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1 Wichtige Informationen

Bitte lesen Sie die folgenden Sicherheitshinweise und die Bedienungsanleitungen vor dem Gebrauch des
Gerats vollstandig durch und beachten Sie sie sorgfiltig. Bitte bewahren Sie diese Bedienungsanleitung
zusammen mit dem Gerat auf, damit Sie bei Bedarf darauf zuriickgreifen konnen. Wenn Sie dieses Gerat
spdter einem anderen Benutzer libergeben, geben Sie ihm bitte auch dieses Handbuch.

1.1 Sicherheitshinweise

Bitte beachten Sie, dass dieses Produkt kein Kinderspielzeug im Sinne der Richtlinie 2009/48/EG ist. Wenn Sie
Ihre Kinder das Gerat benutzen lassen, weisen Sie diese entsprechend ein und achten Sie darauf, dass das
Gerat nur bestimmungsgemaR benutzt wird.

e Halten Sie Verpackungsbeutel und -folien von Babys und Kleinkindern fern, es besteht Erstickungsgefahr!

e Setzen Sie das Gerat keiner Hitze aus, z.B. auf Heizkorpern oder durch direkte Sonneneinstrahlung und
keinerlei Feuchtigkeit, um Beschadigungen zu vermeiden.

e Betreiben Sie das Gerat nicht auf oder unmittelbar neben Geraten, die Magnetfelder oder
elektromagnetische Strahlung erzeugen, wie z.B. Fernsehgerite, Lautsprecherboxen, Funktelefone,
WLAN-Einrichtungen usw., um Funktionsstérungen zu vermeiden.

e Offnen Sie keinesfalls das Gerit, dieses enthilt keine zu wartenden Einzelteile. Wenden Sie sich bei
Fehlfunktionen an die angegebene Serviceadresse oder an lhren lokalen Handler.

1.2 Hinweise zur Lagerung und Reinigung

e Beachten Sie bitte, dass dieses Gerat aus Echtholz hergestellt ist. Behandeln Sie das Gerat pfleglich,
lagern Sie es stets trocken, und setzen Sie es nicht direkter Sonneneinstrahlung aus.

e Reinigen Sie die Gerateoberflichen bei Bedarf nur mit einem leicht angefeuchteten Tuch und achten Sie
darauf, dass keine Feuchtigkeit in das Gerat eindringt.

e Verwenden Sie keine Losungsmittel oder andere aggressive oder scheuernde Reinigungsmittel, da
ansonsten die Oberflachen und die Beschriftung beschadigt werden kdénnen.

1.3 Anmerkungen zum Netzteil

Betreiben Sie dieses Produkt nur mit dem mitgelieferten Netzteil.
Eingang 100-240 V 50/60 Hz, 0,45A max; Ausgang 9V DC TA

Beachten Sie beim Umgang mit dem Netzteil folgende Hinweise:

e Die Steckdose sollte sich nahe am Gerat befinden und leicht erreichbar sein.

e Das Gerit sollte nicht mit mehr Stromquellen als empfohlen verbunden werden.

e Die Anschlusskontakte diirfen nicht kurzgeschlossen werden.

e Stellen Sie vor dem Reinigen des Gerdts sicher, dass der Adapter vom Stromnetz getrennt ist.

e Kontrollieren Sie das Produkt und das Netzteil regelmaRig auf Beschdadigungen, verwenden Sie es nicht,
wenn es beschadigt ist, und 6ffnen Sie es niemals.

e Beachten Sie bitte die auf dem Netzteil aufgedruckten Sicherheitshinweise.

1.4 Lieferumfang
Zum Lieferumfang gehoren folgende Komponenten:

¢ 1 King Performance Schachcomputer M830 mit Flussigkristallanzeige (LCD)
e 17 weiBe Schachfiguren (einschlieBlich zusatzlicher Dame)

e 17 schwarze Schachfiguren (einschlieRlich zusatzlicher Dame)

e 1 Netzteil

e 1 Kabel mit zwei identischen Steckern (zur Verbindung mit dem ChessLink)
e 1 Bedienungsanleitung



2 Erste Schritte

2.1 Kabel anschlieRen

Der Schachcomputer hat auf der Rickseite drei Eingdange, und zwar links, mittig und rechts.

Nehmen Sie das mitgelieferte Netzteil und stecken Sie den kleinen Stecker am Ende des Kabels in die
passende Buchse auf der Riickseite des Schachcomputers.

Verbinden Sie das Netzteil mit einer Steckdose, woraufhin ein Signal ertont.

2.2 Auswahlen der Sprache

Das LCD-Display des Schachcomputers kann die Texte in einer von 7 verschiedenen Sprachen anzeigen:

Sprache Anzeige im Display
Englisch Englisch

Deutsch Deutsch
Franzdsisch Francais
Niederldndisch Nederlands
Italienisch Italiano

Spanisch Espafiol

Russisch Pycckuin

Nach dem AnschlieBen der Stromversorgung wird auf dem Display das Wort ,English®, und dartiber die
Versionsnummer des Schachprogramms angezeigt:

Millennium
The King 2.61/1.21
Languagze $Engliﬁ
oK
Um Englisch auszuwihlen, bestétigen Sie mit GRUN. Um eine andere Sprache auszuwihlen:

1. Driicken Sie die Taste mit dem Pfeil § so lange nach unten, bis die gewiinschte Sprache (z.B.
,Deutsch®) angezeigt wird.

2. Dann bestitigen Sie mit GRUN. (Die Sprache kann spéter wieder (iber ,Funkt® gedndert werden, siehe
Abschnitt 5.11.16.)

Nun konnen Sie sich auf das Spiel vorbereiten (siehe 2.4).

2.3 Hintergrundbeleuchtung anpassen

Das LCD-Display hat eine Hintergrundbeleuchtung, die Sie einstellen kdnnen, indem Sie die Taste s
wie gewiinscht driicken.
2.4 Neues Spiel vorbereiten

Nachdem Sie die Sprache ausgewahlt haben, wird auf dem Display der Informations-Bildschirm ,Grofke Uhr"
angezeigt:

Deutsch: Englisch:

O 020000 O 20000
B 00000 B 00000

1 (5] Menl 1 (5 Menu



Fiir eine Erlduterung des Uhren-Displays, siehe Abschnitt 4.2.
Sie kénnen das Spiel nun vorbereiten:

1. Stellen Sie die Schachfiguren auf die Startfelder. Anfanglich geht der Computer davon aus, dass Weilk
von unten auf dem Spielbrett spielt, d.h. dass die weilen Steine in den beiden Reihen neben dem
Bedienfeld beginnen. Wenn Sie mit Schwarz von unten spielen mochten, geben Sie den Befehl ,Brett
drehen" ein, wie im Abschnitt 5.11 beschrieben.

