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#IMTRODUKT ION#
1.A. Generelt.

"Colossus Chezs 2.8" er det starkeste skakpProsram Pa markedet £il noSen hiemme-
comPuter. Det er skrevet ved hiwlP af oé¢ allerseneste teknikker af en comPuter-
skak Programmer med syv ars erfaring®. Det er testet mod et stort antal skakpPro-
grammer 0% har vist =i2 sterkere end nogen af modstanderne. Det har det sterste
antal faciliteter., deriblandt no2le, der aldrie for er set Fa noget hiemmecom-—
PuterskakProgram. "Colossus" forstar o2sa alle skakreglerne til bunds., bla.:

underforfremmelse, SB-treks reglen o9 remis wved en 2 9an2e 2entaget Position.

i1.E. Hvordan Frogrammet LORDez - caszsette.

-

Les cassettebindet i din bandortager 09 sPol helt tilbagse. Trak"SHIFT" o9
"RUN/STOP" ned samtidist, truyk derefter pa "FLAY" P4 bandortaseren. Efter et
stakke tid wil du fa en meddelel=e Pa skermen om, at comPuteren har fundet et
opstartsrrosram, "FOUND Colossus Chesz". trak ra Commodore-tasten. sa wvil
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comfuteren befsnde at hente rrogrammet. det warer 2odth & minuker, inden den er
ferdig. Programmet starter af zi9o selv, nar det er kort ind.

1.C. Hvordan Programmet LOADes - diskette,

Flacer disketten i diskettestationen o2 gkriv: LOAD"COLOSSUSH".,S(RETURMY.
DTtte+F%ﬂder EASIC~1loaderen., Skriv BRUH (FETURM) 209 snart wil Programmet wvere
Elar £il brug.

#SKeRMBILLEDET*

2.A. Generelt.

Der bensttes to skarmbilleder. Det ene med brettet o2 forskellige meddelelser
02 sPerd=zmal: det andet viszer en liste over de hidtige trek 1 sadvanlis skakno-
tation o9 skakurene (et for hwer?, o023 nederst imformation om Prosrammets "ten—
keProcez"! hwvormanSe Positicner, det har analygeret, hvor manfe trak, det har
tenkt fremad, o9 en "bedste linie" wurdering. IDn kan skifte mellem de to bil-
leder wed "SPRACE"-tasten.

2.B. Erettet.

FPa den forste skerm vises skakbrettet o2 brikkerne i den nuverende stilling.
Pa siderne er andivet bo9staver (A-H» o9 tal (1-32 til brug wved traknotation.

2.0 Meddelelser 08 sPoresmal.

Meddelelser o2 sPoergzmal fra ProSrammet wvises nedenfor brzttet. disse forklares
nErmere 1 senere sektioner.

2. 0. Traeklizten.

Den anden skermn viser de sidste suy trak for hver side, i to kolonner med trek-
nummer foran. Over listen wiszes farverne, sPiller o9 forbrust tid ra hver side.

2.0.1. SPFillernavnene.

Over hwver kolonne wises, hvem der sFPiller hvid o2 sort. Programmets side er an-—
Givet med "Colossus" 03 modsPiller med "OFPonent”.

2.0.I1. Urene.

Under skillernavnene er den forbrugte tid for hver af spillerne angiwvet. Tiden
angives som "TT:MM:S5" (TT=Ltimer, MMi=minutter. SS=sekunder). Urene angiver den
camlede tid, zom kver har brugt.

2.D.111. Trekkene.

Trekkene wvises 1 almindelis skaknotation: ferst startfeltet. dernest slutfel-
tet. Imellem de to koordinater er anfiwvet et"-", hwis in2en brik er slaet o9 et
"EY, hwis en brik er slast. Rokade er wist ved start- o2 slubfelt for konfen.
Bender zlast efiter "en—Paszsant" er ikke an%ivet sPeciglt. Forfremmelser er vist
efter trakket ved et "S" efterfulot af et bo9sztay for forfremmelsens art ("H"=
sPrinder, "B'=laber. "R"=tirn, "Q"=dronning). Skakker er angivet wed et "+
efter trakkest.



&.Ea Teknizk information.

Len nederste del af den anden skerm wiser detalieret information om ProSram-
metz "LenkeProces". Debtte fortzller medet om. hvordan et 2odi skakProfram
virker, men der brug2es kun en brekdel af Programmets "tenke-tid" Pa at vise det

2.E.IL. Hvad ProSrammet overwveler.

