CoUE comme proposition do coup pour votra
jau (le pramier coup moniré atantle derniar coup
youd par Mordinateur),

Vous pouvez 3 out mament appuysez sur CLEAR
pour quitter le moda dinformaticn el retourngr &
la penduls.
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6.2 Info 2

Silordinateur & 0&{4 efectus dee calculs oo qu'i
asi an train da réfldchir, vous pourraz abtanir yn
affichage comme caiui ci-dessous en appuyant
2 ¥ sur INFO:

1 2 2 &
| L
-0.0%  05.02 - 44
-0.03  FBDB  ABCH
| |
L L

1] La valkrisation de la position en unites da
Fian. & le chiffre ast ndgatlf, cola signike quao
l'ordinabewr & rolve désavantage.

Sur |z ligne infériaura, jusie au-daszous de ta
valorization da position, vous apercevraz un
chiffra cormespondant & la ditférence entre la
valarlsation actuelle et calle calculée pracddem-
ment {ca chiffrg n'apparaissant qua sl I'ordina-
tawr a déja cakeule une fois une valorlsation de
position}. La fonction et Importance de ca chif-
fra tont axpliques en détall au paint 6.3.

2} La profondeur de caleul an dami-coups

3} La poaition dans 18 ligte des coups du coup
aciueliemant axaming

4) Les coordonnéss du coup actusllamant
axarming

5} La nomire de coups possitles pour i3 posi-
tion axaminga

&) La meillaur coup rouve jusqua-a

Lz touche CLEAR vous permat de quitter &
nouveal @ moda d'information paur ratournar
au jeu normal (aves l'affichage des pandules).

6. Le professeur d'échacs

L2 lonction unigue de professaur dacheds congleg
par MEFHISTO permat d'évaluar las coups qui
YO JouSzZ,

Paur autant que {'ordinateur ait deja caleuls une
valarisatieon de pesition au daemiear coup, Yous
vemez apparditra an apparyant sur infp 2 un
chlffre en-dessous da la valorisalion de position

indiguant de combien votra demier coup divia
de I'atlenta de ['ordinateur.

Ltve vaieur de 0.00 signifia qua ke coup qua vous
avez [oud corespond & ce que ['ordinatsur at-
tandzit de vous. Des valurs comprises entre -
0.30 &t +0.30 indlguent qua |a programmea ¢on-
sicgra voire dernier coup camme atant accepta-
blea.

Une valgur infériaura 3 -0.20 signifie ganérale-
miant que 'ardinateur s'attendalt & ¢8 qua weua
jouaz un coup meillaur (ae moins du paint da
vuda pasitionnel) alors qua das velaurs en-des-
gols de -0.20 zont un =igna plus ou moins sar
d'une perta prochaina da maténgl

6.4 Infe 3

Si lordinateur adéja effectué das calouls ou qu'il
ast an ain da réfléchic, vous pourrez faire
afflcher le nombra de coups gue Fordinateur a
dédd examind jusqu'ici Bn appuyant 3 x sur
INFO, par ex.:

Pagition=s =
— 00.4%91.327 —

Yous voyez dans cat exemple que 'ordinabeur a
déja axaminéd prés d'un demi-million de posi-
tione.

E.5 Info d

Comme vous le savez paui-8tre déjd, un crding-
teur d'échecs ne calcuie pas seulernent kerague
c'ast son tour oe jouer, mais met &galement &
profit le terngs da réfloxion de son adversaing
pour effectuar ses calculs. | réfléchitdonsméme
pendant que vous &tes an traln de suer sur un
calp. On appelle cotte tachnique «permanent
brain» (cerveau perrnananty.

Bign gir, le systéma ne poura Feumir das infor-
mations sur les calculs qu'il a effectué gu'une
fols que wous aurez le brait. Pour autant gque
[ordinateur ait déja elfechus des caleuls, vous
pourrez, &n appuyant 4 x sur INFG, faira appa-
rafire le coup attendu de I'advarsaira (en hauta
gauche) ainsi que kes informations suivantes!
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Z ] L]
L |
C3IC4 o6.132 - 32
Fﬂtﬂﬂ GEFE H?HE
| 1 |
1 L | i3

1} Lavalarisation de position en unités de Fign

2} La prolondeur da calcul en derni-coups

3) La posHion dang |a lista dea coups du coup
an cours d'axamen

- 4) Les coordonnéss du coup en cours d'axa-
men

5 Lo nombwe de coups possiblas pour 12 posi-
tian axamings

6} La mailleur coup rouvé jusque-i&

7. Lo mode mémoira

En appuyant sur ka touche MEMORY {co qui
aliume Ya LED silude au-dessus da celta iou-
che), vOuE passez en made mémoire, ca qui
vous pamaet d'intrpduira des coups ot das sa-
quencas de coups dans |a mémoire de 'ondina-
teur pour los ralire plus tard.

Yous ne pauvez activer l mode mémoira que
larsque vous avez la trait.

7.1 L'intraductlon da coups, lafoncton d'ar-
bitre

Sl vous désiraz introduire des coups individuels
ou des séries de coups, que ca soilé partirda la
pogition initiale au d'une autra position, vaus
appuyez une fois sur |a toucha MEMORY, L'af-
lichage suivant apparalira:

¥Flayer — Player

Ca message est A pour vaus rappealar qua dans
oo mode ¢ est au joueur, donc aveus, d introdui-
re les coups pour les daux campa. Exaculoz
maintenant les coups désirés sur 'échigquier
{aussi bien pour les Noirs que paur les Blancs).

L'prdinateur vérlfis que cas coups soient par-

mis, Mais ne procida 3 ausun daicul. Les coups
jouss sont &galement affichés ala lighe inférlau-
re de |'écran.

Dée que vous aurez atteint la position souhai-
tae, quitez 4 nouveau le moda mémeine au
moyan de la isushe CLEAR avant de poursulvre
volre jau avec e camp qui a le tralt.

li o5t sgalement passible en mode mamaolre de
jouar une partia complata contre Un adversaire
humain. Dans ce cas, l'ordinateur sa restreinta
jouar un rdle c'arbitva &N viériant que l8s Goups
joués soient conformes & la ragle du jeu das
échecs. Cette fonchion paut Bre dune grands
utilita pour ks ddbuiants.

Les dventuels coups irréguliars sent refusés par
I"prdwiataur qui émalt alors un slgnal sonare &t
affiche e message =/lagal move». Reprenez
alors voire coup (en appuyant dabord sur la
cage d'mmivée, puls sur la case da départ), puis
juusz Ln aute coup A sa place (valabie cette
faie).

7.2 Raprise de coups ou d'une séria da coups

La mémoire Intome de MEFHISTO vous parmet
da reprandre cerains coups {oU méme tous les
cOURE) gui ont été Jouds lors d’une partie. Pour
ce lalre, appuyez 2 x sur la 1ouche MEMORY
alors que c'est votre tour do jouar. La syatéma
affichara:

~ Take Bacr —
E7-EE

Le systéme vous indique & 1a ligne infarigura de
lacran aingl que sur Fachiquier (8U mayen das
LED) la demier coup jowd, maizs @ l'envers.
Reprenez k& coup en appuyant dabord sur la
caze d'arrivée, puis sur la case de départ Dés
que vous Aurgiz Ippuyé sur la case da départ,
I'alfichage changera pour monirer |'avant-dar-
nkar coup joue dans la parto.

S| yvous choisissez de reprendre ca coup &gais-
mant, l'erdinateur vous affichera le coup qui
précéde. Yous pouvez continuer cette manoe-
uvra jusgqu'a ce qua tous les coups aiant 416 (us
de la mémolra de ordinateur. A co.point 'écran
affichara le message «Start of Garne= {débultde
|eu) au lieu dindiguer un coup.

. Lorsgue vous reprenez un coug gqul &tait en fait

une prise, les LED pour |a caze d'arrivés {main-
tenant vide) restont alluméas alin de vous rap-
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peler qua voua devez remnatir la piace capturke
sur sa case d'oviging. En méme tempa, vous
verraz g'allumer la LED corespondant au type
de figure capturée. Pranez dons une pidce de ce
type ot placed-a en appuyant dessua sur la
case d'amvée du coup que vous vansz de
reprandre. Les LED da la case en guestion
s'aleindront alore de méme que la LED au-
dassous du aymbaola de |3 figure,

Vous pouvez & tout momant guitter la mede
mémaira en appuyant sur CLEAR, of continuer
A |ouer contra l'ordinateur avec le camg qui a e
trait at 8n partant da la pasilion axistante swr
{"&chiquiar.