2. Sie konnen jetzt ein Spiel gegen den Computer beginnen. Voreingestellt ist die Stufe ,Einfach 4.
Mochten Sie eine andere Spielstufe wahlen, siehe 0.

3. Modchten Sie, dass der Computer mit Weil beginnt, dann verfahren Sie wie in den Abschnitten 5.1 und
5.2 beschrieben durch Betatigen des ,Zug“ Befehls.

2.5 Ein- und Ausschalten

Wenn der Computer eingeschaltet ist und Sie die Ein/Aus-Taste dricken, geht der Computer in den
USB-Modus und das Display zeigt die aktuelle Programmversion an.

Deutsch: Englisch:
USE Modus USE Mode
Millennium Millennium

The King 2.61/1.21 The King 2.61/1.21

1T 320 KiB TT 320 KiB

Zurick

Turn OFf

Wenn der Schachcomputer lber ein USB-Kabel mit einem PC oder Laptop verbunden ist, kdnnen Sie jetzt
Spiele laden oder speichern, wie in Kapitel 6 beschrieben.

Wenn Sie jetzt GRUN driicken, schaltet sich das Gerit aus. Wenn Sie stattdessen ROT driicken, dann kommen
Sie zu einer INFO Anzeige oder ins Hauptmeni zuriick.

Bei korrekter Abschaltung (wie oben beschrieben) behdlt der Computer das aktuelle Spiel mit den von lhnen
festgelegten Parametern (Spielstufe usw.) im Speicher, auch wenn Sie den Computer danach vom Stromnetz
trennen. Wenn die Stromversorgung wiederhergestellt wird, schaltet sich der Computer automatisch ein.

Um das Gerat einzuschalten, driicken Sie die EIN / AUS-Taste, wenn die Stromversorgung durch das Netzteil
aktiv ist. Sie kénnen dann an der Stelle weiterspielen, an der Sie lhr Spiel vorher unterbrochen haben.

2.6 Reset (= Zuricksetzen auf den Werkszustand)

Falls Sie samtliche Daten auf Ihrem Gerdt I6schen mochten, verfahren Sie wie folgt:

1. Trennen Sie das Gerat vom Netzteil.
Halten Sie ROT gedriickt und verbinden Sie das Gerdt wieder mit dem Strom.

3. Halten Sie ROT weiterhin gedriickt, bis der Startbildschirm angezeigt wird (wie in Kapitel 2.2). Der
Computer befindet sich jetzt wieder im Werkszustand. Diese Funktion kann eventuell bei Problemen
hilfreich sein, die Sie nicht anders beseitigen konnen.

2.7 Die Tasten und ihre Funktionen
ROTE Taste Bricht einen Befehl ab.

GRUNE Taste Bestitigt einen Befehl.

Hinweis: Die Tasten ROT und GRUN kénnen je nach Situation unterschiedliche Funktionen haben. lhre Funk-
tionen werden zu einem bestimmten Zeitpunkt durch den invertierten Text (d.h. heller Text auf dunklem
Hintergrund) in der unteren Zeile des Displays angezeigt: ROT in der linken Ecke, GRUN in der rechten Ecke.
Wenn nichts angezeigt wird, ist die entsprechende Schaltfliche derzeit nicht aktiviert.



EIN/AUS I Schaltet das Gerat ein oder aus.
NEW Beginnt ein neues Spiel.

BACKLIGHT Passt die Hintergrundbeleuchtung des Displays an.

Zuge zuricknehmen.

Zuge wieder vorspielen.

Zur vorigen Anzeige wechseln. Bewegt den Cursor nach links.
Zur nachsten Anzeige wechseln. Bewegt den Cursor nach rechts.

Bewegt den Cursor nach oben.

RN

Bewegt den Cursor nach unten.

Wenn Sie eine Taste gedriickt halten, werden deren Funktionen automatisch wiederholt.

3 Spielen gegen den Computer

3.1 lhre Zuge

3.1.1  Normale Schachziige

Driicken Sie auf das Ausgangsfeld der Figur, die Sie ziehen mdchten. Es ertont ein Piepton und die roten
Lichter an den vier Ecken des Ausgangsfeldes leuchten auf. Um Ihren Zug abzuschlieRen, driicken Sie Ihre
Figur auf das Zielfeld - eventuell nachdem Sie eine Figur entfernt haben, die Sie geschlagen haben.

3.1.2 Besondere Ziige

e Schlagen En Passant: Bewegen Sie zuerst den eigenen Bauern und driicken dann auf das Feld des
geschlagenen Bauern, welchen Sie anschlieRend vom Brett nehmen.

e Bauernumwandlung: Ziehen Sie zunachst den Bauern auf das Zielfeld.

Die unterste Zeile des Displays zeigt z.B. an:
plays z€ig o7-g8l 2

Vom Computer wird vorgeschlagen, lhren Bauern in eine Dame umzuwandeln. Falls Sie Ihren Bauern
lieber in eine andere Figur umwandeln mochten, driicken Sie < oder =. Sobald die gewiinschte Figur
erscheint, driicken Sie GRUN und ersetzen Sie den Bauern mit der neuen Spielfigur.

e Rochade: Ziehen Sie den Konig immer zuerst, d.h. driicken Sie auf dessen Ausgangs- und Zielfelder.
Ziehen Sie danach den Turm auf die gleiche Weise.

e Rochade bei ,Chess960": Im normalen ("klassischen") Schach wird grundsatzlich die hier beschriebene
Methode empfohlen. Aber bei ,Chess960“ (siehe Abschnitt 3.7) ist gelegentlich eine alternative Methode
erforderlich:

Driicken Sie auf das Ausgangsfeld des Konigs.