Mens Prpﬂrammet tenker Pa et trak., viser det, hvor man2e trak. det baoker frem.
Dette wizes 1 "halwbrek". Programmet wil wndersofe de fleste trakkombinationer
dette antal frem, mens nogle wndersofes landsre fren.

Z2.E.II. PRositionsanalsse.

Antallet af rositioner i "treet" af trekkombinatiover vizes., Dette tal ordater-
gz konstant., Programmet undersofsr 9ennemsnitlist 258 Pozitioner Pr. second.

2.E.III. Bedsts linie.

Frogrammet wiser den bedste linie. det har fundet indtil ro. Dette kan 9ive dis
et tiP om trekket 02 srillet i de naste i trek (sadvanliovis et Pasivt trak.
khvar in2en brik s£las), Desuden en vuderin® af den bedste linie, hvor det farste
tal an9iver materiel wverdi. o9 det andet anfiver FPositionel werdi. Et Positivt
tal an2iver, at FProgrammet er bedst, =t negativt at modskilleren er bedst.

2.E. IV, Trek under overvelelse.

Pa forste zkerm., til hedre under "Considerin2". ses, hvilke traek Prosrammet i
oJjeblikket overveler. Dette gndres efterhanden, som kombinationerne tenkes
19Nl

3.A. Mat =pPil.

Mar der startes Pa et nut sPil, sattes brikkerne of i wudgangsstilling. wrene
nulstilles, traklisten slettes 02 hvids ovr startes. D har no nolighed for en-
ten at sPille hvid eller trakke "G". hwvorwed comPuteren overtager de hwvide
brikker, o2 du sriller sort.

3.E. Dit traek.

Har det er din tur (il at trakke. sPorger comPuteren:"Your move?". nederst Fa
skarmnen. Cursoren == zom en "amvendt" warndret linie midbt i eh felt. Du kan
Flatte den med Pile-tasterne.

12 Flut cursoren Lil det felt. hwvor dev brik, du ensker at flutte, star.
Trek Pa  "EETURN"-tasten. Under bratbtet wvizes nu feltet i notationsform. Hvis
du fortreder, kan duo s=lette det med "DELETE"-taszten.

22 Flut curzoren il det felt, hvor oo wil flette din brik hen o2 trek i-
gen Fa "RETURN"-tasten. Hu vises o089sa detie felt under brettet, Hvisz trekket er
wlowlist, =&z nieddelelzen "Ille2al", o9 trekket =slettes. I ma nu 93
tilbage til 12, o2 Prove iSen.

22 Hviz trakket forer til bondeforfremelse. zPor2er ProgSrammet: "Promotion
Piece?". DIu skal v fortzlle, hvad bonden skal forfremmes til. Dette kan Saores
wed at trakies .

"HY ol sPringer Cknighth "B for leaber dhishoR) "E® for tarn drook i "RY for
dromning (dueend. Hwis oo tpukker nogsn anden tast, gar Programmet vd fra. at
du khar walat en dronnlng.
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HE: Hwis du ensker at vwdfers en rokade, flutter du kongen to felter il den =i-
de, der rokeres til.

Det lowvlige trak viszez nu PA brettet, ved at curzoren blinker PA feltet, der

fluttes fra, dervest flettes brikken, 09 cursoren blinker nl PA det felt. der
fluattes til.

3. D. Ferdigt spril.

Hai et sFil er slut, stofFes wurene, o2 en meddelelse wises til hodre for bret-
tet:

"Trawn™ Srillet er remiz P.2.3. &n tre 9an2e Sentaget =tillinz, =ller
SB-traeks reglen.

"Chessmate" Den side. der fluttede sidst, har zivet skakmat,

"Stalemake" Den., der er 1L traek., er i Par-=stilling {remis).
Frogrammet sPorder nu: "Hhat now?". o9 venber P2 en kommando. Trek "CTELY o9 "HY
taskterne sambidio £il1 nut spil.

#Brugen af tastatupret#®

4.3, Cursortrzk.

Cursoren wises sam en “"omvendt" wvandret linie. Den kan fluttes ra to mader:

1y Yed higlr af pPiletasterne kan den fluttes et felt vandret eller lodret
ad Sanfen.

