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#IMTRODUKT ION%
i.A. Generelt.

"Colossus Chess 2.8" er det sterkeste skakProSram Pa markedet til nogen hiemme-
comPuter. Det er zkrevet ved higlr af d¢ allerserneste teknikker af en computer-
skak Pro2rammor med s9v ars erfaring. Det er testet mod et stort antal skakpro-
grammer 0% har wist =zi9 sturkere end nogen af modstanderne. Det har det storste
antal faciliteter, deriblandt no9le, der aldrie for er set Fa no%et hiemmecom—
puterskakfrogram. "Colozzus" forstar o%sa alle skakreglerne til bunds, bla.:
underforfremmelse, SB-treks redlen o3 remis ved en 3 2an2e 2entaget Position.

1.B. Hvordan Frogrammet. LORDes — cassette.

L8 cassettebindet i din bandoftager 09 sfol helt ftilbagse. Trak"SHIFT" o9
"RUMASTOP" wned sambidiat, truk derefter pa "FLAYY P34 bandortaseren. Efter et
stykke tid wil du fa en meddelelze P4 skermen om, at comPutetren har fundet et
opstartzrrozram, "FOUMD Colozsuz Chesszs". trak rA Commodore-tasten., sza vil
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comfuteren begdndes at ke

= Fr -ammet.. det warer 9odtbh 8 minuter, inden den er
ferdig. Promrammet starter aF

=T
i9 selvw, nar det er kort ind.

1.C. Hvordan Programmet LOARDezs - dizkette,
Flacer diszketten 1 dizsketbtestati cnﬂn o3 gkriw: LOARDTCOLOSSUS#Y , SCRETURMS.
Dette finder BRASIC-loaderen. Skriv RUN (RETURHY 09 snart vil Programmet vire
klar til brus.
#SKeRMBILLEDET*
2.A. Generelt.

£ e med brettet o9 forskellise meddelels
09 sPor2zmal: det andet wizer en liste over de hidtise trek 1 sadvanlis dPaFnu—
tatiom 09 skakurene (et for hver), o3 nederst imformation om Prosrammetz "taen—
keProcezs" hwormanfe Pozitioner, u»t har analgderet, hwor mange trak, det har
tenkt fremad, o9 en "bedste linie" wurdering. I kan skifte mellem de to bil-
leder wed "SPARACE"-tazten.

Der benattez to skermbilleder., Det
I
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2.E. Brattet,

ra den faorste zkerm wisezs skakbraetitet o3 b

‘ikkerne 1 den nuwverende stilling.
ra zsiderne er andiwvet bolstaver (A-H) 1-

37 til brue wed treknotation.
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2.C. Meddelelser 09 sPorasmal.

Meddelelser o nsl fra Progsrammet wises nedenfor brattet. dizse forklares
=3

nigrmete 1 sen

2.@. Treklizten.

Den andsn skarm viser d
%

zidste suy trek for bver side, 1 to kolonner med triek-
nummer foran. Qwer lis izes

farverne, sPiller o8 forbrust tid Pa hver side.

2.D.1. SFrillernavnene.

Over hewer kdlonne wises, hvem der zPiller hwid o2 sort. Prosrammets side er an—
Sivet med "Colozzwzs" o3 modspiller med "OFPonent'.

2.0.II. Urene.

Under sPillernavnens er den forbrudte tid for hver af skillerne angiw wt. Tiden
angives som "TT:MM:S5" (TT=timer, MM=minuvtter. SS=sekundery. Urenes angaiver den
camlede tid, =zom hver har brugt.