Driicken Sie auf das Ausgangsfeld des Turms, mit dem Sie rochieren mochten.
Setzen Sie den Konig durch Driicken auf sein Zielfeld.

Setzen Sie den Turm durch Driicken auf sein Zielfeld.

A wWw N —

Diese Methode ist besonders dann anzuwenden, wenn der Kénig bei der Rochade nur ein Feld zieht.

Wiatss B
a

b ¢ d e f g h

Zum Rochieren drticken Sie der Reihe nach b1 —al — cl - d7



Manchmal kann es notwendig sein, zweimal auf das gleiche Feld zu driicken:

Y B~ ;
vy TS .
Yz iz Z /// A

a b c de f g h

Zum Rochieren driicken Sie der Reihe nach d1 - gl - gl - f]
Im ndchsten Beispiel miissen zwe/ Felder je zweimal gedriickt werden:

S S
% ///? @ﬁ

7 Z ;

A 7 g

a b c de f g h

Zum Rochieren driicken Sie der Reihe nach f1 - gl — gl — f]

Falls der Kénig oder der Turm sich bereits auf ihrem Zielfeld befinden, dann braucht zum Rochieren
nur die andere Figur bewegt zu werden.

B & ZRZ |

a b c de f gh

Flir die lange Rochade, driicken Sie der Reihe nach al dann d].
Flir die kurze Rochade, driicken Sie der Reihe nach ¢l dann gl.
3.2 Der Computer-Zug

Der Computer kiindigt seine Ziige mit einem Piepton und 4 rot blinkenden LEDs an, die abwechselnd die
Ausgangs- und Zielfelder anzeigen. Sie konnen diesen Zug auch im Display sehen (siehe Kapitel 4.3).

Ihre eigene Bedenkzeit (siehe Kapitel 4.2) bleibt immer ,eingefroren”, wahrend Sie den Computerzug
ausfiuihren. Dies sorgt fiir faire Spielbedingungen (vor allem beim Blitzschach), denn Sie miissen den
gegnerischen Zug nicht wahrend lhrer eigenen Bedenkzeit ausfiihren.

Gelegentlich muss im Spiel ein ,Spezialzug” ausgefiihrt werden. Die roten Lichter zeigen das Feld oder die
Felder an, auf denen eine Figur platziert oder entfernt werden muss. Beachten Sie dabei auch die Eingabe-
Aufforderungen unten links am Bildschirm:

In diesem Beispiel muss das Feld h8 geraumt und der schwarze Turm auf f8 gesetzt werden, um eine
Rochade durchzufiihren.

Wenn der Computer Schach gibt, wird sein Zug mit einem hohen dreifachen Summton begleitet.

3.3 Modgliche Fehler

Wenn Sie auf eine Figur driicken, diese dann aber doch nicht bewegen mochten, driicken Sie erneut auf dieses
Schachfeld. Die Lichter gehen aus und Sie kénnen einen neuen Zug beginnen.

Ein illegaler Zug wird von einem tieferen dreifachen Summen abgelehnt. Fiihren Sie danach einfach einen
legalen Zug durch.

Wenn z.B. Figuren umgeworfen werden und Sie nicht sicher sind, wo diese gestanden haben, kdnnen Sie die
Funktion ,Kontr" (Stellungskontrolle) verwenden — siehe Kapitel 5.13.

3.4 Symbolanzeigen wahrend des Spiels

Die folgenden Symbole kdnnen in der untersten Zeile angezeigt werden:

o E (drehende Sanduhr): Der Schachcomputer denkt liber seinen Zug nach.

o @: Sie sind am Zug mit WeiR.

o @: Sie sind am Zug mit Schwarz.



3.5 Zuge zuriicknehmen oder erneut spielen

3.5.1 Einen Zug zuriick nehmen

Wenn Sie den letzten gespielten Zug zurlick nehmen méchten, driicken Sie die Taste ) .
Die roten LEDs auf dem Spielfeld zeigen lhnen, wo Sie die Figur zuriicksetzen missen. Zudem wird unten im
Display ein Hinweis angezeigt, z.B.:

_hd 2g5

Der weile Laufer muss von h4 nach g5 zurlickgesetzt werden.

Sie koénnen lhren Zug aber auch einfach zuriicknehmen, ohne zuvor die Pfeiltaste Qzu driicken.

3.5.2 Eine ganze Zugfolge zuriick nehmen

Nach dem Zuriicknehmen eines Zuges kdnnen Sie auch weitere Ziige oder ganze Zugfolgen zuriicknehmen.
Dazu konnen Sie den gleichen Vorgang wie zuvor wiederholen. In einer langen Abfolge ist es jedoch nicht
erforderlich, jeden einzelnen Zug auf dem Brett zuriickzunehmen. Um beispielsweise die letzten sieben
gespielten Zige zuriickzuziehen, kénnen Sie einfach sieben Mal O driicken und dann mit der resultierenden
Aufstellung der Position fortfahren. Falls Sie dabei Hilfe benétigen, verwenden Sie die Funktion "Kontr" (siehe
Abschnitt 5.13).

3.5.3 Spielziige wieder vorspielen

Ein Zug, den Sie zuriickgezogen haben, kann vorgespielt werden, indem Sie die Pfeiltaste G, driicken und die
Figur auf dem Brett bewegen, so wie dies durch die LEDs und den Bildschirm angezeigt wird.

Um eine Zugfolge erneut abzuspielen, konnen Sie denselben Vorgang wiederholen, um jeden einzelnen Zug
auszufiihren. Alternativ kénnen Sie einfach mehrmals G driicken und dann die resultierender Position am
Ende der Zugfolge auf das Brett stellen.

3.5.4 Fortsetzen des Spiels

Nach dem Zuriicknehmen oder Wiederholen von Ziigen kénnen Sie das Spiel jederzeit von der aktuellen
Position auf dem Spielfeld fortsetzen. Fiihren Sie Ihren Zug wie gewohnt aus, oder geben Sie den Befehl "Zug"
(siehe Kapitel 5.2) ein, damit der Computer sofort zieht, und dann spielen Sie mit der gegnerische Farbe.

