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- try&lo tya komputer gra ze moba. Naciskajag ESC . podczas ady ]Odﬂ‘ 2o stron
.zastozawvia sle nad ruches przeryvasz gre ' .

Moz kgmputera _ CTAL §

Usozliwia «co 2o coba 1ub = innym partnerem,  Uzyta w trakcie pry = k&nbutorn .

pozwala kontynuowac partie bes Jopo udyialu. 4 » ;
PliTorzonle _ CTRL N. Pozwala na powtornu odtworzenie rozegranej partii, Proncam,

zatrzymufe sle po -kazdya ruchu. Pauzy moga byc ° wioksze lub mniejoze (0 - 20 '

ukund). Nozes: przerwac odtwarzanie w dowolnym momencie = ESC, .
PARAMETRY TLOSCIOWE CTAL Q. Mozesz kontrolowac stopniem trudnosct grye Program’
zaoyty cle na poczatku. Book « Wybor ®iedzy 1 4 O oznacza ze komputer bedzie lub
nle karzyatal = ponfadnej ksiazki otwarc.
Nastepnie Program zapyta “Draw &core?8. Materialowa czesc (mtrl) moze przybrac
wartosc od -9 do 49 natomiast pozycyjna (pstnl) od <60 do +60. Im nizsze sa.
wartosed wprowadzone tym silnie jsze dazenie komputéra do zwyciestwa, Im wyzoze
tya bardzle) komputer dazy do remisu, ;
. . * X

TYPY | GIER _ CTHL ‘T. Program dysponuje 6. typami gler pozwalnjncy‘-l ' na
rozerywanie partii w roznym tempie 1 stylu., Im wieceJ czasu dajesz komputerowi
na zastanowlenle tym leplej gra.
Proera» pyta TYPE, pozwalajac ¢{ na wybor Jednego 2 szesciu wariantow

I [PARTIA TURNIEJOWA,. *
1. Xoxmputer pyta cie o {losc ruchow do, plerwszej kontroli czasu.
2. Komputer pyta cle o ilosc ruchow do drugiej kontroli czasu.
3, Koabuter pyta cle o czas plerwezej kontroli czasu.
4, Komputer pyta o czas drugiej kontroli czasu.
Komputer nle przeatrzena rygorystycznie twojego czasu 1 nie bedzie domagal sie
;uyclestuu w wypadku jegp przekroczenia. Nie przekracza jednak czasu rozgrywki,

! II SREONI CZAS RUCHY
Computhr pyta o sredni czas ruchu.
‘ 11I. CZAS PARTII :
Unozlipia wyhor dowolnogo czacu trwania partii.Uvaga przekroczenis Gzaou konczy
ala porazka, .
ITI WARIANT ROWIDCZAZOWY i
Przy wyborze tego wariantu komputer mysli tyle samo co przociwnik,
Vi CZAS NIEOGRANICZONY
i’arlh stotowana pray poszukiwaniu najlopozepo wariantu posuniecia. Czae
znalezionla takiego wariantu moze wyniesc nawet Jedna dobe.
| Vi. ROZWIAZYWANIE ZADAN
;.ht lasyczny. Komputor pyta o ilosc ruchow do mata.
«3Bm0%at = Jewe

|
|

CIAL V - wors ja undzliwiajaca sprawdzenie pamieci gracza.
1. Blzie blerki = niewidoszne ]
2. Czaqns blerki - niewlidoczne.
3. Cujne {1 dblale = niewidoczne.
CIRL Z -~ wylaczenie dzwieku.

Uwaega Yoncowai YProgran Colosous byl testowany z wieloma programami szachowymi 1
Z te)J ‘onfrontacjl zawozo wychodzil zwycleoko. .

2ZYCZYAY PRZYJCMNEJS GRY L CHOCIAZ JEDHEGO ZWYCTESTWA.

Colossus 3.0 |65

'l’.'_' _Li"douni A

Yoo el o
}hun:-.lyhczyc " komputer 2 sfecl. VWlozyc - kasste do magnetofonu i nacisnac

, .+ klawisz ™ 'START “; wlaczyc komputer do siecl wciskajac Jednoczesnie
5 o l:h-uzo * START 74 " OPTION ", Wcicnac'w kupute.ru klawisz * RETURN

K 7 o s " .. e el
Oysk = Wylaczyc kn-puto'r % sieci. Wlozys dyskietke do ohn'j!. dyskow, Wlaczyc
komputer do siecl wciskajac klawiez * OPTION *, . :

2 Qrunliuju ekranu, :

Na skranie wyswietlana Jost mzachownica oraz kesunikaty 1 pytania sadavane przex
orogram, lub zegary szachows, aktualnie analizowana pozycja, najlopsza
kontynuacs itp. Wyboru poaiedzy obydwoma obrnzami mozna dokonac wciskajac *
SPACE BAR ", i &
2ede = to-untfnt’y. e ; L ;

Komunikaty & pytania wyswietlane sa z praweJ sts,ony “szachownioy lub w Joj lewya
dolnya rogu. i ! : 3

2.bs = Zapls-parti.
Program wyswietla szesc ostatnich posunisog Imzdcj'n stron, nazwy eraczy 1§
. dktualny czas gry, . A

.