22 Cursoren kan flatites ojeblikkelis il en bwilken som helst vandret raek-
ke wed at trukke PA en af vummertasterne 1-2. Eller en af de lodrette rakker
wved at an9ive et bo9staw A-H. Mar du angiver et bo9stay, skal du trukke "SHIFT®
09 bogstay=-tasten ned samtidiot. Pa denne mads kan du anSive dit teek i alge-
braisk notatiov., fx. EZ(RETURMIE4(RETUEM). bemzrk. at hwis den wandrette eller
lodrette rekke er den samme zom den., der flutteszs fra, kan du forkorte din an9i-
velse, fx. wil EZCRETURMM=4(RETUREN) wvere identisk med det fornzvnte eksemfPel.
Cursorens startfosition afhenser af, hwvilken side, der er i trekket. Hvis det
er hwvid, starter cursoren 1 Al. Hvis sort er i trekket., starter cursoren i AS.

4.E. Tal data.

En del af programkommandosrne forventer et tal £il at sztte Parametrene. Forst
vises den nuverende verdi. For at ofe devne wvardi truakkes Pa OP-Piletasten.
Huize det nuye tal er over den ovire 2ranse for wvardien. settes tallet il mini-
mumsvardien. For at formindske wverdien, truekkes Pa MED-Pilen. Hvis deb nue tal
er under den nedre Srense, settes tallet til overste 9renseverdi. For at effek-
tuere den nde verdi trakkes Pa (RETURM)». Hwis du ikke ensker at #ndre Pa var-
dien, trakker du blot Pa (RETURND.

4.C. Kommandoer.

Mar du er i trekket, eller srillet er uwde, kan du 2ive Prozrammet folgesende
kommandoer. For at 9ive Prof9rammet en kommando, trukkes blot Pa den relevante
tast.
OBS! 13 Urere standse=z, mens kommandoerne udfores. :

23 Hwiz den walote kommando behover tal-inFut, 09 du s PA den anden
skatm, skiftes der avtomatizk £il ferste skarm.

A. zndring af ofstilling (Alter Position). Alle lovlise =tillinZer kan la-
wes med denne kommando. Har du har trekket "A", 9iver Programmet dennes meddel-
else: "Alter Pozition: White! Command?" eller "Alter Fosition: Elack: Command?"
Arhenziz af, hvilken side. der war i traekket., da du walste "R", har du =n rekke
forskellige kommandoer til at andre Pa braetiet:

G udganzzofstilling (Gek initial data). Hveis do opdager, at du har lavet
Ffedl 1 din nee uddandzztillingen ved at trukke 22 "GV,
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My trekoummsr (Move number?. Progeammet sPorger: "Move number® for at be-
stemme Lrazknommer;:se afsnit 4.B. om tal inPut.

52 side i traekket (Side to moved. Denne kommando skifter mellem sorty o9
hu;d, for at du kan bestemme, hvem der skal wvere i traekket. Har der sattes
brikker Pa brettet, far de den farve, der i oieblikket er i trekket. For at
sette en brik eller fierngen kan du bruse dizze kommandoer:

C=flern (Clear) Psbonde (Pawn) MH=sFrin2er (Knigsht) B=lober (BishoP) R=tarn
(Rook) B=dronning (Queen? K=konge <(Kin2). Placer cursoren Pa det felt; vele
Briktupe.

W» rud brettet (Wire). Det er huptigsere at lawve ne ofskilling.

Ed oPstilling klar C(Exit), MHar du er ferdis med 3t andre FPa brikkernes of-
=tilling, kan du komme til normal sPillestatus. Hviz ofstillingen er wlowlig.
wil meddelelsen "Iilewal"” fremiomme. 0 ma nu rette feilen for at komme widere.
OFrstillin9en er ikke lowvlig, hvwis en af folfende situwationer er ofFstaet: - en
s ziderne har ingen konge — en af siderne har mere en een konde — den side.
der ikke =r 1 trzkket, er skak - en af siderne har en bonde Fa 1. eller 2. rek-
ke — en At siderne har mere end & bonderforfremmeds bovnder,

E-F tilbagefirem (Backstep’Faorstep). Hiile wdforte trak Semmssz 1 ProSram—
mets hukommeise. Derfor kan du 92 trinvis frem F2 eller tilbaoe (B3 1 et sFil
o3 22 alle frembomne stillindsr. Dette kan vere me2st bekwvwembt: hwis du "uyhel-
cigvizs" mizter en brik. kan do 24 tilbage o2 wafers =t andet trek. Hvyiz du wvil
PFrave en anden taktik tidligere 1 srillet, kawn oo 23 tilbage til den onskede
oFstilling 29 starts dertra.