7.3 Qption de reprise autamatique

Admettons que vous vaniaz de jouer un mavu-
vais colp et qua vous vous en soyez rendu
comgia justa aprés {"avolr exdcutd sur 'Gchiqu-
war, Vous almetiez dong pouveir reprendre ca

BougL

Pour cela, il vous faudra tout d'abord attandre
que I"orginatewr ail affich4 son coup da riposte
(ca que vous pouvez accalbrer eh appuryant sur
ENTER), puls axécuier ca demilar sur V'échigu-
ier, Vous avez alors 2 possibilltés:

a) Yous an mods mémoire cormime décit
aypoint 7.2{ 2x MEMORY!) ot vous reprenezles
daux dernkrs demi-zoups.

b} Vous reprenez ks coup de l'ordinateur ainsi
qua le vitre directement aur I'échiquier (donc
BaNg pAESEr an Mode mamaeire) en ks axécu-
tant & rebours, ¢.-a-d. en eppuyant o'abord sur
la caga d'arlvés, puiz sur la case de dépar.
MEPHISTO réalisera votre intention do repren-
dre cas coups et agira en conséquencs.

Yaus pouvez de catte manidre reprendre autant
de soups gue vous désirer dirgctomant sur
Féchiguier {donc sans activer le mode mémaoi-
re). Comme il gt cepandant probable que dans
ler cg5 de langues S8res de coups vous Ne Yous
Souveniez plus exactement de lour crdre exact,
il @5t préférable dans ce cas d'ubiliser 18 mode
mémaira. Pour de counes sgriss do coups la
repriga diracte sur MBchiguier ast la méthade 1a
plus simple ot Iz pluz rapide,

Encora un consail: la fonchion da reprise auto-
matique fonctionne dgalement en mode 'ap-
prentasage ob elle pourra danc vous facillter
grandament 'examen das différentas variantes
d'ouverture. Les variantes de coups pauvent
ainsi simplement &ra joudss sur I'dchiguiar,
puis raprises ensuita,

7.4 Reépétition da coupa

La mamaire injerne de MEFHISTO vous permet
également de jouer una dedxléma fois les coups
qua vous avaz repris. Pour ce faire, ao ligu
J'appuyer sur CLEAR apras avelr repris un
carain nombre de coups, vous mstaz en mods
meEmoire et appuyez ancare une fois sur la
touche MEMORY.

- Mowve Forward -
ET=354

La ligne infaneure de |'écran aficha le domiar
COUD GUB YOus avez repris (en mame temps que
les LED corraspondantes s'allument sur I'échi-
guiar}. Exécutez alors ca coup sur I'échiquiar.
Dos que vous auraz pesd |2 pidce sur la cass
d'anivée an appuyant dessus, Mafiichage pas-
sard 4 l'avard-demiar goup repris. S vous axé-
cutez cgalemant ce coup sur I'échigquiar, ¢'ast lg
troisieme avant demier qui =ara affiché et ainsi
de suite.

¥Yous pouver répélar cele mangauvre aussd
longtamps que vous voulez jusgu'l ca que vous
aboutisslez au damier coup joud dans la partis.
La systéme vous Indiquera caci en aHichant
«End of Game = {fin da jau) au llau das coardon-
nées du coup.

Wous pouvaz bian sir 4 tout moment guitter le
madda mémaira en appuyant sur CLEAR et
contlnuer & jouer contra Fordinateur avec lg
sAmp qui a le Irait o en partant de la position
axistanta sur I'dchiquier.

TS5 Rejousr une partie

Grdce & la mémoire interne da MEPHISTO,
WOUR POUVEZ - 3prés aveir [oué un nombra gde
coups - reteumer au début du jew. Pour e faire,
appuyez 4 x sur la touche MEMUORY alors que
vOUS avez & rait. L'sHichage indlguera:
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Baplay Game 7
ZNTER = Yea

Confimnsz que vous dégirez vraiment retuurnse
au début da la partie en appuyant sur ENTER.
Vaus varraz alors apparailra & [aligne suparieu-
re la message =Maove Forwards-, alors que la
ligne inférigure et les LED indiquent le pramier
coup de la partia. Placez alars vos piécas en
posltion initiale et pxécutez la premler coup
comme indigué.

Dés quea vous BUraT posS ia pcE Bur 55 Case
o' arrivde en appuyant, ke systéme vous indique-
ra la deuxidme coup pud. Siveus 'axdcutez, co
sord au tour du Yoiziemea coup da s'afficher at
ainsi de suile.

‘Yous pouvez de cetie maniére rejouer us les
colps da volre partis. Des que vous aurez
atteint ta derniar coup, la systdme vous l'ingi-
quarz, gn affichant ~End of Game» (fin da jau).
Vous pouver i toul moment quither ke mode
méamegirg ent appuyant aur CLEAR et continuer A
fousr contre Fordinateur avad ke camp qui a le
trait &t an parant da la position existanta sur
I'Gchiquiar.

7.6 L'analyse «apréa coups d'une partia

Grage Ala mémairaintermne da MEPHISTO vous
pouvez anglysar aprés coup igs partles que
VOUS avez joudes (par ex. vos gropres parties
aprég wn koumeas).

Passez en moda mémgira én appuyant 1 % sur
MEMORY (la systéme affiche «Player-Playsars},
puis introduigez tcus les coups de la partle A
analysar. Appuysz gnzuita 3 lols sur MEMORY
gt ipondoz afimativement & ka guestion =Replay
Zame?e en appuyant sur ENTER. MEFHISTO
ratournera alors au dahut da |a partie et afliche-
ra las coups de la parlia 'uh aprés 'aulre vous
permettant de s jouer tel gue décril au point
pracédant (7.5).

JOUBZ ¥OB& COURS BN avanl jusqu'a ce que Yous
atteighisz une position critigqus, La, avant
d'sxacuter la coup suivant, vous Appuy sz sUrla
touchs TRAINMING, Lo systame affichera:

~ Move Forward -—
Fly Pepth g3

S| vous acceplez |s profendeur de caloul affi-
chéa, appuyez sur CLEAR. §i vous désirez
copandant mediliar cette damidre, appuyez sur
ENTER et changer 18 niveau & l'aide das tou-
ches TRAIMNING et INFQ, comme déerit au point
9.5, Dans G cas, vous terminersz yoire anirde
an appuyant daux feis sur CLEAR.

Vous conlinugz cnauite 4 jocuar voire partia
jusqu'a ce quE vous atieigniez iad prochaing
posltlon critique. Vous marquez calta darnkare
pour analysa de la madme maniéra qua la prece-
darie. Yous pouvez de calte fagon marjuer en
tout 10 positons par partie, mélangeart las
coups blancss et noirs.

Une fois que vous aver marjué la demléra
pasition erifique, vous appuyez sur MEMORY
juzqu'a ce gue la massage suivant apparaisse

" sur volre Goran:

Enalyae Movas
ENTER = ¥Yez

Confimmaz que vous désirez passer 4 Manalyse
des posltions marguéss an appuyant sur ENT-
ER. Sglon le nombre de positions et la profon-
daur de calul choigie, ks calculs prandront un
certain lempa. Une fois termings, le message
suivahi apparanra:

Cisplay Resulfsz
ENTEE = Yea

Conlirmez en appuyant sur ENTER que vous
désimz voir les résultats de lanalyse. MEPHI-
ST ratourna alors au débul de I3 partio &t vous
indlque les coups & jouer. Exdoutez cas Coups
sur lachiguier. Dés gu'il atteint una position
gritigue, MEPHISTO vous Bn avertlt par un si-
ghal soncra ot affiche le résultal de son analyse
samme dans 'example cl-dessous.

ar D7-D5 n.zs
i4 Ba=-El .87

Le compteur de coups affiché 3 gauche indigue
aprés quel coup la situation crilique est apoa-
rue. La premiéra ligne mantra le coup aiars joué
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alnsi qua son évaluation par MEFHISTO. La
dauxidme Egna morire le maillaur coup gque
MEFHISTS a trouvd, suiv de sa valorsalion. Si
los geux coups sont identiques, MEPHISTO
considére que vous avaz joud fusta”. Sinon, il
songidére gque son coup eat aupdniaur su wilra.
Poursulvez votre pariie jusqu'a ca qua MEPHI-
STO annence la prechaine posdiion critique at
voug davolle son analyse. Uns fols que vous
guraz ainsi vu les analyses de loutss ks posi-
fhang fjua vous avlez marquées, vous pouvez
quitter l mode mémoira comma d'habiiude
fappuyez sur CLEAR ef I'orloge 5'affichara).