3.6 Spielergebnisse

Der Computer zeigt das Spielende mit mehreren Signaltdénen an.
Das Ergebnis erscheint im Display:

e Matt: Schachmatt

e Patt: Patt

e Zug Wdh: Dreifache Stellungswiederholung

e Remis50: Remis nach der 50-Ziige Regel

e Remis: Kein ausreichendes Material mehr vorhanden (keine Seite kann Schachmatt erreichen)

e Zulang: Das Spiel kann nicht mehr fortgefiihrt werden, da es den maximalen Speicher berschreitet
(das Maximum betragt etwa 250 Zige flr jede Seite).

Der letzte Zug einer Partie wird mit drei Piep-Tdnen abgeschlossen.

3.7 Ein neues Spiel beginnen

Sie kénnen jederzeit ein neues Spiel starten, mit Ausnahme einiger in Abschnitt 5 beschriebener Spezial-
operationen. Driicken Sie die NEW-Taste. Der Bildschirm zeigt "Neues Spiel?" und entweder die Anzeige
"Klassisch" oder eine Anordnung von Spielfiguren, um eine Partie "Chess960" zu starten. Verwenden Sie
oder ¥, um zwischen diesen beiden Anzeigen zu wechseln.
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Wenn "Klassisch” angezeigt wird, kénnen Sie eine normale Schachpartie beginnen. Driicken Sie GRUN und
stellen Sie alle 32 Figuren auf die gewohnten Startfelder.

Folgendes ist ein Beispiel fiir einen Startbildschirm fiir "Chess960", auch als "Fischer Random Chess" bekannt
(die Erklarung dieser Spielvariante finden Sie auf der MILLENNIUM-Website: http://www.computerchess.com/)

Deutsch: Englisch:
Neues Spiel? New Game?
T 450 2 Anssaharm T 450 2 Andndar

Cancel

I:ibb ruch

Mit dieser Aufstellung beginnt nun eine Partie mit der Nummer 450 aus der Liste der 960 moglichen
Startpositionen fiir ,Fischer Random Chess*:

AEAADA WE
t1113111

7

745,

I

74

R R R R

e , AR
R EAANEZ A H

Sie kénnen zu einer anderen Positions-Nummer wechseln, indem Sie mehrfach < oder = drucken.

Mit den Tasten G, / &) koénnen Sie diese Zahl in gréReren Schritten von je 50 erhéhen oder verringern.

Wenn die gewiinschte Positionsnummer angezeigt wird, driicken Sie GRUN oder ordnen Sie die Schachfiguren
so auf den Startfeldern an, wie auf dem LCD Bildschirm angezeigt.

Ein Druck auf eine der ROT Tasten bricht den Befehl "Neues Spiel" ab und beldsst die Position unverandert.

4 Die Info-Anzeigen

4.1 Zwischen den Info-Anzeigen wechseln

Der Computer bietet sechs verschiedene Anzeigen oder Seiten zur Anzeige von Informationen: GroRe Uhr,
Spielstand, Analyse, Er6ffnungsnamen, Permanentes Rechnen und Kleine Uhr.

Sie kénnen zwischen den verschiedenen Anzeigen wechseln, indem Sie die Pfeiltasten nach links < oder
rechts = verwenden.

Sie kénnen aus jeder INFO-Anzeige mit der Taste GRUN in das Menii mit den Spezial-Funktionen gelangen,
siehe Kapitel Fehler! Verweisquelle konnte nicht gefunden werden..1.

Durch wiederholtes Betdtigen der Pfeiltaste rechts = erscheinen die einzelnen Info-Anzeigen hintereinander.

4.2 Info-Anzeige: GroRe Uhr
Diese Ansicht zeigt die aktuellen Zeiten fiir WeiR und Schwarz (siehe auch Abschnitt 2.4).

In den Spielstufen Normal, Einfach, SpaR, oder Feste Suchtiefe wird die gesamte bisher verwendete Bedenkzeit
angezeigt. In den Stufen Blitz, Turnier oder Benutzer zahlt die Uhr zuriick (Countdown), und zeigt so die
verbleibende Zeit bis zur nachsten Zeitkontrolle an. Siehe dazu Abschnitt O Gber die einzelnen Spielstufen.
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4.3 Info-Anzeige: Zugfolge

Das Display zeigt die letzten gespielten Ziige an, zum Beispiel:

Deutsch: Englisch:

7 921-f3 &f8-e7 7 dgl1-f3 Lf8-e7

8 0-0 0-0 g 0-0 0-0

9 d2-d3 Xa8-b8 9 d2-d3 2a8-bE

10 -----  --=-- 10 -----=  ---—-
© Menli @ Menu

Driicken Sie die Tasten Pfeil nach oben  oder Pfeil nach unten &, um direkt zwischen den Anzeigen ,GroRe
Uhr* und ,Spielstand” zu wechseln.

Ziige, die zuriickgenommen wurden (siehe Abschnitt 3.5.1), sind wie folgt gekennzeichnet:

izl moos oo

In diesem Beispiel wurde der 13.Zug fiir Weill und fiir Schwarz zuriickgenommen.

4.4 Info-Anzeige: Analyse
Diese Anzeige gibt interessante Einblicke in den Denkprozess des Computers.

Hier ein Beispiel fur die ersten drei Zeilen:

07/33 f2-f4 01109
+0.39 00:26 808254
HhS ¥xbS cxbb 2d8

Die aktuelle Suchtiefe ist in der Abbildung oben rechts angegeben: Der Computer rechnet gerade 9 Halbziige
voraus. Ein ,Halbzug" ist ein einzelner Zug von Weill oder Schwarz. Die daneben stehende Zahl ,01“ zeigt an,
dass eine ,Suche in voller Weite“ (Fachbegriff: ,Brute Force") nur fiir den ersten Halbzug angewandt wurde.

In diesem Beispiel gibt es 33 legale Ziige. In Betracht gezogen wird gerade f2-f4, und dies ist der 7.Zug, den
der Computer bis zur aktuellen Tiefe analysiert hat.

Der beste Zug, den der Computer bisher gefunden hat, ist Db5. Nach diesem Zug lautet die beste Fortsetzung
fur beide Seiten: Dxb5 cxb5 Sd8 (die Zugsequenz kann noch in der 4.Zeile fortgesetzt werden).