2.D.ITI. Trakkene.

s 1 almindelig skaknotation: P@rst startfeltet. dernest slutfel-
m e to Luurdlnater er angl«et et" ', hwis in2en brik er =zlaet o2 et
"

i

&
mat, hw1~ en brik slaet., Rokade er wiszt ved start- o2 sluttelt for kongsen.
Bonder zlast eFter ":n~Passant" er ikke angivet zfecielt, Forfremmelser er viszt
efter trakket wed et """ efterfulot af et bosstay for forfremmelsens art ("H's
sPrinser, "B"=lsber. "R"=tarn, "Q"=dronning). Skakker er andlvelt wed et "+
efter traekket,
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2. E.. Teknizk information.

Den nederzte del af den anden skarm wissr detalierst information om Prosean-
metz "tenkeProces". Dett e forteller seget oms bvordan et 2odt skakProgeam
wvirkers men der bruges kun en brokdel af Programmets "tenke-tid" pa abt wizs det

2.E.I. Hwad Frogrammet owverwelder.

Mens Prosrammet tanker Pa et trak. wiser det, hwor man9e trak. det htanker frem.
Dette wvizes 1 "halvbrak". Frogrammet wil wnderzode de fleste trekkonbinationer

dette antal frem, mens no9le undersoses laalers frem.

2.E.II. Poszitionzanalyse

Antallet af rosziticner 1 "traest" af trekkombinationer wiszses. Jette tal obPdater-
ez konsztant. Programmet underszofsr 9ennemsnitlist 258 rozitioner Pr. second.

2.E.ITII. Bedsts linie.

Frogrammet viser den bedste linie, det har fundet indbil oo Dette kan Siwve dig
et tiP om trakket o9 spillet 1 de naste fa +ral Czedwvanliswis et Pazsivt traek.,
breor ingen brik z2lasr. Dezwden en wudering at den bedzte linie, hwor det forste
tal angiver materiel werdi, o9 det andet a|51Mvr Fositionsl wvardi. Et Positivt
tal an2iwver, at Frogrammet er bedzt, et nefativht at modskillesren = bedsit,

2.EJIN. Trak under overwelelze.

derinza” . hvilke trek Prodrammet i

- skerm, £il h NERL S
Frer h#ndvu; som kombinationerne tankes

g @ire "
kket overweder. Dette wndres

Mar der startez Pa et nat sPil, szettez brikkerne of 1 udaangsstilling, wrens
nulztilles, traklisten zlettes o029 hvids wr startes. Do har no mulighed for en-
ten at zPille hwid eller trokke "G". hwvorved comfuteren owertaser de hwide
orikker, o9 du sriller zort.

Z.EB. it trmk.

t trakke, sPor9sr comPuteren: "Your mowe?"s nederst FA

Jar- det e din ture il a
skermnen. Cursoren ses som en "omvsadt” wandr-t linie midt 1 =t felt. Du kan
filutte den med Pile-tazterne.

13 Flut cursaren t
Trak Pa "FETUrH"—ta, LT
du fortrader, kan di sl

2r Flat cweszoren til det
aen Fa "RETUEM"-taszstewn. Mo wi
wlowliat, =zesz meddelelszsen "Il

tilbhags ti i I oo0F FProve 19€n.

1t. hwor den brik. du ensker at fl
- brattet wizes nu feltet | neokation

tte., ztar.
o3 st
med "DELETE"-~tazten.

‘orm. Heisz

telt, il flette div brik khen o2 trak i-
ses 09za dette felt uwnder brettet. Hyizs trekket er
leg ' wkbket slettes, D ma no 24

sPor2et Progranmet s "Promotion

s il bondefortremslze.
al forfremmes Lil. Dette kan Soires

: o
. FuPt&llE; bevad bonden ska
"HY for sPrinder (knighEr i "EY for lober chishoRl o 'REY for tarn Orook 3 UEY for

==
aromning (duesni. Heis du trskker noSsn snden taszt, 9ar FProgcammset od fra. at
o bar walat en dronning.
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HE: Hwis du ensker at vdfere en rokade, flatter du konden to felter il den =i-
de, der rokeress +il.