Si vous avez plus de 10 positlons critiquas &
analysar dang une partie, vous devez efacer les
premidras manues avant da continuer. Pour
cerl appuyez sur la touche MEMORY juegu'a ce
Que YOUS VOYEZ appariiin:

Claar HReszults
EHNTER = YTax

Confirmez avec ENTEHR que vous 8tas d'accord
pour affacer les marques daja pasaas. L'acran
affichera alers 4 nouveau «FPlaysr-Playere,
Appuyez surla toucha MEMORY jusqua ceque
le messans =Move Forwarde apparaisse. Vous
FOUrrez alors & pouvsau margquer jusqu'a 19
posiiohs pour analyse, de [a mame maniére
Qua nous venons de dacrira,

Vouillez considdrez qu'une analyse sériguse
deg positions criliquas n'est possible qgue si la
profondeur de caleul est suffizanie (& partir de 7
demi-coups anvirpn). Nous vous conselllons
dong de falre exdcutar I"analyss pandant & noit
atde consulter les rdsuliats le landemain matin.

7.7 Mémaoriser urne partie

S vous désirez Interrompra ung partio pour la
pourzuivre plus tard, paut-&tra méme & un dutra
sndroit, appuyaz suria touche MEMORY avant
d*éteindre I'ordinateur,

Cec! gardera an mémoire |a position de jeu
actuale, la suite das coups jouds ainsi gue les
paramébes du aystémea |usqu'a ¢ gQua vous
railumiez volra apparsil. Vous sarez done an
masura da poursulvre volra [au an partant de la
darnléra posltion exlstanta avant d'avair araké
WMEPHISTO.

Au cas ol des pibces auraient malgnconirguga-
mant bougs at que vous nNg vous souviendnez
plus da laur paaition exachs, vous pouyez recon-
struire la situation sur I"échiquler & 'aide de ia
fenciion de vérification de position {voir point
8.1}

Si par conira voug éleignez volre apparsil sang
avoir appuyd préalablemeant sur MEMORY, vous
pardez toutes bes informations actuetles. 'ME-
FHISTO sa trouvera donc & nouvaal en sohfi-
guratican de bage lorsque vous b rallumerez la
prochaing fois.

8. Moda de positionnamant

En appuyant gur I3 foucha POSITION, vous
passezr an mode de positioannement (la LED
au-dessus de celte toucha s'allumgd, Ce mods
vous permal de varifiar la positon actuelle, de la
mmodifier ou d'en Inbroduire une nouvalle.

Yous ne pouvez sdectionnar la mada de posi-
tionnement que lorsgue vous avez e rait.

4.1 Yérifier une positlon

5i vous désimz vérifier a8 posibons acluslles
des pléces sur volre échiquier {par ax, apras
avoir infroduit un probleme d'échecs ou =i les
pigces ont 4td bousculbes ot que vous ne vous
souvenaz plus ol elies doivant), passez en
mada de positicnnement en appuyant sur PO-
SITICM, L'écran vous aflichera alers en pramiar
Feu M'emplacement du Rai blanc:

Position Verify
o El

Le patitcarré tout Agauche indique la couleur da
la piéce (Bianc ou ngir), & symbels gui suit seh
type. Suivent ks coordannées de la case sur
laquelle 1a pléce an question so brouve, Paralls-
lement, les LED sur les bards de 'échiguier
sallumerent pour indiquar la case, de méme
que laLED au-dessus dutype da flgure {dans ca
cak la Roi). '

Chague fois que vous appuisraz sur POSITION,
[afichage vous indiquera les cosrdennass dala
prochaing pléce dans 'erdre suivant: Roi, Dame,
Tour, Fou, Cavalier, Fion an commengant par
les Blance, les Moirs venant en dauxléma liouw,
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Apras avoir indigué la posiion du damier Pion
noir, @ Systéme racommence avec leg pidcas
blanches, et ainsi de suite,

Une i que vous sarez suffisarmment rensaig-
néd gur la situation régnant sur 'échiguler, vous
pourrez quitter le mode da pesltionnement en
appuyant sur CLEAR.

Naublisz capendant pas que la caulaur ds la
darnidre pléce affichée datarmine qual camp
aura b trail karsque vous poursuivrez la partie
apes avoir appuys sur CLEAR. Si vous désirez

Jdanc jouer avec los Blancs aprés avoir procods
A una vétlfization de pasiiion, vous devez faire
en sarie que [a dernigra pidce affichée soit une
pigce blancha.

8.2 Madlifler une posillon

Pour madifier une position, pasasz tout dabord
an moda da posiionnement en appayant sur

POSITION. Vous obtiendrez aters "affichage

«Fosgition Varfy» décrit sous 8.1.

Four signaler 3 I'ordinatew que vous dosirez
non saulamant vérifier la position, mals Sgale-
ment la modifier, appuyez sur la touche ENT-
ER. L'écran affichora alors:

Position Satup

a ¥ e

D'autra part, ia LED situte au-dassus de cotle
touche corraspondant au type de la pidce affi-
chée commencera & clignoter, vous signalant
ainsi que vous pouvez procéder i des moctifica-
licne, Yous avez elurs 2 possibilités:

a) 3 vous applys2 sur une case vide, vous
pasaz sur catle casa une pidge de 1a caulaur at
thu type comespondant 3 oo qui est afficha. Pour
vous parmatire da vérifer si vous avez posd la
pidce sur la bunne cage, ks coordonndes de la
caze sont égalemant affichées.

b} Si vous appuyez sur ung case occcupée,
cette casa sera effacés. En mame temps, ["ée-
ran affichera la soulayr ot la typa de |a piéca
retirge. Ceci parmet en combinaison avec la
procadura déenbe 3ous a) un diplacement trés
simple de piaces: il vous aulfit pour cela d'appu-

var succassivement sur Fanclonna, puis sur la
nouvells case,

Pouwr ajcuter une pilrca quelconous, vous devaz
vailler & ca qua l'acran affiche la bonns coulaur
at la bon type de pldca avant d'appuyer sur la
case désirde. Pour ¢ faire, vous appuyez surla
touche qui se trouve au-dessus du symbolke
carcgspandant au type de pidce que vous dasi-
rez placer. Lorsque vous appuyez sur une de
cig touches munlas des symbolas de pidces,
Fécran afichera une pidce de oo typo et de |a
mara coulaur qua calle qui éait affichaée an
derniar. Si vous appuyaz encore une fais sur la
mema fouche, vous passeraz i une pidco da
méme type, mais da couleur oppos&e.

Ainzi, ai voire acran affiche actuellernent une
pidca nolrg, vous obtiendrez un Fou nolr si vous
appuyaz sur |a feuche du Fou, S vous appuyaz
urne deuxigme fois, veus obtiendraz un Fou
blanc.

Four véritiar gi [a posiion modifiées comespond
bion & ca gue vous vouliez, vous pouvez A taut
momant procédez A una vérification da position
(décrite sous B.1) an appuyant sur ENTER. Une
fois que vous &es i qua vous avez effactué
iea bonnes medifications, vous pouvez guittar e
mode da pogiionnement en appuyani sur |a
touche CLEAR.

Aappelaz-vous que la coulsur de la dermidrg
piece aifichee détermine quel camp aura le trait
apras avalr appuyé sur CLEAR. Sl vous désirgr
donc jouer aves les Blancs aprés avoir modifls
una position, vous devez velllez A e qua la
derniére pidce afflchde avani de quitter la moda
te pasitkonnament seil une pigce blanche.

5i au momant de quitter le mode de pesitlenne-
ment avee CLEAR, Ia position existante n'ast
pas conforma & la rdgle du jeu des échecs (par
Bx. 51 un Roi esten achac st poumai 8re s au
prachain coup ou guiily a & Pions sur I'dchigu-
lar), MEPHISTO vous an avertira par un sighal
senore d'erreut et en affichant le message sui-
vant:

Pomition Setup
~ Illegal —
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Appuyez alors encore une fois gur CLEAR,
L'erdinataw redoumera & I'affichage ~Posltion
Sotupe, vous permattant ainsi de comiger |a
pasition sur I'eéchiqular. Das que vous auraz falt
cala, vous pourrez quitter e mode de position-
nement au mayan e 1a towshe CLEAR &t can-
tinuer & jouar contre {"ordinateur a partir de la
position existaria sur 'achiquiar at avec la coulaur
qui a le trait.