Die Zahl +0,39 ist die Stellungsbewertung des Computers. The King denkt, dass er einen leichten Vorteil hat,
und zwar im Wert von 0,39 Bauerneinheiten. Weitere Beispiele, die in dieser Anzeige erscheinen kdénnten:

-1.89 Der Computer ist um fast 2 Bauern im Nachteil.

BUCH Die Stellung ist in einem der gespeicherten Eréffnungsblicher enthalten (siehe
Abschnitte 0 und 0).

+M 7 Der Computer kann in 7 Ziigen Schachmatt erzwingen
-M 4 Der Computer kann in 4 Ziigen Matt gesetzt werden

In der Mitte der zweiten Zeile gibt der Computer die Zeitdauer an, die er benétigt hat, um den derzeit am
besten bewerteten Zug zu berechnen.
Beachten Sie dabei die unterschiedliche Bedeutung von Doppelpunkt und Strichpunkt:

02:26 bedeutet 2 Minuten 26 Sekunden
01;08 bedeutet 1 Stunde 8 Minuten

Die Anzahl der Positionen, die untersucht wurden bevor die aktuellen Schlussfolgerungen erreicht wurden,
wird rechts in der zweiten Zeile angezeigt - in diesem Fall 808.254 Stellungen. Manchmal wird stattdessen
LK flir ,;Tausend“ oder ,M“ fiir ,Million“ angezeigt.
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4.5 Info-Anzeige: ECO Daten (Er6ffnungsnamen)

Die oberen beiden Zeilen der LCD-Anzeige zeigen die Eroffnungs-Bezeichnung der aktuellen Partie an. Sie
sehen den Namen zusammen mit dem ECO-Code, welcher dieser Variante in der ,Encyclopedia of Chess
Openings” (ECO) zugewiesen wurde. Beispiel:

Deutsch: Englisch:

D85 Grinfeld- D85 Grinfeld:
Indisch: Abtausch Exchange Variation
e2ed cld2 2223 e2ed cld2 2223
clad -gl1f3 -dilb3 c3ad -g1f3 -dib3

5. (5 Mentl 5. (5 Menu

Hinweis: Die Eroffnungsnamen kénnen nur in Englisch und Deutsch angezeigt werden.

Im obigen Beispiel geben die 3. und 4.Zeile die in der aktuellen Position verfiigbaren Buchziige an, die vom im
Computer verwendeten "Eréffnungsbuch” erkannt werden (siehe Abschnitte 5.11.7 und 5.11.8).

Wenn einem Zug ein "-" vorangestellt ist, wird The King diesen nicht aktiv spielen. Das Eroffnungsbuch stattet
den Computer lediglich mit einer passenden Antwort auf diesen Zug aus. Falls keine Buchziige verfligbar sind,
werden in der 3. und 4.Zeile erganzende Informationen angezeigt. Die Informationen beziehen sich auf die
Analyse, die The King bis zu einer bestimmten Tiefe abgeschlossen hat. Siehe folgendes Beispiel:

Deutsch: Englisch:

CO2 Franzosisch: CO02 French:
Vorstofvariante Advance VYariation
00:22 1048k 08110 00:22 1048k 08110
Pos/Sek 46571 posisec 46571

39. @ Menii 39. ® Menu

Die groRte Suchtiefe, bis zu der die Analyse durchgefiihrt wurde, betrdagt 10 Halbziige. Dafiir benétigte The
King 22 Sekunden, um etwa 1.048.000 Stellungen mit einer Geschwindigkeit von 46571 Positionen pro Sekunde
zu untersuchen. Die volle ,Brute Force Suche” (siehe 4.6) gelangte bis zu einer Tiefe von 8 Halbzligen.

4.6 Info-Anzeige: Permanent rechnen

Falls das permanente Rechnen (Permanent Brain) aktiv ist (siehe Abschnitt Fehler! Verweisquelle konnte nicht
gefunden werden.), analysiert der Computer die Stellung auch dann, wenn Sie gerade am Zug sind. Er
betrachtet die Konsequenzen des Zuges, den er als Ihren besten bewertet.

Die Informationen die angezeigt werden sind mit der Analyse-Anzeige vergleichbar, die ersten drei Zeilen
kénnten z.B. Folgendes anzeigen:

Deutsch: Englisch:

PR gl-e2 05110 PE gl-e2 0510
-0.56 03:32 6244k -0.56 03:32 6244k
L2e7 dd 224 dxch 2c7 dd 224 dxcH

In diesem Beispiel erwartet The King, dass Sie Springer g1-e2 spielen und antizipiert die Fortsetzung Le7; d4
Lg4; dxc5.... Er bewertet die Stellung mit einem Nachteil, der einem Wert von 0,56 Bauern entspricht. Um zu
diesen Schlussfolgerungen zu gelangen, wurden in 3 Minuten 32 Sekunden ungefahr 6.244.000 Positionen
untersucht.

Der Computer rechnet gerade 10 Halbziige im Voraus. Die Ziffer 05 in der oberen Zeile sagt aus, dass die
ersten 5 Halbzlige vollstandig durchgerechnet wurden, d.h. die Priifung jedes legalen Zuges mit jedem
legalen Gegenzug.
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4.7 Info-Anzeige: Kleine Uhr

Diese Anzeige bietet verschiedene Angaben zu den einzelnen Bedenkzeiten.
Auf Stufen wie "Turnier" oder "Benutzer” (siehe Abschnitt 5.4) konnten beispielsweise die ersten 4 Zeilen
Folgendes anzeigen:

0 0:32:26 / 10
0:27:34 01:38

m0:268:21 / 11
0:31:39 00:06

Schwarz ist am Zug. WeiB verbrauchte fiir den letzten Zug 1 Minute 38 Sekunden, und insgesamt 27 Minuten
34 Sekunden fiir alle bisher gespielten Ziige.

Um die ndchste Zeitkontrolle zu erreichen, muss WeiR innerhalb von 32 Minuten 26 Sekunden noch 10 Ziige
ausfiuihren. (Es gibt Gibrigens keine derartigen Angaben bei den Stufen ,Normal*, ,Easy“, ,SpaR“, ,Feste Tiefe"
und in der Mattsuchstufe, weil dort das System der Zeiteinteilung anders ist.)

Die dritte und vierte Zeile des Bildschirms geben die analogen Informationen fiir Schwarz an, einschlieRlich
der Zeit, die bisher fir den aktuellen Zug aufgewendet wurde (hier 6 Sekunden).