Det lowlise trek vizez nu P2 brettet, ved at cursoren blinker Pa feltet, der
flatkes fra, dernget flusttes brikken, 09 cursoren bBlinker o P4 det felt. der
flattes il

T Ferdiot spil.

Har et sPil er slut, stoPPes wrene, o3 en meddelelse wiszes il hedre for bret-

"Tawn Srillet er remiz P.2.3. en tre 93an2e 2entaget =tillin2. =ller
2P-treks reglen.

"Chezzmate" Den zide., der flsttede zicdst, har 2ivet skakmat.

“Stalemate” Den, der er i Ltrek, er 1 Far-ztilling (remisd.
rogrammet sPorasr i "Hhat onow?"s o9 wenter Pa en kommando. Trdk YCTELY o9 "H"
Asterns sambidie £il nydt zPil.

#Brugen af taztaturest#®

m

4,3a. Cursortrek.

Corsoren wises som en "omvendt” vandret linie. Den kan fluttes Pa to mader:

12 Yed higlr af Piletasterne kan den fluattes et felt vandret eller lodret
ad an2En.

22 Corsoren kan flattes oieblikkelis il &n bwilken zom helst ;andre+ rak -
ke wed at trakke PA en f nnmer-tazterne 1-2., Eller en af de lodrette rekker
wed at angive et bogstaw A-H. MHar du angiver et bo9ztaw, zkal du +'s¥k: "SHIFT"
23 bogstav-tasten ned :am+1d1s Fa dpnuc macde 2 p du anfive dit traek 1 alse-

braizk notation, fx. EZ RETHPH)F4fRETHF1,. bz at khwvis den wvandrette eller
lodrette rekke er den samme zom den, der flwtt ‘+~a, kan du forkorte din an9i-
velze, fx. wil EZCRETUEMHM—-4(RETURMH» ware identi k med det fornavnhte eksempbel.
Cursorens startPozition afhenser af, hwvilken side. der er 1 traekket. Hwis det
er hwid, sztarter curszoren 1 Al. Hviszs zcrt er 1 trekket, starter cursoren i AS.

4.E. Tal data.

En del af programkomnmandosrne forventer et tal +il at zgtte Parametrene. Forst
vises den nwverende vaerdi. For at @%e denne wardi traokkes Pa OP-Piletasten.
Hviz det nue tal er over den ovire Srense for wverdien, zettes tallet £il mini-
mumsvaerdien, For at formindzske wardien, trakkez P3 MHED-Pilen. Hvis det nwe tal
et wnder den nedre Sranse, settes tallet il overste Qrenseverdi. For at sffek-
tuere den nse verdi frakkezs pa (RETURM). Hwvis du ikke enzker at gndre Pa wer-—

dien, trakker du blot ra (RETURMD,

4.0C. Kammandoer.

Mar di er i trekket, eller sPillet er uvde, kan du 2ive Prozrammet faollsende
kommandost. For at 9ive Programmet en kommando, trikkes blot Fa den relevante
".--‘t’ -
OBZ! 12 Wrene standses, mens kommandoerne udfores :
21 Heiz den walote kommando behowver tal- lﬂr”t; 09 du s F3 den anden
J

skerm, skiftez der avtomatisk til ferste zkermn.

A. zndring af ofstilling (Alter Pozitiony. Hlle lowlige =tillinzer kan la-
wes med denne kommando. Mar du har trekket "AY, 9iver pProgrammel devne meddel-
else: "Alter Posziticon: MWhite: Command?" eller "Alter Fosibion: EBlack: Command?"
Afhen2is af, hvilken zide, der wvar i trekket, da du walste "A", hat do en rekke
forskellige kommandosr til at zndre PA bretiet:

Goudsanzzorztilling (Get initial datar. Hwiz du ofFdager, at du har lawve:
feil 1 din ngse udRanzzzstiilingzn ved at trykke ra "GY,
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My trekovmmer (Move nomber?. Proscammst sPorger: "Mowe number” for a2t be-
stemme Lraknunmer;ze afsnit 4.EB. om tal inFut.

