ECHECS ET PENDULE D’ECHECS
LOGICIEL ZX81 — 16 K DE MEMOIRE VIVE

Programme jeu d’échecs utilisable avec le SINCLAIR ZX81 + 16 K
de mémoire vive, rédigé en code machine rapide et efficace.

L"échiquier s'affiche graphiquement. Six forces différentes pour le
ZX81 : vous vous ferez probablement battre dés le niveau 3 !

La face B contient le programme pendule d'échec.

CHARGEMENT DU PROGRAMME

Le processus de chargement d’un programme est décrit au chapitre
16 de la notice du ZX81. Voici le résumé des sept étapes du char-
gement :

1. Reliez la prise écouteur du ZX81 a la prise écouteur de votre
magnétophone a cassettes.

2. Positionnez la bande avant le début du programme a charger.

3. Réglez le volume aux 3/4 de la puissance maximale, ou au niveau
que vous estimez le plus fiable pour votre enregistreur.

4. Réglez la tonalité de maniére a obtenir un maximum d‘aigus et
un minimum de graves.

5. Tapez LOAD «nom du programme» (CHARGEMENT) mais
n‘appuyez pas encore sur la touche NEWLINE (LIGNE NOU-
VELLE). Le nom du programme est imprimé sur la cassette.

6. Mettez le magnétophone a cassettes en marche.
7. Appuyez sur la touche NEWLINE.

Le délai approximatif de chargement est imprimeé sur la cassette. Si le
programme n’est pas chargé aprés ce délai, refaire un essai en modi-
fiant le réglage du volume. Si vous n'arrivez toujours pas a charger le
programme, consultez le chapitre 16 de la notice.
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FACE A ECHECS (environ 3,5 minutes)

Charger le programme et déclencher son exécution entapant LOAD
«CHESS». Quelques questions vous seront posées avant le commen-
cement de la partie. |l vous faut terminer toutes les réponses en
appuyant sur la touche NEWLINE ; de plus, les caractéristiques
d'édition usuelles avec le langage BASIC s‘appliquent ici. Le pro-
gramme ne prend en compte que la premiére lettre de la réponse ; il
vous est donc possible d'abréger YES en Y.

La premiére question posée vous demande si vous voulez faire
une partie. Une réponse négative (NO) vous permet de disposer
I'échiquier & votre gré avant le commencement de la partie. Suppo-
sons a présent que vous vous en soyiez tenu a la réponse YES, plus
courante. Le programme vous demande alors de choisir votre couleur,
ce a quoi il vous faut bien entendu répondre WHITE (blanc) ou



BLACK (noir). Vous pouvez enfin choisir la force de votre ZX81 (1
a 6). Le niveau 1 réagit en 5 secondes environ aprés que vous ayiez
joué, tandis que le niveau 2 prend 35 secondes environ pour répliquer
et le niveau 3 plusieurs minutes. Les niveaux 4, 5 et 6 ne s'appliquent
qu‘a des jeux prolongés. Ces temps de réaction sont indicatifs : en
pratique, la réaction a un échec au roi sera rapide, alors que la
réplique face a une situation complexe risque de prendre beaucoup
plus de temps.

Une fois la partie commencée, un échiquier s'affiche et on vous
demande de déplacer une piéce. Encore qu'il soit tout a fait possible
de n’utiliser que I'échiquier affiché pour jouer, vous vous trouverez
désavantagé si vous ne suivez pas le jeu sur un échiquier normal. 1|
s‘avére plus pratique et plus aisé de vérifier que les positions de
I"échiquier affiché et du véritable échiquier correspondent, et donc
que le ZX81 et vous jouez le méme jeu. Chaque piéce est représentée
par une lettre : K pour King (Roi), Q pour Queen (Reine), R pour
Rook (Tour), B pour Bishop (Fou), N pour Knight (Cavalier) et |
pour Pawn (Pion). La couleur de la piéce est la couleur de la lettre
affichée. L'échiquier est toujours représenté avec le joueur au bas de
I"écran.