2.c = Nazwy graczy. = ; ¢

PowyzeJ kazdej kolumny uzleszone sa nazwy jracy. Program posiada nazwe *
Colonzua ", a przeciwnik " Opponent *, e s :
2.de = zonry. =

Powyze§ nazwy gracza umieszczony jJest zegi.r szachowy, Jego wskazania sa
nistepujace * hhimatas * (hh~godziny, ma-minuty, ca-sekundy). 2
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znk-lncnnu gry v § Yool
Po izkonczeniu gry komputer informujo o wyniku, . °.

| Dawa _ reats ¢

| Checkeate _ Mat vt S ) d ;
| Stalemat _ Pat . time S e iy 1
Y Tiee up Przekroczenis limitu czagu, * y

Po tych komunikatach kompyter zapyta “what now® co

J i teraz. 4 czoka na
wprovadzenia nowych instrukcjie Nac’innlj crm._y ~ NOWA gra. . ’

4.2, s % » »

.

DANE 2 KLAWIATURY

¥lsle instrukcit wymaga wprowadzenia nowych parametow llczbc;wych ¢~ Dokonujemy
teeo orzy pomocy strzalek kontmlnych,’ Po wprowadzentu Nowych danych naciskamy
RETURN, B : ¥ t s

4.b, Inctrukcje mozemy wprowadzic na poczatku lub w trakcie ’ry,
CIRL ¢ jedna z liter (omowlonych ponizef) bedacych-kodem operacji. “
2 | CTRL A _ Uatawlanie pozycjl. Pozwala ona na ustawienie wybranego wariantu
pozycils Na ekranie pojawi sie komunikat: “alter position:SSSS., Comand?" {rdzto
8633 odnosl sie to strony’ szachownicy gdzie dokonu jeny ustawienia, W trybie tya
orzy pomocy innych {nstrukcji Bozemy uatawic dowolna potycje na ezachowicy,
0dWRST D) POZYCJI WYJSCIOWES ~ haplsz G, Jesld pa ustawieniu pozycjyi okaze sle
zo popelniles blad, mozesz powrocic do pozycji wyjeciows . .

ILOST RUCHIW - Napisz M. Instrukcja ta pozwala na ustalenio flosct ruchow do
wykonania zadania, g

STRONA DD ZAMIANY ~ naplexz §. Pozwala na przefucle od .ustawiania bialych figup
do u!ftauunh figur czarnych. Jesli dodajemy f: sucy uctalmy ich kolor nicieka jac
8 | i i

wczvlﬁc, PIONEK, SKOCZEK, GONIEC, Wieza, HETMAM ktOL. - Nacisniy ¢, P, N, B, W,

przy pomocy

e < ¥ s Aby zaienic 1lub ustawic figure nalezy ~ wit.wlc kursor i wybranym polu 1

{
|
i
|

nacisnac fedna z podanych liter. (Tryble tym wie mozemy uzy.;ac algebratcznej
kontroll ruchow kursora). Po ustawieniu fi,ury na olireclcuym  polu kurasor
praskuwa sle o jedno pole w prawo,

USUSARIE FISUR _ napisz W
NOWA| GRA . CTRL N g . ¥
4YJSLIE 2 TRYBU _ naplez E. Pozwala na wyjecte ¢ trybu "Ustuvianie pozycit®,
Blad w ustawieiu pozyc i (np. Jedna strona fite ma krola) puwoduje komunikat
"Illscal® { pozostanis w tryble do czasu popravianie blodu,

COFALIE RUCHOW . CTRL B 2

JDTJARZANIE RUCHOYW L CTRL F

aszystkie wykonane ruchy sa pamiotane przez kuwpestor. To  ume :1{wia odtwarzanie
pPartii 1 jo) snalize. Cofanie ruchow umozliwia jn:rawe omylitowio poouniecia lub
tez Iatane stratentt ery. Program zapamietuje 1.4) puchow.