5 Sonderfunktionen

5.1 Das Hauptmenii

Wenn Sie GRUN driicken, wihrend einer der Info-Bildschirme angezeigt wird (siehe Abschnitt 4), wird ein
Menl mit 12 Sonderfunktionen angezeigt:

Deutsch: Englisch:

Zug Tipp Stufe Move Hint Level
Alter Start Ende NextB Start End
Analy 25pie CLink Analy 2Play CLink
Funkt Stell Kontr Opts  SetUp Verf
12 |IgEEls= ﬁﬂ 12 m&

Eine Stelle im Display wird durch ein blinkendes Zeichen hervorgehoben [, das ist der Cursor.

Durch Driicken der Pfeiltasten (<= = 1+ 4), kénnen Sie den Cursor im Display herumbewegen. Um eine
Funktion auszuwéhlen, bewegen Sie den Cursor darauf und bestéitigen mit GRUN.

Wenn Sie stattdessen ROT driicken, kehren Sie vom Menii zum Bildschirm "Info" zuriick.

Hinweis: Beachten Sie bei der Bedienung der Sonderfunktionen, dass die Funktion der ROT und GRUN Tasten
immer durch die invertierte Darstellung links und rechts in der untersten Zeile angezeigt wird.

Beachten Sie auch die Zeichen in der Mitte der untersten Zeile. Hier zeigen die 1S Zeichen an, dass alle vier
Richtungstasten fir die Durchfiihrung von Menli-Operationen aktiv sind.
5.2 Meni: Zug (Zug sofort ausfiihren)

Wenn Sie am Zug sind und ,Zug” wahlen, spielt der Computer den ndchsten Zug, und Sie kénnen dann die
andere Farbe Gbernehmen.

Falls Sie mochten, dass der ,The King“ mit WeiR spielt, wahlen Sie gleich am Anfang ,Zug“, um das Spiel zu
beginnen.

Wenn der Computer am Zug ist und Sie ,Zug“ wahlen, bricht der Computer seine Berechnungen ab und spielt
sofort seinen Zug aus.
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5.3 Meni: Tipp (Zugvorschlag)

Wahlen Sie "Tipp", wenn der Computer lhnen einen Zug vorschlagen soll. Fir ca. 2 Sekunden wird dieser Zug
durch blinkende LEDs auf dem Schachbrett angezeigt und erscheint auch in der Notation unten links auf dem
Bildschirm, z.B.:

Deutsch: Englisch:

T:8c3 H:8c3

Sie kénnen nun entscheiden, ob Sie dem Hinweis folgen, oder einen anderen Zug spielen. Die aufleuchtenden
LEDs konnen ausgeschaltet werden, indem Sie eine beliebige Figur anheben und wieder zurlickstellen.

5.4 Meni: Spielstufe

Die Spielstarke des Computers ist in 8 Kategorien unterteilt: "Normal”, "Einfach”, "SpaR", "Blitz", "Turnier”,

"Benutzer", "Feste Suchtiefe" und "Mattsuche".

Wenn Sie das Meni "Stufe" auswahlen, wird die aktuell eingestellte Spielstufe angezeigt. Bei Auslieferung ist
der Computer so eingestellt, dass er auf der Stufe "Einfach 4“ spielt. Auf dieser Stufe werden seine Berech-
nungen nach der Untersuchung von max. 2.000 Positionen pro Zug abgeschlossen.

Deutsch: Englisch:
IEinfach 24 IEasy 24
2000 Pos./Zug 2000 pos./move

Abbruchiie: 0K

e Andern der Spielstufen-Gruppe: Driicken Sie © oder § so oft, bis die gewiinschte Gruppe angezeigt wird.
e So andern Sie die Stufe innerhalb der Kategorie: Driicken Sie < oder = so oft wie gewlinscht.
(Die Kategorie "Benutzer"” ist ein Sonderfall, bei dem Sie eine Reihe von Parametern eingeben miissen.)
e Wenn die gewiinschte Spielstufe angezeigt wird, driicken Sie GRUN, um diese auszuwéhlen und zum
Bildschirm "Info" zurlickzukehren.
e Wenn Sie stattdessen auf ROT drucken, kehren Sie zum Menu zurlick, ohne die Stufe zu andern.

5.4.1 Normal Stufen (0-9)

Auf diesen Stufen rechnet der Computer eine bestimmte durchschnittliche Zeit pro Zug - von 1 Sekunde auf
Stufe ,Normal 0“ bis zu 3 Minuten auf ,Normal 9“. Dieser Durchschnitt wird Giber eine Sequenz von 10 Ziigen
ermittelt.

5.4.2 Einfach Stufen (0-7)

In dieser Kategorie spielt der Computer mit verminderter Starke, um unerfahrenen Gegnern eine bessere
Gelegenheit zum Uben zu geben. Er unterbricht seine Berechnungen nach Analyse einer bestimmten Anzahl
von Positionen (125 auf der niedrigsten der "Einfach" Stufen bis zu 16.000 Stellungen auf der hochsten).

Eine Moglichkeit, das Spiel noch einfacher zu gestalten, besteht darin, die Eréffnungsbiicher auszuschalten
(siehe 5.11.7 und 5.11.8), und gleichzeitig den Zufallsfaktor (siehe 5.11.10) zu erhéhen, um mehr Abwechs-
lung zu gewdhrleisten.

Auf den "Einfach" Stufen ist das "Permanent Brain" niemals aktiv, auch wenn es eingeschaltet sein sollte. Siehe
dazu Abschnitt 5.11.9.

5.4.3 SpaR Stufen (0-5)

Diese dhneln den "Einfach” Spielstufen 0-5, aber zusatzlich spielt der Computer ab und zu einige Ziige, die er
als minderwertig ansieht. Von "SpaR 0" bis "SpaR 5" nimmt die Schwere der Fehler ab.
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Wie bei den ,Einfach“ Stufen wird auch bei den "SpaR" Stufen das "Permanent Brain" nicht verwendet. Siehe
Abschnitt 5.11.9. Auf den "SpaR" Stufen ist der "Lehrer” (siehe 5.11.6) ebenfalls inaktiv, da ,The King"“ die
Positionen nicht richtig einschdtzen kann.