OBS! Programmet har koun Plads til 128 trek. Dette shkulle vere nok kil de fle-
b+e Fartier. Hviszs sPillet far widere end 128 trak, husker Programmet kun de

sidste 1289 trak. Dertor kan duo ikke 28 bhelt ftiilbage til start, hwis du er komme
ignEere end de 128 trek.

Cy» farver (Colourszr. Ink., Parer. border. Skritit, basgrund o9 kantfarver
kan settes kil en af de zeksten mulios Faruer. Den eneste begransning er. at
skrift o2 bagorund ikke kan have samme farve. Hvisz du Prover at lave baggrund
o2 skrift samme farve, far du meddelelzen "Ille?al". Det er en 2od ide at lade
skriften vere morksre end bagsrunden, =llers wil ode bhwide brikker frembrads
markere end de sorte! Farverne er wved ofstart af Programmet: Ink=3 (cwand.
Faper=Aa {(zsart), Border=14 (lusshlal.

E} forbrugt tid {Elarsed time?. Urene Pa be22e sider kan sebttes til et
hvilket szsom helst tidsrunkt fra 89:00:08 i1 32:59:52. Forst sPor3ler Frogrammet
om en nd tid for hvids ur, o9 dernzst om en ny tid for sorts ur. Dette kan bru-
gz £il fx. at szatte nofle "rimelisse" tider 1 midbspiliet, hvis du skifter
sPille—hazstighed. Programmet benstter i hold 2rad vrene £il a3t beslutte, hwvor
bertiot det skal sPiile. Hvis du e2er Prodrammets forbrudte tid, vil det sprille
hurtigere for at holde en rimelie Zennemsnitatid.

Gr 24 videre (Go2. Denne kommando far Frugﬁammet il at traekke for dig,
beviz du er 1 brekket. Derefter e du i trakket. men har nu modsat farve. Du kan
Fa denne made buette side midt i spillet., Kommandoen kan 0924 i Programmet til
st sFille hwid umiddelbart efter, at et nut =pil er Pabedundt.

I wsanli2e brikker CInvisible}. Hvis du feler, at do har klabehierne. kan
Ay med denne kommands =Pille bBlindskak. Erilkkerne 9ores usunlige Pa brattet, od
kun orekkens markeres Pa brattet o2 noteres 1 traklisten. Hvyis du igen wil se
brikkerne, truakksr du mtrEI Pa "IM, Har oy walzer Inviziblekommandoen, wises
over brettet:"lnvisible", sa du kan se, hwvorfor der tilsdneladende intet sker
Fs& brettet.

Ly lessie traek (Lefal moves)., Do kan 4 alle de lowlioe trek. en brik kan
vdfore, at se med "L"-kommarndosn. Placer cuirsoren owver brikken., o2 trek s2 "L,
Miililge trek wises nu wed at cursoren blinker P& skift Pa de mulige malfelter,
Derefter flstter cursoren Lilbage il Hﬁngﬂé_FﬁltEt Hviszs brikken ikke kan
flattes, flettsr cursoren 219 ibtkes fra brikken. Devoe kommando kan wers &n 20d

spill

biizif, hviz du 2 ved at lzre at =P (= Eka&.



My skriltlemade (Moded. Pro9rammet har & sPillemstoder, =4 du kan wvel9e for-
skelligé hastigheder o9 sPillestile. Jo mere tid. Jjo bedre zPiller Pro2rammet.
Har du har tasztet "M", sPor9er ProSrammet: "Mode?". o9 du kan vel2e mellem fol-
Sende’ 12 I. Trakantal il ferste tidskontrol. II. Trakantal til anden ticds-
kontrol. II1I. Tiden til ferste tidskontrol. IY. Tiden til anden tidskontrol.
Selvy om du ikke owverholder tiden. 2or FroZrammet det,

2¥. Genmemsnits-niveauw: Denne er en version af turneringssPillet,som 9iver
mange antal niveauwer. Do bBliwver kun sPurgt om traktid, "Movetime". Yaelosr du B8
sekunder, skiller Prof9rammet huortisst,

QBS! Dette niveauw satter e2entli2 turneringsfaramstrens til 88 trak mellem
tidzkontrollerne., o2 68 2an2e trzktiden il den tid, der tillades inden hver
tidskontrol.

OES! Dette er det niveaw, der avtomatisk walides ved obstart med en fennemsnit-
1lig trektid Fa 18 sekunder.