52 zide 1 trekket (Side to mowelr. Denne kommando skif
hvid, for at du kan bestemmez, hwem der skal were 1 trekket. ¥
brikker Fa brettet, far de den farwve, der i cieblikket sr 1 traekket
sebte en brik eller fierneen kan du brugse disze kommandosr:
C=fiern (Clear) P=bonde (Fawn) M=skPringsr (Enight) B=lober (EBis » RE=ta
(Rook? B=dronniad (Cueesnd Kskon9e (King). Placer cursoren Fa det felt) welg
briktuFre.

W) rud brettet (Wire). Det er hurtigeres at lawe ny ofstilling.

c‘f‘ "“.

Ex oPztilling klar CExit». Hir du e fardis med at endre FA brikkernes op-
ztilling, kan du komme £il normal skillestatuszs. Heis ofztillingen er ulowlis,
wil meddelelzen "Iillesal” fremkomme. DU ma o rette felilen for at komme widere.
Cratiliin2en e ikke lowlig, hwiszs en af folfends situvationer er ofstiet: - en
st ziderwe har ingen konge — en 3F siderne har mere en een kon3e - den side,
detr ikke = 1 trzkbet, er skak - &n af siderne har en bonde Fa 1. eller 3. raek-
e = en At siderne har mere end & bonderAtorfremmeds bonder.,

E-F tilhaosfrem Fui ¥
bk ommeize. Terfor kan oo

Alie wdforte fPﬁl SQemmes 1 FProgran-
1

mets trivwis frem (Fr eller tilbage (B) 1 et zpil
o3 ze Alle fremkomne z2tillinger. Dette kan ware me2st bekwemt: hwiz du "uhel-
digviz" mizter en brik., kan du 23 tilbaze o9 wdfore et andet trek. Hyis do vil
Frowve en anden taktik tidligere 1 srillet, kan du 24 tilbase til den enskede
orstilling o9 starts dsrfra

JEBS! Programmet har }“u Plads til 128 trek. Jette zkulle waere wok til de fle-
ste Partier. Hvisz sPillet gar idcrp end 1208 trek, husker Programmet kun de
zidste 128 trak. Icrfur kan du ikke 248 helt tilbage Til start, hviz du er komme
tenere end de 128 trei.

Cr farver Colourzy, Ink, Farer. border. Skrifht. basgrond o9 kanttarver
gan settezs til en af de zekzten muligs fsrwver. Jen eneste beg -@#nsning er, at
skrift o9 bagsorund ikke kan have samme farve. Heiz do Prover at lawe bagarund
oZ skrift zamme farve, far duo meddelelzen "Illesal”., Tet er en 2o0d ide at lade
skriften were morksre end bagsrunden, =llers wil de bwide brikker frembraeds
morkere end de sorte! Farverne e ved ofstart af programmet: Ink=3 (cwan),
Farer=8 {=zort’, Bordei-=14 (lsseblal.

Bull

2 +urbruat tid (Elarzed timey. Urens Fa be3fe zider kan swbtes til et
vilket som helst tidzPunkt fri 908000 ti1 39:539:5%, Forst sPorfer Frogrammet
m evn nd tid for hvids wr, 09 dernest omoen e tid for sorts ur. Dette kan bru-
gz il fx. at sztte vo9le "rimelil e’ tider 1 midhskiliet, hwis du skifter
skille~haztighed, Frodrammet benstter i bod 2r3d wrene il 3t beslutte, hvor
tiurtiot det skal spille. Hwis dh @ gt Prodranmets forbruote tid, vil det sPille
hurtigere for at o 1 Pimﬁl """" uﬁm:n1+,t1d