Le déplacement d’'une piéce se fait en introduisant les coor-
données de la case ol se trouve votre piéce, suivies d'un espace, puis
des coordonnées de la case ou vous désirez placer votre piéce.

Les coordonnées sont calculées a partir du systéme algébrique de
notation d’échiquier (utilisées par la plupart des livres actuels sur les
échecs). Selon cette méthode, du coté des Blancs, les colonnes sont
désignées par les lettres A @ H de gauche a droite, tandis que les
lignes sont numérotées de 1 a 8 en partant du coté Blanc et en
remontant vers le Noir. Si le premier mouvement des Blancs consiste
a déplacer le pion le plus proche du roi de deux cases, taper E2 E4.
Si d’un autre coté, on veut déplacer le pion du roi Noir de deux
cases vers l'avant, entrer E7 E5. Si vous n’avez pas |’habitude de cette
notation, il vous sera plus facile de prendre les Blancs au début,
pendant quelques parties.

Les déplacements impropres sont interdits. || est possible de
roquer en introduisant le déplacement du roi ; une fois réalisé par
I'ordinateur, le roque s'affichera sous la forme 0-0 (du c6té du Roi)
ou 0-0-0 (du coété de la Reine). La prise d'un pion en passant sera
reconnue par |'ordinateur et s'affichera sous la forme PXPEP. Dés
I"achévement normal d’une partie par échec et mat (quel qu’en soit le
gagnant), le ZX81 attendra que vous pressiez la touche NEWLINE
avant de réinitier le programme.



Si vous répondez NO lorsque |'ordinateur vous demande si vous
voulez faire une partie, il vous demandera si vous souhaitez une
disposition particuliére de |'échiquier. Le fait de répondre & nouveau
NO vous fera revenir en BASIC, et sortir du programme. Une réponse
positive entrainera |'affichage de |'échiquier avec dans un coin un
signe « = » indiquant la case active. Le fait de taper un 5 ouun8au
clavier déplace le « = ». Si vous désirez insérer ou modifier le contenu
de la case active, il vous suffit d’'introduire les lettres K, Q, R, B, N
ou P, correspondant respectivement a Roi, Reine, Tour, Fou, Cavalier
ou Pion. On vous demandera alors la couleur de la piéce, et sielle a
été déplacée ou non. Si une piece est déplacée, puis ramenée a sa
position originelle, elle est considérée comme déplacée. Le signe « = »
se déplacera alors jusqu’a la case suivante. Lorsque vous avez fini le
plan de I"échiquier, sortez de cette partie du programme en tapant X.

Le programme demandera la confirmation de I'échiquier, puis
appellera les paramétres de la nouvelle partie, tels que couleur du
joueur, force de |'ordinateur et dernier coup introduit, avant de
commencer la partie.

|l existe une autre méthode pour disposer a son gré |'échiquier : il
suffit d'introduire RESIGN au moment de jouer, a la place d'un
déplacement, et de répondre NO 3 la guestion : «Voulez-vous faire
une autre partie ?», auquel cas I'échiquier s'affichera, tel qu'il était
au moment de |I'abandon de la partie, et prét a étre disposé a votre
gré. |l est également possible de cette maniére d’échanger les couleurs
au cours de la partie, ou de modifier la force de |'ordinateur.

FACE B PENDULE D'ECHECS (1 minute environ)

Charger le programme et déclencher son exécution en tapant
LOAD «CHESSCLOCK». CHESS-CLOCK simule les pendules
couramment utilisées dans les tournois d'échecs, pour minuter le
temps imparti a chaque joueur. Deux pendules d'échecs s‘affichent,
mais seule I'une de celles-ci fonctionne & la fois. Les touches P et Q
basculent alternativement les pendules : ainsi, si la pendule P est en
fonction, il suffit de presser P aprés coup pour arréter cette pendule
et mettre la pendule Q en marche. De la m&me maniére, si I'on presse
ensuite la touche Q, c’est la pendule Q qui s'arréte et la pendule P qui
se remet en marche.
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