5.4.4 Blitz Stufen (0-8)

Diese Stufen simulieren ,Bullet-“ (< 3 Min.), ,Blitz-" oder ,Schnellschach®. Der Computer und der Spieler
missen alle ihre Ziige innerhalb einer bestimmten Zeitspanne spielen. Bei Blitz O betrdgt die Zeitspanne zwei
Minuten, bei Blitz 8 eine Stunde.

Uberschreitet ein Spieler sein Zeitlimit, wird auf der Uhr folgendes angezeigt:

Die Partie kann auf Wunsch trotzdem weitergespielt werden, auch wenn ein Spieler seine Bedenkzeit iber-
schritten hat.
5.4.5 Turnier Stufen (0-5)

Die Turnierstufen bieten verschiedene Optionen (Zeitkontrollen) fiir ,Fischer Timing“, ,Sudden Death“, oder
klassisches Turnierschach. Wie bei den Blitz-Stufen, kann auch hier auf Wunsch weitergespielt werden, wenn
ein Spieler die Bedenkzeit Uiberschritten hat.

Fischer Timing:

Turnier O: Zu Beginn erhalt jeder Spieler 5 Minuten Bedenkzeit. Nach jedem Zug wird ein Inkrement
von 3 Sekunden hinzugefligt. Erreicht der Countdown 0, verliert der Spieler.

Turnier 1: Zu Beginn gibt es 25 Minuten Bedenkzeit, anschlieRend wird ein Inkrement von 10 Sek.
pro Zug hinzugefiigt.

Turnier 2: Zu Beginn gibt es 1 Stunde, anschlieRend werden 10 Sekunden pro Zug hinzugefiigt.
Sudden Death:

Turnier 3: Jeder Spieler muss seine ersten 30 Zige innerhalb von einer Stunde ausfiihren, und erhalt
anschlieRend 30 weitere Minuten Bedenkzeit um das Spiel zu beenden.

Turnier 4: Jeder Spieler muss seine ersten 40 Zlige innerhalb von zwei Stunden ausfiihren, und erhalt
anschlieRend 30 weitere Minuten Bedenkzeit um das Spiel zu beenden.

Klassisch:
Turnier 5: Jede Seite muss 40 Zige innerhalb der ersten zwei Stunden spielen, und anschlieRend
jeweils weitere 20 Ziige pro Stunde.
5.4.6 Benutzer Stufe
Hier konnen Sie Ihre eigene Zeitsystematik einstellen. Zum Beispiel:

Sie mochten festlegen, dass die Spieler eine Stunde 30 Minuten fiir ihre ersten 42 Ziige zur Verfligung haben,
und anschlieBend 15 Minuten fir jede weiteren 7 Ziige, mit einem Inkrement von 15 Sekunden pro Zug.

Die Anzeige fiir die Stufe "Benutzer” sieht folgendermalen aus:

Deutsch: Englisch:

IBenutzer 2Bearb. Ilser 2Edit

20 in 1:00:00 20 in 1:00:00
Alle in 1:00:00 All in 1:00:00
Inkrement. 00:00 Incre ment. 00:00

Abbruch e

16



Wenn Sie wiederholt = oder ¢ driicken, bewegt sich der Cursor (das blinkende JJ ) auf dem Bildschirm, um
nacheinander 6 verschiedene Elemente zu besuchen: die funf Parameter in den Zeilen 2-4 und die Level-
Kategorie ("Benutzer") in der oberen Reihe.

= Bewegen Sie den Cursor zum linken Parameter in der zweiten Zeile. Dies ist die Anzahl der Ziige fur die
erste Zeitkontrolle.

=  Driicken Sie GRUN. Das Zeichen | wird ersetzt durch 3 . Sie kénnen jetzt den Parameter mit den
Richtungstasten verandern. Pfeil nach links < oder Pfeil nach rechts = erhoht bzw. verringert die Zahl um
eins. Pfeil nach oben &+ oder Pfeil nach unten 8 erhoht bzw. verringert die Zahl um zehn. Die grofte
mogliche Einstellung ist ,ALLE". (Dies ist die ndchste Einstellung nach 60).

= Sobald Sie in diesem Beispiel 42 erreicht haben, driicken Sie GRUN um zu bestitigen.

= Das Symbol | erscheint anstelle von I und wechselt zum zweiten Parameter in derselben Zeile. Dies ist
der Zeitraum (in h: mm: ss) fir die erste Zeitkontrolle.

= Driicken Sie GRUN. Das ] wird ersetzt durch und Sie$(6nnen den Parameter dndern. Die Pfeile < /=
erhohen oder verringern die Zeit in Schritten von einer Minute. Die Pfeile ©/8 erhohen / reduzieren die
Zeit in Schritten von zehn Minuten.

= Wenn Sie 1:30:00 erreicht haben, driicken Sie GRUN zur Bestitigung.  wird durd$l ersetzt, wahrende
der Cursor in die dritte Zeile springt.

= Die Parameter in der dritten Zeile sind die Zlige und die Zeit fiir die zweite und folgende Zeitkontrolle(n).
Andern Sie die Parameter ebenso wie die anderen Parameter auf 7 und 0:15:00 in gleicher Weise wie in
der zweiten Reihe. Wenn die neuen Werte bestdtigt wurden, bewegt sich der Cursor wieder nach unten.

= Die vierte Zeile enthilt das Inkrement (in mm: ss). Driicken Sie GRUN. Die Pfeile < /= erhéhen /
verringern den Wert um eine Sekunde. Die Pfeile ©+/8 erh6hen / verringern den Wert um zehn Sekunden.

= Sobald Sie fiir dieses Beispiel 00:15 erreicht haben, driicken Sie GRUN um zu bestitigen.

Das Display sieht jetzt so aus:
Deutsch: Englisch:

PBenutzer 2Bearb. Plser 2Edit

42 in 1:30:00 42 in 1:30:00
7 in 0:15:00 7 in 0:15:00
Inkrement. 00:15 Increment 00:15
Abbruchiie Cance | T3

Um zu bestitigen, dass Sie lhre Benutzer-Stufe wunschgeméR eingestellt haben, driicken Sie erneut GRUN,

um zum MenU zurilickzukehren.