8.3 Introduire une positlon

- 5i vous désirez consirulre una position antigro-
mani nauvelle {par ex. un probléme de mat ou
une position ajounéds gque vous désiez analy-
ger), ralirez 4'abord toutes les plces de 'achl-
gqubar.

Appuyez ansuite sur FPOSITION (Taffichaga
indigue «Positbon Verifye), puis sur la toucha
lIboliée TRAINING. L'ardinateur vaus confimme-
ra par un signal sonone qu'il 2 effacad le contenu
de son schiquier intarne &t est pras 3 accapter
ms entries. | passera alors 4 Faffichage «Position
Satup» at an mama temps affichar & 'éoran le
aymbake du Kol blanc alore que 12 LED au-
dessus du symbole du Ral cignotera.

Si vous appuyaz mainenant sur una casa qual-
congque de achiguiar, Mordinateur y placera
une pidce du type at da la coulsur aciusllamant
affiches (lnitialement done un Aol blanc).

Lorsque vous déslraz apouter una pidoe, vous
devaz loujours vous assurer avant 4'appuysr
sur la casa an quesion guea l'alfichage indigue 12
bonna couleur &t le bon type da pidce. Pour
modifier ca qui ast affiché, ulilisez les wuches
gui 58 frouvent au-dessus des symbolas de
pidce. En appuyant une foks sur une da ces
touchas, vous sélectionnez la bypa de pidce
ingiqué at de la mame coulaur que calle Qud
vanait d'Stre aflchée. En appuyant une deuxid-
me foig, vous gardez le mame {ypa de pigce,
mals vous changez de couleur.

Ainsi, =i vobe doeran afliche actusllamant une
pilcE ngirg, yous obtiandraz un Fou noir sivous
appuyaz aur ia bouche du Fou, Si vous appuysz
une Jeuxiaema fpis, vous giliandrez un Fou
Blane,

&'l davalt vous arriver da plaser une pigce sur
una lausss cazs, appuyez simMplament ena
deuxiémea tois gur la case. La ¢casa sera alors
eflacée at I'afflchage Indiquera la couleur &t IE
typs de |2 pibce effacdo. Cod vous parmet da
déplacer trés faciloment des 'pidces mat po-
sdes; il vous suffit d'appuysr d'abord sur 'an-
cighne, puis =yr la nouvella caze.

Pour wirifigr =i la position moditiée comespond
bign 4 ¢8 Qua vous voullaz, vous pouves 4 tout
mament procédez & una varfication de position
{dacrite soug 8.1) en sppuyant sur ENTER. Lina
fola que vousa dtes sir que vous avez affactus
la= bannes modifications, vous pauvez quilter ie
mode da pesiticnnemeant an appuyant sur la
touche CLEAR.

Rappelaz-vous que la couleur de la derniers
pidce affichida détermine qual camp aura la trait
aprés avoeir appuyé sur CLEAR. Slvous dbairez
dong iouer avec las Blancs aprés avoir modifié
una posdion, vous dever vaillez & oo que la
dernigre piace affichés avantda quitter la mode
de positlonnemant soit une piéce blancha.

Si au memeant da quitler le mode de posilionnag-
ment avec CLEAR, la position existanty n'est
pas conlorma 4 |3 régle du jeu das achecs {par
ex. 31 un Rei manque), MEFHISTO wous an
avertira par un signal sohare dereur et en
affichant «Position Setup lllagals.

Appuyez alors encore wne fois sur CLEAR.
Lordinateur ratournara alors 4 ["affichags
«Position Setupr, yous permettant ainsi de
corger la position sur I'Gchiguisr, Dés qua vous
aurez f3it cola, vous pourmez guittar le mode de
poaitinnaament au maoyan de la touche CLEAR
gt soit continuer 4 jouwer contre Mordinateur &
partir de 12 position existanta sur I'achiguier et
avas |a couleur gui a le trait ou alors nciter ce
damniar & faira una analyss de posilion en appu-
yvant sur ENTER (5"l &8'aglt d'un probléme da
mal, vous devaz d'abor] séleckonner be niveau
de recherche de mat désird, voir psaint 9.8).

8. Salection des niveaux de jeu
En appuyant sur la touche LEVEL (la LED au-

dasss dia cetté touche s'allume), vous actlvez
la mode de sélection de niveau, qui vous
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permet de choisir la gence de jeu, la fares ds |eu
&t temps de réfaxion de |'ordinateur.

Le mode de séizction de niveau ne paut &lre
activa qua lorsque c'est votre tour de jouer.

8.1 Remargques générales

Lorsqua vous aliumez votra apparail, ¢'est autp-
matiquament le niveau de jeu narmal avae un
tampa de reflexion moven da 10 sacandes qul
ezl sdlactionnd. MEPHISTO wous proposa
cependant un grand nombre dFautrea nivagux
da jau répariis dana las catégories suivanies:

Mivaau de jau normal

Miveau de [eu de tournck
Nivaau da jeu éclalr (hlitz)
Nivaau de profondeur de calcul
Niveau da recharche e mat
Niveau de boumci Elo

Niveau de jeu actif Elo

Niveau d'analyse

Dans chacun de ¢os graupes (A 'exception du
nivedu d'analyse], vous pouvez faire das sélec-
lions supplémentaires, ca qui vous donng un
choix pratiguement illimitd da nivaaux de |eu.

Lorsque wous appuysz sur |a touche LEVEL
{Que vous passez donc en mode do sélection de
niveau), le sysiéme affichera toujours I niveay
de eu actuallement en wigueur. Chague pras-
sion surla touche LEVEL appelleraie groupe de
nhivezu de jeu suivant, les oroupes &tant dispo-
g63 de manigre cyclique dans |'ordre indiqué ci-
dessus. Cela signifie done ogu'aprés i dernier
groupe {jau d'analyse) vous retoumaz au pre-
mier (niveau da jeu normai). I vous faudra done
pour selactionnarun certain nlveau da fou appu-
yer plugieurs fois sur |a touche LEVE L jusqu'a
¢e que le type de nivaau da jeu désirs apparais-
se al’écran,

Lorsgue vous quittez le mode de sélection de
niveau en appuyanisur CLEAR, le niveau de jau
qui ast alors alfiché 4 I'écran sera automatique-
mant reprs par 'ordingtaur,

9.2 HNiveau de |eu normai

A ca niveau, vaus dafinlssez quel sara le bem pd
de réllexion moyen par coup pow Mordinataur,

i st dvident que ordinateur poutra dévier de
ce& omps lors da ses coups individuels, an
forction de la complexitd de la situakan de jeu,
rmais sur 'ensambla de Ja panis ¥ 88 conformers
an Moyenna a ca temps impart).

Appuyez sur LEVEL jusqu's ca ue |a niveau de
jou «Normal- spparaisse 4 Pacran. Le régiage
de basea est un teinps de raflexion de 10 secon-
des par coup. '

"= Leval Mode -
Normal Time 014

Bl vous désirez jousr avec (e réglaga afiché, i
vous suffit de quither & nouveay e mode da
sélectiun de niveal en appuyant sur CLEAR. Le
nivazay de Jeu séleclionné svant d’appuyer sur
CLEAR sera autematiquament regis par Fordi-
nataur.

Par contra, s vous désiraz modifier le réglage
indiqué, appuyez sur ENTER. Le premier chiffre
de l'indicalion da temps A 'éeran se meltra &
alignoter, vous signalant ainsi qua vous pouvez
procédar A vos modlficalions,

A chaque pogition da lindication de temps cor-
respong une touche. Pour le pramier chifire 3
gauche, ¥ s'agil de la touche TRAINING, qui se
rouve en haut & gauche du clavier. Chaque
prassion sur ia toucha TRAINING modifie done
le ngmbre de minutes,

Four ka pogilion suivante, nous ulilisons |a tou-
che adlacents, 4 savoir INFC, Chaqua Rrassion
sur la touchse INFO modifie donc las dizaines da
s8condes. Par analogia, la touche MEMORY
pameatira da modifiar les unikés de zaconds,
Vous pouvez ainsi A l'aide des toushes TRAI-
NING, INFO al MEMCOHY ajuster la temps de
réflexion dans une fowchets allant de 0 secon-
des & 9 minutes 59 secondas.