23 Alle trezk inden for fastsat tid: [ skakklubberne sfilles de fleste Par-
tier med skaure, o2 hwer sPiller far ialt fx. 5 minvtter til alle =ine trak.
Dette niwveau lader di9 alsa satte den totale srilietid. Huizs en af srillerns
owverskrider sin trzktid, stoPPes sPillet med meddelelsen "Time wp”.

43 Lige sPil: 1 dette niveaw vwil Programmet forsege at 2ore sin totale
wrektid s4 ner din totale trektid som muligt, Programmet sPiller altsa 1 dit
temPo. Hvis du Qor en serie hurtige trak., vil Prodrammet 2ore det samme. Hvis
du tenker lanse over et trak., vil Programmet det zamme. I Praksis wil urene
folae hinanden med ca, 1 minutzs forskel.

53 Uendelis tid: Dette kan benvttes til at lese zkakobSaver Fa formen:
"Find det bedste trek 1 denne skilling”. Det wil seofe alle kombinationer af
alle trek for at wvere sikker Pa ikke at 24 9lipr af et offer. Det vil fortzapthte
=2in s8%en, indtil det bliver bedt om at ztoPPe. finder en mat, eller har sost
14 halvtraek frem (det er Proframmets maksimale antal traek fremad>. Dette er
serdeles effektivt til kaorresPondanceskak. Mar Programmet starter sin se9en.
wil uret szttes til B6:008:86, =23 so%9=btiden kan regisztreres. Haturliovizs kurnne
Frogrammet have fundet det samme trek 1 "normal"-=sPil Pa korteres tid.

67 Problemlesnin®: Denne facilitet kan bruges til at lese skakproblemer.
Huizs du har valet den, sPoerger Programmet: "Froblem tare?". Prosrammet kan lose
2 tyrer Problemer:

1) ﬁlmindeli?e matsetninder Pa formen: "Hwid i trekket o2 satier sort mat i
N traek.'

2) Selvmatter rFa formen: "Hvid i trakket o2 sztter =i9 selv mat 1 H traek."
CHMaturligvis kan Colossus finde matter for sort o09s4a. Faktisk er Colossus det
forste skakpProgram for hiemmecomPutere, der kan satte =2i2 zelv mat!l)

Programmet sFarder "Mate in?", hvorka do Siver den antallet af trak til matten.
Colossus kan lose matter of til 7 trek frem. IDette er mere, end noget skakPro-
gram hidtil har kunnet klare. Mar Programmet starter Pa at lede efter matten.
stilles urene til BE:BE8:88, =4 tiden indtil matten kan registreres. Hvis Fro-
arammet finder et mat-trak., skriver det matlinien under treklisten, stoPrer
uret o9 sferger: "Continue?" (Fortsat?). Hviz du er tilfreds med det fundne
traek, taster du "K", 092 Fro2rammet foretader trakket. Hvis du ensker. at Pro-
grammet skal fortsztte zin seen - efter et alternativt traek - taster du "u".
Da vil Programmet nulstille urene o9 fortsaette =in s=ofen efter en ny mat. Dletkte
fortsettes, indtil Progvammet ikke ksn finde flere matter, hwvoretfter Programmet
wvil foretage det =sidst fundne mattrak pa beattet, Hyiz Programmet ikke finder
nagen mat, 9iver det meddelelesen: "Ho mate®, hvorefter Programmet automatisk
aar til RAlter Position Ckommancdo AY. Sa kan du vel9e en anden ofstilling andre
den nuverendes.

H net sPil (New 2amed, Et nut =Pil kan Pabegundes narsomhelst, med CTRL-H.
For at forhindre, at du i kamPens hede skulle komme til at slette et =ril, skal
bade CTRL-tasten o9 N Pavirkes sambtidiot, Hviz du ikke har bensttet "AR"-komman-—
doen siden det sidste "Hew same". wil treklisten forblive inbakb, indbil du
foretagser forste trak. Debte gor dis iztand il at ServmemsPllle hele sidste
sPil med "F'*-kommandosn.



0 orientering (Orientation?, Orientering af brettet kan wvendes, s4 sorts
brikkfer ztar nederst ra skarmen.

P avtomatisk sPil (Plaw =self). Dette far srillet il at =Pille mod =19 selv.

R 2entas sPil (REeflasrDu kan hoide Pause fra 1 til 28 sekunder. Du atbryder
med EePlasfunktionen.

T banad (Tare?). Hvis der kommer SAVE-feil., mister du traeklisten; fellmeddelese
zives med "Tare error N": hvor M er felilnummeret. “"STOP"-tasten bruges til at
stofFe en SFYE eller LOAD ocPeration.
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