3u far Programmet til at trekke for dig,
traekket. men lhar nw modsat farve. Du kan
< Fommandosn kan 0934 £3 Frogrammet til

it 2Fil e Fabegundtb,

e r-mm

++~r et
1idt 1 o=
efter,

Gr 24 videre
breils do e i trekket.
Fa denme made bt ‘E =i
st eFille hwid umiddes

= Ed
g‘f'-‘ !Tl l'r\

'!"'

sl

[TRr=R 12_ -.u ID %) .-r- u.l &'

,..a [N
[ VO e
'.l.l M M

D i o
—
M s

u,'.- t:'.f'

I3 wzanlise brikker (Ioviziblel, Hwis du feler. at do har kKlebehlderaz, kan
SAu omed denne kommands skille bBlincziak. FriPF#rnc goes usH9nlige FA brettet, o039
kun trekkens markeres P32 brettet o2 noteres i frafliiten. Hwizs oo igen wil se
brikketrne, trakksr du atter Pa "I, Har du u¢1“"" Imvvizsiblekommandosn, wises
covEr brettet "Inwizible", 22 du k3o se, hvorfor der filzgneladends intet sker

Fa brattet,

‘.

Ly Tessie trek CLe%al mowesz). Do kan 3 3lle de lowlise trat; v brik kan
udfore, at ze med "L'"-kommandoen., Placer o =T ET urikl r, o2 trek osa "l
Muiige tirek wises nd wed at cursoren blinker skitft Fa de mlllge malfelter.

1 flistts tilbasoe til ad2osr tet. Hu brikken ikke kan
A tlaths i3 ikkes fra bri Devime tnmm:ndu kan were 1 20d
] : tere At =Pille sk




My =Fillemiade cfodsr. Frogrammet har & sPillemetoder, =24 du kan weloe for-
skellige hastigheder 09 sfrilleztile. Jo mere "d Jo bedire zPiller Programmet.
war du har tastet "M%, sPeorger FroScammet "Mode?, o9 du kan weloe mellem fol-
Sende 12 I. Traekantal £il forszste tidskontrol. II. Trekantal til anden tids-—
kontrol. I1I. Tiden £il ferste tidskontrol. I%. Tiden til anden tidskontrol.
Selw om du ikke owerholder tiden, Ser FProdrammet deib.

2. Ghnnem:n1t=—nivean Denne er =0 wersion af turneringssfPill et,s-m Siver
mang2es antal 1 weaner. I Bliv Eun sPurat om btrektid, "Movetime". Vaeloer du @
sekunder, sriller Pro arnmm~+ hu tigst.

05! Dette niveaw sebtter esentlis turnerindsfaramstrene ©il 88 traek mellem
tidskontrollerne, o2 62 Zanfe traektiden £il den tid, der tillades inden hver

tidskontrol.

UES! Dette er det niwveauw, der avtomatizk 19ez wed ofstart med en ennemsnit-
lig trektid ra 19 zekunder.

33 FAlle trgk inden for faztzat tid: I zkakklubberne zPi illez de flezte Par-
tier med zkavre, o2 hver sPiller far ialt fx. 3 minstter til alle zine Lrak.
Dette nivean lader dig alsa sette den totale srilletid. Hwiz en aF sFillerne
overskrider zin trzktid, stoPrez :Plllh* med meddelelzsen "Time up”

4y Lige =zril: I dette niveaw wil programmet forsese at 2ore zin totale
trektid 4 nar din totale trektid zom moliget. Programmet dP1ller altza 1 dit
tenfo. Hvis du 2er en serie hurtizse trek, «il Prodrammet 2ore det samme. Hwis
du tanker lanse owver et brak, wvil Programmet det zamme. 1 Praksis wil ureve

foloe hinanden m=d ca, 1 mivnuwts forskel.