Des que vous aursz définl le temps da réflexion
mayan souhaibé, appuyez sur CLEAR. Laffi-
chage cessara alors de clignoter st vous pour-
rez verifier si lg tlemps indigud est bien juste, Si
tal @5t lo cas, vous appuyez encorg une fois sur
CLEAR atin da quitter le mode de zélaction de
nivaau, Par contra, si vous avez commis une
erraur, il vous suffit d'appuyer sur ENTER paur
corrlgar voira réglage.
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&.3 Mivaau de toumod

A & nlvaau voug délinissaz le hombre de
caupsa que l'ordinataur doit jousr dans un laps
de temps donnd.

Appuyez sur LEVEL jusgqu'a ce que le niveau da
jou «Tour» apparalsse a I'dcran. Le réglage da
base est da 40 coups eh 2 hauras, attribution
usualle da nog jours dans les kurnois.

— Level Mode -
Teur 40 ia  2:00

S| vous désirez juar avac le régiage affichd, U
wvous suffit de quitter & nouveau le mode da
sélaclion de nivaau an appuyant sur CLEAR. La
niveal da jeu sélectionnd avant d'appuyar sur
| EAR sera automabiquement repris par Mordi-
nateur,

Far conire, s vousg désiraz medifiar ia temps de
réflexcion at/ou le nombre de coups, appuyez sur
ENTER. La promier chiffre de I'indication A I'ée-
ran du nombre de coups ¢ mektra A clignotar,
vols signalant ainsi qua vous pouves procéder
a vos modifications.

A chagque position de 'indication du nembre de
coups comaspand une touche, Pour le pramier
chiffre 4 gauche, il s'agit ds 1a touchs TRAL-
MNING, qui a8 Irpuve an haut 3 gauche du clavier.
Chaque pression surla kucha TRAINING modfe
cong les dizainas du nombre de coups.

Pour [a posiion swvania, nous ulilisons la tau-
che adjacente, & saveir INFO. Chagua pression
gur la teucha INFO modifla denc les unités du
nombre da coups. '

Yous pouve: ains & Faide des touches TRAL-
MING ot INFO ajuster le nombre de coups &
|@uer dans la 1emps limite dans une fourcheatie
allant de 0 & 989 coups. Dés gua vous aurex
déefinl e nembine de coups A jouser, appuysz sur
CLEAR. Chest akors la pramler chitfre de I'indica-
fion da tamps gui 26 mettra & clignoter, vous
signalant ainsi que vous pouvez procéder 4 des
medifications.

A chagque pasition da {ndication de temps cor-
respond una touche. Pour le premier chiflre &

gauche, { s'agit de la touche TRAINING, qui ze
trouve er haut & gauche du clavier. Chagque
prassion sur la touche TRAINING mediie done
le nombrs d'heures.

Pour la pesition suivanta, hous olilisons |a tou-
cha adjacanta, & savoir INFO. Chaque pression
sur la toushe INFO modifie dong les dizaings de
minutes. Par analoegie, la leuche MEMORY
permitirs de modifiar les unités de minutes,
Vous pouvez alnsl & I'akde das touches THAL-
NING, INFQ ot MEMORY ajuster le temps limits
dans une fourchette allant da 0:01 4 959 heu-
rgs.

D5 gue vous aurez dafini le nombre de coups
ainsi que la tamps limite, appuyez sur CLEAR.
L'afichape cazzara alars de clignotar et vous
paurrgz varifiar s lag valoure indiquées sont
bien |ustes. Si tel est |8 cAs, vous appuyez

. ancorg une Jgiz sur CLEAR afin de quitter la

mode de sélaclion da niveay, Par contre, §1vous
AVBZ Commis une erreur, il vous suffit d'appuyer
aut ENTER pour corriger ks valeurs,

3 I'undas niveausx: tournal, taurnal Ela, jeu actif
Els ou partia sclair est sélectionné, la pendule
affichera le temps kgl du josaur ot da l'ording-
1eur an moda «cauntdown: {¢.-a-d. qua la gen-
dula fat un comple 4 reboura an partant du
termpa maximal permis).

AU nivesu de toeumnoi, ells indique sn plus au
combientigdme coup la prochalna vardicaticn de
temp= aurg liau.

O 47 go:53
17 GBl:19

G2:21
LZ:34

L'exgmple <l-dessus Indiqua que & prochain
conbrfile du temps limite aura lieu a0 40éme
coup &l que 17 coups ont déja até jouas, 22
coups restant donc encorg A jouer jusqu'au
prachain contrdle de tamps. |l reste au jousur 1
heurg &t 19 minutes pour jouar ces 23 coups.

Si ca tamps devait &ro dopassd, soit par la
ousur, =oit par Ferdinateur, o8 qui reviant nor-
malament 4 perdre |3 partie, MEFPHISTO vous y
rend atentlf en affichant la message «Time
Control Yau Loses, Vaus pouvez néanmains
choisir da cantinuer 1a parie.

m
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9.4 Niveau de |au éciair

Au nivaau da jeu dclair (conny aussisous le nom
de sblitz»), ¢'est la tempas de réflexicn total
pour la parte qul ast imparti. MEPHIGTO par-
met da définir wh tampe différent pour ke jouaur
que pour 'ordinateur thandicap).

Appuyez sur LEVEL juscr'a ce que |8 niveau de
jeu «8litz» apparalsse & I'dcran. Le réglage de
basa ast un tamps de réflexion de b minutes par
camp pour la partie antiens.

- Level Mada -
Blicz 9:0% Q:0%

5| vous désirez jouer avec le réglaga affiche, it
vous suffit de quitter & nouveau le moda de
sélaction de niveau en appuyant sur CLEAR. Le
darniar niveau da jpu affichd sera auromaligue-
mant repris par 'ordinatear.

Par contro, si vous désirez modifier le temps
indiqué, appuyaz sur ENTER. Le premier chifire
da I"indication & 'écran du temps total 58 mettra
& clignalber, vous signalant aingi qua yous pod-
vex procadar 3 vos modifications.

A chaque position de 'indication du tamps olal
comaspond ung isucha. Pour la premier chiffra
Agaucha, il 8'agitde la touche THAINING, qui se
trouve an haut & gaucha du clavler. Chagque
presskon surla iouche TRAIMING modife done
la nombre d'heures.

Four la position suivante, nous ulilisgns la tou-
cha adjacenta, & saveir INFCL Chadgua prassion
gur la igpuche INFCO modifie donc lea dizalnes de
minutes. Par analogie, ia bouche MEMORY
permettra de modilier les unitds de minutes.

Vous pouvez ainsi 4 'aide deg touches TRAI-
NING, INFO st MEMORY ajuster libvement b2
temps tatal dans une fourchetta allant de 0:01 &
2:58 hauras. Dés qui vous auraz dafink le tamps
total désirg, appuyer sur CLEAR, C'ost alors le
pramier chiffre de indication da temps pour
l'ordinateur qui g& matra a clignatar,

Vous pourraz alors & nouvesu définir le kmps
total, cette foia pour 'ordinataur, & Faide des
touches TRAIMING, INFO st MEMORY.

Dés que vous auraz défini la temps total aussi
bian pour le jousur qua pour Fordinateur, appu-
yez sut CLEAR. L'afichage cessera alors de
clignobar & vous pourez vérifler sl kas temps
affichéa sont bien justes. Si toul B=t an ordre,
voug sppuyaz ancore una lols sur CLEAR afin
de quitter le mode de galaction da niveau. Par
conira, =i YOUS avez Commis una erraur, il vous
suffit d'appuyer sur ENTER pour conlgar les

temps indiqués.
£.5 Niveau de grofandeur de calcul

A o2 niveau vous indiquaz 3 lordinatsur la
profondaur de calcul {en dami-coups) qu'il doit
utllls=r pour ses calculs,

Appuyez sur LEVEL jusqu'a ce gue le piveau de
jou «Ply Depths apparaisse & i'écran. Le régla-
ga da basa est une profondeur de calcul de 3
demi-coups.

— Léval Mode —
PFly Depth 03

Si vous désirez jpuer avac le réalage afliche, il
vous sulfit de quittar 4 nouveau ke mede deo
sélection de niveau an appuyantsur CLEAR. Ls
demier niveaw de jeu affiché sara alars automa-
tiguemant repris par I'ordinataur,

Par contra, sl vous désiraz modifier e réglege
indiqué, appuyaz sur ENTER, La premier chilfre
de l'indication da la profondeur do caicul se
malira 4 clignatear, vous signalant ainsi gue vous
pouvez procdder A vos modifications.