¥V50R KILORU SZACHOWNIZY - CTaL c. )
Inleniajac Paramotry liczbowe wmozscz dakonywar
tla, %
DISZ/TAPE _ CTAL D. Urozliwia zaplu/odtworzont. yartit lub Je. | c200cis Propram
230y [tuje "Load or Gavo" Naplaz L lub §'w zai.z.noucl ol poticoby. Nactoniocto
Innado klawisza powoduje wyjscis z togo trywvu.
VERSJA Dyslowa, Propraa pyta o numer zbloru (

~miany koloru uzachownicy oraz

10 89) uzyter. do przechowania

! zhioru.

®ERSJA maenotofonowa. Propram nakaze przygotowac mapnotufon | wacfonac dowolny

| klawlsz (oprocz BREAK)

|
, nauu;Js GIER :

i Co-pu%tol' va computer _ CTRL P

|
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O ys30)0)
N =

“bierkaal nacienty (CTRL) "¢*,:.

£ . )
)‘-w,,,.«w%‘m«:‘
£g T IUTesem mjess s Sudies wyewietis liczbe wariantow analizowanych naprzod.
e Ml o Sl R e : s
‘2¢fy = naczba pozycji ‘(posttions: examined)": SR i
‘ve H SR B Vagttadi .

_rro.u--'- mal.nuj_o "c'aleolb"iso: pozycIL W' 'el'algu’ sskundy, .
‘20 - unjl'op:'zq.kontynaa'c;j‘a. (bnt_: lln;)

l‘o ‘ .;nkoncxo'nlu: 'uuuzonnn' s .poz-y'cjl 2 profru "',llﬂ..til?.. whkilia ‘na Ji."gych
“posuniec. Znajduja sie tutaj rowniez ‘inforsacje o postadanys ‘materiale ¢ Mtri )
4 ocena aktualned pozycji ( Penl )s. Dodatnie wartoscl ewiadcza o przewadze
komputera i na odwrot, , e gk Mg ey
"o Mo era. il . g o ey

s po;:uun'a-':ry figury 't.o.'l_tljl', ustawione 'na_vyjlc.lc;ychﬁ:yejn'éh L wysarowans
1 XegAry.. Program .oczekuje na * twog . Pleswszy ruch. . Jeslt chcesz grac czarnysi
3.b. ) Mo'nfulnic_'pe“luh‘l:c-. 1 sy R |
TwoJ ruch : e . A .
Jezell masz ‘wykonac ruch' komputep” poinformuge’ cle ‘0 tya’w:whthjaq na skranie
koaunikat “Your move™. Ruchy vykonujeny w nastepujacy Sposobt . ,*

‘le Przosuwamy kursor na pole z ktorego chceny wykonac posuniecie,

2. naciskamy RETURN, 2

3. Przesuwasy kursor na pole na ktors chceny wykonac posuniecis,

« 4. Naciskamy RETURN ;
Kursor mozeamy przesuvac w dwojaki sposobs 1 $
. Orzy pomocy strzalek kontrolnych . iy
s wyplsujac wspolrzedne pola wyjscia L dojscia figur azachowych, Piszao '
o2 (RETURN) e4 (RETURN) dokonamy otwarcia e2-ed, . g ;
Jesli wykonazy fuch nieprawidlowy, komputer..wyswiatly konunikat “illeeal movr
‘Wspolrzedne wprowadzone oaylkowo mozeay kasowag Pray . pomocy klawiszy ESC
DELETE. : ' j ; ;
Przy zamiale plonka na figure komputer tapyta o rodzaj figury "Promote to?"
Dokonay wyboru naciskajacs . . k 8
N _ skoczek . : ' i
B - gonlec At
R - wieza
Q = hetman

Ruchy komputera 3
Komputer syenalizuje zamiap wykonania richu komunikatem “Let @e think", Na
drucim ekraniw wyswietlane sa dnformacje o zamierzonych posunieciach komputera.

. Po_wykonaniu ruchu kosputer poda Jego wspolrzedne zarowno w zapisie partii, jak

i = prawej ‘strony Szachownicy. Nacisniecie klwisza ESC, w czasie &dy komputer
“aysli” nad ruchen Spowoduje przerwanie analizy mozliwych posuniec, wyswietlente
komunikatu “Escape” wykonmu' przez komputer najlepszego ruchu, Jaki znalazl
do monentu przerwania analizy., Jezelt komputer przewiduje szybka wygrana,
uorzedzi cle o tym komunikatem “Mate 4in N" = gdzte N Jest liczba, ruchow
dziolacych cle od mata, : ‘ ; .