52 Uendelio tid: Dette kan beﬂs** ez til at leosze skakoP2awver FA formnen:
"Find det bedste trek 1 denne stilling”. Det wil zose alle kombinationer af
alle trek for at vere zikker Pa ikke at 24 21iFr af et offer. Det wil fortsette
=in 2e9en, indtil det bliwer bedt om at =toPre, finder en mat, eller har zogt
14 halvtrek frem tdet er Froframmetzs maksimale antal trek fremad). Dette er
srdeles eftektivt til KorrezPondancezkak. Mar Programmet starter sin zo%en.
wil uret sattes til 60:900:08, =za so9=stiden kan regiztreres. MHaturliovis kunme
Frogrammet have fundet det samme trek 1 "wormal®-zPil PA kortere tid.

£ Froblemloesnin2: Denne facilitet kan brugez til at leose skakpProblemer.

u;: du har walet den, zPorasr Programmet:"Froblem tare?". Prodrammet kan lese

2 turer Froblemer:
1> Almindelige matsatninler P4 formen: "Hwid 1 trakket
H traek."

ot mat i

]
w
w
[; Y
o
o
L1
=
wn
]

2) Selvmatter Fa formen: "Hvid i trekket o2 sgtter 2139 zely mat 1 W trek.”
(Maturligvis kan LUIHE:H: finds matter for sort o02za. Faktizk e Colossus det
torste skakrroaram for hdemmecomfutere, der kan zebtte =i3 selv mat!)
Programmst -Forgar "Hatc 1n7"; hvworkPa du 2iver den antallet af trek il matten.
Colossus kan lose matter OP til ¢V trek trem. Dette er 3

t
mere, end aogst bkaPPrr-
gram hidtil har kuunet klare. Mar Programmet starter Pa a3t leds efter

H

stilles urene til @3:809:84, :a tiden indtil matten kan registreres, vls Pro~
grammet finder et mat-trak, skriwver det matlinien under treklisten, stoFFer
uret 09 sfroer9er: "Continue?" (Fortsat?). Hvisz du er Liltreds med det tundne
trak, taster du “H", 09 Frogrammet foretaser trekket., Hviz du ensker, at Pro-
grammet zkal fortsztite zin zo%9n - efter et alternativt trek - taster du "3".
Da vil Progsrammet ﬂJlsfillﬁ urene 03 fortzette =in zo3en efter en ny mat, Dette
tortsettes, indtil Programmet ikke kan finde fleres matter, hworetfter Frnstamme+
vil foretage det sidzt fundne mattrek P2 brettet, Heiz Programmet ikke finder
nol%en mat, fiver det meddelelezen: "Ho mate’; Pryoiet ter Prosirammet aLtomaf1~n
2ar til Alter Foszition Ckommando HAY. S8 kan duo velse en anden ofsLiliing andre

den nuvarende.

N ongt zPil (Hew 2ames. Et nast zPil kan PabeSsndes warsomhelst, med CTRL-H.
For at forhindre, a3t do i kamPens hede zkolles komme £il at slette et =Pil, =kal
bade CTRL-tasten o3 M Favirkez zambtidigot., Hwiz do ikke har bensttet "AY-komman-—
doen siden det sidszte "MHew Same'. wil treklisten forblive intakt, indbtil du
foretager forste fred. Detie Sor did istand £il at SennsmskPille hele zidste

sPil med “FU-kommandosn.



lu

0 orientering (drientations, Orientering at brettet kan vendes, 33 sort:
brikRer ztar nederst P2 skarmen.

P avtomatizk =Pil FI as zelf)r, Dette far sPille

R gentas sril (Refrlaw)In kan holde Pause fra 1
med Feplasfunktionen.

T band <Tare>. Hwiz der kommer SAYE-feil, mi
iwes med "Tare error MY, hvor H er feldlnummer
FFe &n SRAYE eller LORD oreratian.

til at =zpille mod 519 selw.
il 28 zekunder. Du atbryder

.‘f ot

Lev; tedlmeddelese
T s

4
btruoes til at

ter du treklist
L. "ETOP"-taszte

iz
re
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