A chague position de la profondeur da calcul
affichéa cormespond une touche. Pour le pre-
mier chiffre & gauche, i s'apgit de la touche
TRAINING, gui se trouve en haut 4 gauche du
clavier. Chagque pression sur 1a toucha TRAI-
MING modifia done les dizaings de la pealondeur
de caleul.

Four la position suivanta, nous ulilisons 1a tou-
che adjacante, & savoir INFO. Chague pression
surla louche INFO modifie donc les unités dela
profordaur de calcul.

Yous pouver ainsi 4 I'zide des touches TRAI-
NMING et INFO ajuster la profgndeur da caloul
dans une faurchette aliant da 01 & 95 demi-
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coups. | faul cependant ralevar qua, pour das
ralsons de technigue de programmation, la
profondaur de caleul meximale que |'ordinateur
e&t capable o'uliisar est da 22 demi-coups. Tout
réglaga supdriodr & 22 dami-coups sera done
trailé de maniaca inteme comme 22 dami-coups.
Des que vous aurez défini lo nombre souhaits
de demi-coups, appuyez sur CLEAR. L'sHicha-
ge cessera alors de clignoter et vous pourez
wérifier si votre réglage ast comecd. Si tal asl o
Ca5, YOS appuyez encors una fois sur CLEAR
afin de quitter ka moeds da sdlaction de hivaay,
-Par contra, sl yous avaz sommis une sredr, il
vous suffit d'appuyar sur ENTER pour comiger

votra réglage.
8.6 Nivaar de mat

Ce niveau a 4té congu spdclalemand pour par-
mettra de rdsoudra daa problémes d'écheca
{appelds aussl -problémes de mats). A ce ni-
veal, 'ordinaleur na recharche pas des coups
hakituals, mais unquermnent des sénes r.la Caups
meéhant ingvitablament au Mat.

introduisaz tout d'abord la position du probléme,
fel que nous l'avens décrit sous 8.3, Appuyez
ansuyite sur LEVEL jusqura ca gue le niveay de
|eu =Mata = apparaese 4 I'écran. Lo réglaga de
baze est Ia racherche du Mat en 3 coups,

- Level Mode -
Mate in 3 Mgwves

Sile proldéme qua vous voulsz résaudrs sstun
Mat an 3 coups, il vous suffi de quittar & nou-
veau le moda da sélection de niveay en appu-
yant sur CLEAR. La dernier niveau do jou affi-
¢hé sara alors automaliquement reprs par I'ar-
dinateur,

Par conire, & vous désirez choisir un autre
nombre de coups jusquiau Mal, eppuyez sur
ENTER. Lingication du nombre de coups so
reltra & clignoter, vaus signalant ainsl gue vous
pouvez procéder & vos madifications.

Chague presaion sur ka touche TRAINING modifie
la nombre de coups. Celul ¢ peut &tre chpisi
entrer 1 8t §.

Dés que vous aurez défini le nombre souhaé
de coups, appuyez sur CLEAR. L'afichage

cassera dlors de clignoter et vous paurraz véri-
har una darnigre fois givoltre réglage est comect.
Si tel st le cas, vous appuyez encore Una fols
sur CLEAR alin de quitter e mode da sétaction
de niveau. Par contre, sl vous aver commis une
arraur, il vous suflit d'appuyer sur ENTER pour
corriger voire réglage.

Aprés Btra revanu 3 'affichage da la pandula,
appuyez sur ENTER paur inciter {'ordinateur 4
commancar sa racherche da Mat Das gue
MEFPHISTO aura frouvé le Mat, || affichera le
soup Glé. Vous pourrez alors axécutar ce coup
sur I'achiquiar, puis égalament jouer un coup de
reponse pour les Nolrs, MEPHISTD calculera
alors le prochain coup des Blancs et ainsi de
suita. 5i I8 probléme est inscluble, M'ardinateur
affichara ~No Mates.

MEPHISTQ wvous permet égalemant de
racherchar des solutlons de rachange & un
probiéme d'echecs. Pour cala, appuysz sur
CLEAA juste aprés que l& premier coup clé alt
&t8 affichd, afin g'ingiter 'ordinataur & epntinuar
sa racherche. 5'li reuva une autre solution, |
I'effichera, sinon ¥ vous indlquera au moyen gy
message ~MNe Matas qud n'y a pas dautres
solutigns 4 ce probléme.

9.7 Nlveau de lcurngl Elo

Ca niveau vous permet de demander 4 I'ardina-
tawr da jousr conire vous une partle de tournol
{40 coups an 2 heures}, simulant un joueur
d'une certaing larce cde jeu approximative
exprimée an points Ele. Parallélemant, pour
simuler su misux les condiions d'un vrai bbumaoi
d'échecs, l'ordinaleur ne vous faurnira aucune
information sur les soups guil pravolt da |ousr,
sur la valorisation de la pasition ni sucung aulre
information qui pourrait vous akder.

Appuyez eur LEVEL jusou'a ce que e niveau de
lou =Ela Tour- appargissa a ["écran. Le réglaga
da base ast la force de Jeuw maximala da Pording-
bxur qui est d'environ 2000 pointa Elo.

— Tavel Mode =
Elg Taur 20440

Si wous désirez jousr avec la force de jeu indi-
quee, | vaus sulfit de quittar a nouvead la mode

113

e 1 TR T M TR T MR = = 4t wm = myrnrm e s
e T TN R T T .
sUseAy e R .
LT W . e




MEPHISTO milano

de sélaction de niveau en appuyant sur CLEAH.
Le darnier niveayu de jou afflché sera alers auto-
matiquesment reprls par I'ordinateur.

Par contre, si vous désirez modifier Ia force da
jou propasea, appuyez sur ENTER. Lindication
du premiar chitire du nomiwe de poinks Elo se
metira 4 clignoter, vous signalant ainsi que vous
pouvaz procédar A vos modifications.

A chague position du chiffre Elo affiché corra-
zpond une toucha. Pour ke premiar chifire &
gaucha, il &'agit de la touche TRAINING, qui s
trouve en haut & gauche du clavier. Chagua
prossion sur |8 touche TRAINING modifie Iaa
milliers du chiffre Ela.

Pour la position sulvante, nous utilisans |a tou-
che adjacanta, & savoir INFO, Chaqua prassion
sur |a touche INFQ modifia donc les centaines
du ehiffre Ela, Par analegie, la touche MEMORY
parmetira da moedliler les dizainas et la touche
POSITICN las unités.

Vous pouver ainsi 4 |'alde des touches TRAI-
NING, INFD, MEMOAY at POSITICN ajuster la
¢hllfra Elo dana une fourchatta allant de Q000 &
29945, [l {faut cependant relever qu'un chiffre Elg
supdrieur 4 2000 sara traitd de manidre intama
comme 2000 gt un chifire inférigur & 1200 con-
sidarg comma 1200.

D que vous auraz défini le chiffre Elo soubai-
té, appuyez sur CLEAR. U'affichage cessera
alors ga clignoter ed vous pourmez variher una
darnidre fols si voira reglage st correet

Si tel ast |8 cas, vous AppUyaz encord une fois
sur SLEAR afin de quitier le mode de eéaction
de niveau. Par contre, sl vous avaz cammis une
arreut, il vous suffit d"appuysr sur ENTER pour
corriger voire réglage.

La pandule ='affichara en mode «countdowns,
camme au nlveaw de toumai.

9.8 Nivzau da |eu actlf Ela {jau raplde}

Ce nivean vous parmet de demander a Mordina-
teur de jouer conire vous une partls da «jeu
actifs (30 minutes pour la partie compléata),
simulant un jeueur d'uns ¢certalne force de jeu

approximative expriméa an points Elo. Paralle-
lement, pour simuler au mieux les condifions
dun vral ioumaoi d échecs, I'ardinateur Na vous
fournira aucuna information sur las coups qu'll
prévgil de jouer, aur la valorigation de la pasltion
ni aucune autre information qui pourrait vals
aider.

Appuysz sur LEVEL jusqu'a sa qus le niveau da
jou «Eip Active» apparaisse 4 I'dcran. Le régla-
ge de base est fa force de jau maximale de
l'ordinateur qui eat d'anviron 2000 points Elo.

— Lewvel Mode -
Flo Active 2004

Si woug désirez jover avec la force de ey ndi-
guée, il vous suffii de quittar & nouveau le moda
da sélection da niveau an gppuyant sur CLEAR.
La demibar niveau da jeu afflché sera alors auto-
matiquamant reprs par lNordinateur,

Far contre, si vous désirez modifier la farce de
jeu proposéa, appuyez sur ENTER, Lindicalion
du premier chiffra du nomive da points Elo sa
mottra  clignatar, vous signalant ainsique voua
pouvez procdder 4 vos modifications.

Vous pourrez alura 4 I'akde des touchas TRAI-
NING, INFO, MEMOR'Y at POSITION ajustar e
chifire Ele dans une fourchetto allant de 0000 &
29459, camme dégrit en-déail au soint 9.7.

Dz gue vous aurez déini kb chiffre Elo souwhai-
ta, appuyez sur CLEAR. [alfichaga cessara
alors de glignoter at vous pourraz vérifier une
demiéra fois sl yolre réglage est corroct.

Si tel ast ke cas, vous appuyez encorg une fois
sur GLEAR afin de quittar la modes de sélection
da niveau. Par contre, sl vous avez Gommis ung
erreur, i vous suffit dappuyer sur ENTER pour
sorrigar votra réglage.

La pendule g'aflichera an mode ~counidown:,
CORME 3u nivaau Jde bournoi.

9.9 Miveau d'analyss (2checs par corraspan-
danee}

Ce nivaau a 6b6 congu spacialemant pour les
besains du joueur d'échecs par correspon-
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dance. A ca niveau MEPHISTO caleulera sans
anét jusqu'd o8 qua sa mémgire intame aoit
plaine fca qul peut durer plusieurs jours) ou
jusqu'a oa que vous I'nterramgisz en appuyant
sur ENTER.

Ds plus, vous pouvaz indiquer 8 MEPHISTO de
ne consldérer que cartains coups, ¢.-3-d. qua
waus pauvez sxclure cartsing coups de Fanaly-
4.

Admeattons que dans une de vos partias vous
avez attaint una pesiion powr lagquelle vous &tas
dravia qu'll n'exiale que A continuabions possi-
bhoa. Vous dasirez dong intammoger votre ordina-
1awr paur qu'll vous dise leque! des 3 coups est,
a son avia, b melllew. Yous procédaz alors de
la maniérs suivante:

Appuyez sur latoucha LEVEL Jusgu'd caqua e
niveau da jeu d'analyse apparaisse & "cran:

- Lewvel Mode
— Analyse -

Appuyez sur CLEAR pour quitter & nouveau ke
moadae da sélection do niveau &n appuyant sur
CLEAR. L'omdinateur se metira alors automati-
quamant en niveaud d'analyse.

Lancez enzwita le caloul des coupa comme
cFrabilude, an appuyant sur ENTER.

5i vous désirez obtonir une analyze complita
da la positian, ¥ vous suffit da laisser votre
acrdinatanr travaillar. Par conlra, ai vous désiraz
restralndre laa cakculs de volre grdinateur 3
quekjues coups bien pracis, alors faitas caci:
pondant que l'ordinateur salcule sas coups,
axfcuter un das coups que vous désirez consi-
deérer pour 'analyse sur 'échiquier jon appuyant
Eur la casa da départ et la case darrivée).
Attandez environ 2 secondes, puis remaltez fa
pides déplacse =sur sa case dorlging (sans
appuyer dessus). Dés qus le programme &
anragisirg que vous avez introduit un coup,
ramettra |8 pandule 3 0000,

Vous pourraz alors de la méms manidra (exécu-
ter le coup, puis rametire 1a pidce & sa place}
ntrodulre las auires coupa que vous voulez voir
considérés pour |'analyse., MEPHISTO ne ra-

v_._.\,!..‘...___.:\,.:?p,:\,.\_:_:mﬂ?_-_.:?_-.fi-_...\_ P e e

charchara gqua les mallleures continuations de
Jau parmi g4 cOups Que vous avez Indiqués, en
ignorant ious los autres. Ceci présante 'avanta-
g que plusieurs milions da positionsa da jeu ne
devront pan dtre calouléas et dvaludes, ¢ qul
wols penmatira d'dconomisar beaucoup de Brmps.
Sile programma ne doit par example rechercher
gue parml 3 ou 4 coups au lien da 40 coups
possibles, || sara en masure da caleuler bien
pius an profondeur et de manlére plus précize.
S| aprds plusieurs hayms oy jours, vous désirez
consulier les rés.Jitats des calculs de vatre ordi-
raleur, passer an moda d'infermation atllsaz la
varianta princlpale, 12 profondaur da calcul etia
valorization de position pour le coup que 'ordi-
natleur consldare &lre e meillaur. Aprés quoi,
vous pourrez stopper fanalyse des coups an
appuyant sur ENTER.

11). Le mgde fanclion

En appuyant sur la beucha FONCTIOMN, wous
passaz en mode fenciion {la LED au-deasus
e catte touche s'allumea). Ca mode vous panmot
d'accéder aux diversss fonclions et options of-
tertes par votre ordinateur. Vous ne pouvez
sflactiohner le moda ignction qua lorsque vous
aver le brait.

ChanqueprassionsuceessivesurlatousheFONG-
TICOM activara une autre fonclan, dans fardra
auivant:

Choix g2 la langus
Biblicthaqus da tourne
Retourner |'échigquier
Supprimer ka signal sonore
Activer la fonction aléatoire
Pandula da topumoi

Miveau facile

Caicul du clazsemant Ele

Cas que 1a fonction dasirae est affichée & I'ée-
ran, vous pouvaz modlfler ks réglage existant en
appuyant sur ENTER, comma cela o5t dédernit oi-
dessgus. Ensuite, si vous quiiter & nouvesau le
mode fenetlen an appuyant sur CLEAR [ou en
appuyant ancare une fois sur FONCTION aprds
avair atteint la darnigre fonetlon), les modifica-
tions que vous aver laites sevont enragisrécs
par Fordinataur.
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10.1 Cholx de la langue

Catte fonction vous pammet da shoisir 5 vous
désirez que ks massapas de MEPHISTO soient
affichéa an allemand cu en anglais.

Cetle foncion a'affiche & I'dcran aprés qua vouE
aysaz praass pour la premigre fois sur FONC-
TION. 5i vous ne apacifiez rian d'autre, 1a lan-
gua uliisea sara l'alemand. -

- |— Eprache —
— Dantash —

En appuyant sur ENTER, vous passez de |'alle-
mand & Fanglais, puls de nouvaau a allemand
et aingi de sulta.

2 vous quittez la mode foncton en appuyant sur
la touche CLEAR, ordinadaur raprend automa-
bquetmant ke demier réglage effoctué.

10.2 Bibliothigque de toaurnoi

Catte fonclion vous panmat de llimiter la vaste
bibliothéque das ouvertures s MEPHISTO &
un nembra plus resireint de débuts convanant
miayx &u style du programme. Vous pouvaz
alns| augmanier sa forca dé jau dans kes partles
de toumdai.

La Fonetion s'afflche aprés avoir appuyé 2 ¥ sur
FONCTION. Le réglage oa base est vinactif=,

Taxdrnament Book
- Aff —

En appuyant sur ENTER, vous activer la biblio-
thdque da tournoi, une nouvels pression sur l&
toucha la dasactive &t alnsi de sulta,

Si vousg quittez e mode fonetlon en appuyant sur
la toucha CLEAR, |'ordinateur reprend avtoma-
Bquemeni le domisr réglagpe effechud,

10.3 Rataurner I'echiguler

Vous avez basoin de celia fonction dans le cas
ol wous dasirez jouer avec les Moirs conire
MEPHISTO tout en jouant de bas en haut, ¢.-&-
d. en dtant assis tout & fail normalament dovant
I"&chiguier.

Lorsgue yous activezr celte fonckon, MEPHI-
STO tourne gon dchiquler interme de 180" avac
pour affat davair las pidcas blanches A Fariére
et g3 noras a U'aevant. Veulllez notez que dans
ce cas ies cocrdonndas des cases iImprimees
sur les bords da I'échiquler perdent leur validité,
15 fonetlen s’affiche apras avoir appuyé 3 x sur
FONCTHON. La reglage de base ast =Inactif-,

Change Poard
— OfE —

Enappuyant sur ENTER, vous retowmnez {"achi-
quier, une nouvelle pression sur la touche e
remat an posilion normala et ainsl de suite.

Sivous quitlez 19 moda fonciion an appuyant sur
la toughe CLEAR, l'ordinateur reprend automa-
tiquament le demier réglaga efactué.

10.4 Supprimer la signal sanore

Cetta fonciion vous permel de supprimar le
slgnal scnore da l'ordinataur qui st &mis cha-
que fois qu'un coUp est exécutd, A chague
Ereur commise, elc.

L a fenction §'affiche apraz avair appuyé 4 x sur
FOMCTION. Le réglage de base est «inactife.

Sound Function
- OFEf —

En appuyant sur ENTER, vous passez da "atat
actit 4 "atal inactif et alnsi de suite.

Slvous quittez le mode fonction an appuyantsur
la touche CLEAR, "ordinateur utilisara automa-
kiquemant le dernier raglage effectud.

10,5 Actlver la fonction aléatalre

Nomalement, MEPHISTO recherche toujours
le coup le plus fort qui gokt. Pour obtenirun jeu
plus varié, vous pouyez activer la fongtion aléa-
toira da MEPHISTO, Elle fara qus, dans ung
siuation avec plusisurs coups possibles et da
force semblable, l'onEnataur sélectionnara une
fgi= I'un, unga fols Fautre de cas coups, de manlé-
e purement aléatnire.
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La loncton = affiche aprés avoir appuyd 5 x sur
FONCTICON. La réglage da base est -~lnactifs.

Fandomizing
— Nff —

En appuyant sur ENTER, vous passaz de I'éat
actif & I'&at Inactif et ainsi de suite.

Skvous quittezle mode fonction en appuyant sur
la toucha CLEAR, Fordinateur utllisara automa-
dquement lo demlor réglage sifacius,

10.56 Pendule de toumei

Cetle fonctior parmet de simuler ke tic-tac d'une
vrale pandule de tourtioi pandant les pérlodas
ol vous avez |e trait. Cecl contribua & recréer
une réslle ambianca de salla de loumaoi.

La fonetion &'affiche aprés avoir eppuyé 6 x sur
FOMNCTION. Le réglane de base ast «inactife,

Cheaaglachk
— QEf —

En appuyant sur ENTER, vous paseer de ['état
actif a 'etat inactif 8t ainsi de suite.

Si vous quittez le made fonclion en appuyant sur
la touche CLEAR, I'ordinateur utlilsarm automa-
tiquament ke damler réglage efaciué.

10.7 Hiveau fecile

Si vous avez I'mprassion que fordinateur joue
trop fort pour volre golt, cette fanction permet
d"affaidir un pau sa force de jeu. MEPHISTO
s'aftorcara alors déhibdrément de ne pas jousr
toujours ks msilleur eoup, parfols méma de faire
des gaffas.

La fonction s'affiche aprés aveir appuye 7 x sur
FONCTION. Le réglage da base est «inactif-.

Egay Level
— Off -

En appuyant sur ENTER, vous passez de |a
force de Jeu normala au niveay affaibdi, une
nouvella pression surla touche revignt 3 la force
de jeu normale at ginsi de suite.

Sivous quittez le made fohction an appuyant sur
la touche CLEAR, 'ordinateur ublisera automa-
tiquament la demisr réglage effeciud.

108 Calcul du classement Elo

Le programma da volre MEPHISTO contient la
formule offlcielle da la FIDE (Fédération interna-
licnale das Echecs) pour la calcul du chifire Elo
des |oueurs jusqua 2400. Si vous connalssaz
volre classement Elo (qu'il solt officiel ow simple-
ment estimé), vous pourrez - aprés chague
partio joude contre un adversaire clasgé - vtiliser
catte fonction powr déterminar trés rapidemant
da combian volre dassament s'ast améliond ou
dé&tériord & 1a suita dé celte partke.

La fonetion s°affiche aprés avoir appuyé B x sur
FONCTION. Le réglage de bage est un cassas-
mant Elo da G000,

Ela Calenlation
Yopr Ele ;0 O400

En appuyant sur ENTER, vous indiguez & 'ordl-
nateur que vous dasirez entrar votra chiffre Eko.
La pramiéra position du chiffre Ela commancara
alors A dignoter.

A chague positfon du chiffre Elg affiche corre-
spond une touche. Pour le proamier chiffre &
faucha, il s’agit da [a touche TRAINING, quise
frouve an haut 4 gauche du davier, Chaque
pression sur [ uche TRAINING modifie las
miilliars du chiffre Elo.

Pour la positian auivante, nous utilisens la tou-
che adjacente,  avok INFO. Chagque praseion
aur la toucha INFO modifie donc les cantaines
du chifire Elp, Par analogis, la touches MEMORY
permetira de modifier les dizalnes ot ja touche
POSITION las unitas.

Vous pouvez ainsi & l'akle des touches THAI-
NING, IMFG, MEMORY et POSITION ajuster la
chitfra Ela dans une fourchaits allant de 0000 4
2998 Veuilloz relever cependant fue la formuig
de la FIDE n'ast valable que pour des jousurs
aves Un ¢lassement maximal de 2400 points,

Line fois que vous aurez deéfini le chiflra Ela
souhaite, appuyez sur CLEAR. L'affichage indi-
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quera alors «Elo Playar:», la valeur de dépan
gard 4 norvaay D0 gt ke pramisr chiffrs cligng-
iera.

Vous panrrez alors 4 Maide des touches TRAL-
HING, INFO, MEMORY ol POSITION antrer la
clazsemeant Elo de votre advarsalre. Dés qua
vous aursz fail cala, appuyez & nouveau sur
CLEAR.

L'aflichage shangera alors pour vous demandar
d'entrar le résultat da la partie. L'&cran affichara
nitialemaint "+

Ela Calaowplation
Rexult : +

La position contanant le signe “+* =& met &
clignoter. Wous poumez alors A "aide de & boy-
che TRAIMING lndiguer 'issus da la partle [+ 5i
VOUS AVEZ gapne, - si vous avez pardu et = sile
match st nul).

Déx que vous aurez Indiqué I'issus de la parda,
appuyaz sur CLEAR. L'ordinateur caloulera alors
immédiatameant wotre nouvead classement Ele
ot [aflichara 4 '"égran. Vous pourraz alors quittar
s mexdle fanclion an sppuyant sur CLEAR.

11. Las fouches d'entréaa
1.1 Laiocucha ENTER

En mode da jeu normal, la touche ENTER a 2
fongtions différantes:

a) Alorg gue l'ordinateur ast an train de calcu-
ler: ENTER interrompt e caleul des coups st
nclte 'erdinataur a afficher ke meaillaur coupqull
a frouve jusque-a.

By Alors que vous avez la trait: EMTER incite
lerdinateur & calculer le coup Buivant 3 votrs
placa (par ex. =i vous dasirez changer de caimp
au cours de la partie).

Danz s modes spéciaux, catie touchs peut

ancora avoir d'autres fonctions, decrites dans
les chapitras respaclfs.

112 latouche CLEAR

Une prassion sur la iouche CLEAR permet tou-
jours de guittar ke mode actual ot da retournorau
mady di jgu nevinal avec alfichages de la pondu-
la,

Tant que la programme utilise encory |3 biblio-
théque des ocuvertures, la touche CLEAR per-
mat de fercar MNardinateur 4 choisir das cuveru-
res différantes {woir sous 3.1).

11.3 Commencar une nouvelle partfs

En appuyant simultanément sur CLEAR at
ENTEA (tonclion «New Gamegw), voUE pouvez
commencer una nouvelle partia. ls'agitid d'une
reriae & 26re partiella, puisgue tous les ragla-
ges efisctués (tals qua la niveay de jey, l'opkon
d'échiquier reloumsd, ele.) restent actifs.

Paur effactuar une remise 4 zéro complate, ¢.-3-
d. remattra 'odinatewr dans son &tat initial,
gtabgnaz, puis rallumesz 'apparail sans appuyar
auparavatt sur la tousha MEMORY {vair sous

F..

Ca manugd d'ulillsatlan a &d praparé avec ia
plus grand s0in & $'efforce de donner une
descriplion auss| exacta qua passible du poo-
duil. [l ne paut cependanl donner aucune ga-
rantla quani 3 ¢eE caraciérisliquas precisas ol
son aplilude 3 certaines tdches, Mous nous ra-
sorvone srplictament e droil d'apporter dos
modifcations au produit, i elles son dicldes
par ke progrés technigue.
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