Wenn Sie stattdessen einen bestimmten Parameter dndern moéchten, bewegen Sie den Cursor dorthin und
fihren Sie die Anderung aus, wie in den Schritten (2) - (3) erldutert. Bringen Sie den Cursor dann zur oberen
Zeile und driicken Sie GRUN zur abschlieRenden Bestitigung.

5.4.7 Feste Suchtiefe Stufen (1 - 38 Halbziige)
Auf diesen Ebenen analysiert der Computer immer mit der gleichen Suchtiefe, unabhangig von der dafiir
erforderlichen Zeit. Es kann eine beliebige Tiefe im Bereich von 1 bis 38 Halbziigen ausgewahlt werden.

5.4.8 Mattsuche Stufe

Auf dieser Stufe sucht der Computer nach der schnellstmoglichen Zugfolge um den Gegner Schachmatt zu
setzen. Falls es in 37 oder weniger Halbzligen kein erzwungenes Matt gibt, wird auf dem Info-Bildschirm
»LAnalyse” (siehe 4.4) ,Kein Matt“ angezeigt. Dies kann sehr lange dauern, manchmal sogar mehrere Tage.
Beachten Sie, dass auf dieser Stufe der Bildschirm ,Analyse”“ keine Bewertung enthalt.
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5.5 Meni: Alter (nachstbester Zug)

Wenn Sie diesen Meniipunkt auswahlen, verwirft der Computer seinen letzten Zug und berechnet und spielt
den ndchstbesten. Das Display und die LEDs werden Sie dabei unterstiitzen, den alten Zug zuriickzunehmen
und den alternativen Zug auszufiihren. Wenn Sie wiinschen, kann dieser Vorgang mehrfach wiederholt
werden, um den dritt- oder viertbesten Zug zu errechnen ... usw.

5.6 Menii: Start (alle Ziige zuriicknehmen)

Mit ,Start“ nehmen Sie alle Ziige auf einmal zuriick Mit G, kénnen Sie anschlieRend einen Zug nach dem
anderen wieder vorspielen, um sich das gesamte Spiel erneut anzusehen.

5.7 Meni: Ende (zuriick zur letzten Stellung)

Wenn Sie Zige zuriickgenommen haben, erreichen Sie mit ,Ende“ das Gegenteil von ,Start”. Mittels ,Ende*
gelangen Sie direkt zur aktuellen Stellung zuriick. Die LEDs auf dem Brett und die ,Kontr“ Funktion (siehe
Kapitel 5.13) unterstiitzen Sie dabei, die Figuren richtig aufzustellen.

5.8 Menii: Analy (Brettstellung analysieren)

Bei ,Analy”“ (= Analyse) fiihrt der Computer keine Ziige aus, sondern analysiert stattdessen dauerhaft die
aktuelle Brettstellung. Sie konnen abwechselnd Zige fiir WeiR und fiir Schwarz auf dem Brett ausfiihren, und
sich die Informationen in der Analyse-Anzeige (siehe 0) ansehen.

IE] wird im Display angezeigt, um zu verdeutlichen, dass sich der Computer im Analyse-Modus befindet; das
Symbol wird abwechselnd kleiner und groRer. Um den Analyse-Modus zu verlassen, wahlen Sie entweder
erneut ,Analy” aus, oder betdtigen Sie im Display den ,Zug“ Befehl.

5.9 Meni: 2Spie (Zwei-Spieler-Modus)

Diese Funktion ermdglicht ein Spiel zwischen zwei menschlichen Gegnern auf dem automatischen Sensor-
brett. Im 2-Spieler-Modus analysiert der Computer nicht. Er tUberprift lediglich ob die Zlige zuldssig sind,
protokolliert den Spielstand und dient als Schachuhr.

Im Display werden zwei Gesichter dargestellt, um anzuzeigen, dass der Computer im 2-Spieler-Modus
ist. Um diesen Modus zu verlassen, wdhlen Sie entweder erneut ,2Spie“ aus, oder geben Sie die Anweisung
»Zug“ zum sofortigen Ziehen.

5.10 Menii: CLink (ChessLink)

Sie kénnen lhren King Performance mit dem MILLENNIUM ChessLink Modul verbinden. Dadurch kénnen Sie
lhren Schachcomputer mit einer Vielzahl von mobilen oder stationdren Gerdten verbinden, gegen zahlreiche
Schachprogramme oder UCI-Engines spielen, oder im Internet gegen Gegner aus aller Welt antreten.
Verfahren Sie dazu wie folgt:

= Stecken Sie den kleinen Stecker des Netzteil-Kabels in die linke Buchse auf der Riickseite des ChessLink.

= Nehmen Sie das Kabel mit den zwei identischen Endstiicken (im Lieferumfang des King Performance
enthalten) und stecken diese in die linke Buchse auf der Riickseite des Computers sowie in die mittlere
Buchse des ChessLink Moduls.

= Achten Sie darauf, dass beide Stecker mit der richtigen Seite nach oben eingesteckt werden miissen,
welche durch einen kleinen Pfeil gekennzeichnet ist. Dabei muss das groRere rechteckige Pin immer nach
unten zeigen, so dass es genau in den Sockel passt. Siehe dazu nachstehende Abbildung:




= Wenn Sie die Verbindung wie beschrieben korrekt hergestellt haben, wird die Stromversorgung vom
ChessLink zum King Performance weitergeleitet, dieser bendtigt dann keine eigene Stromzufuhr.

=  Nun wahlen Sie CLink aus dem Bildschirm Meni. In der untersten Zeile erscheint das Symbol -. um den
ChessLink Modus anzuzeigen.

Wenn Sie mehr Uiber die Moglichkeiten und Bedienung des ChessLink erfahren wollen, besuchen Sie die
MILLENNIUM Website (http://www.computerchess.com/).

Um einen vom ChessLink Ubertragenen Zug auszufiihren, folgen Sie einfach den LEDs auf dem Performance
Schachbrett. Der aktive CLink Modus wird durch ein alternierendes Symbol in der untersten Zeile des Displays

angezeigt: ../ ..

Um den ChessLink Modus zu verlassen, wdhlen Sie im Hauptmeni entweder erneut ,CLink" aus, oder geben
Sie die Anweisung ,Zug“ zum sofortigen Ziehen.

5.11 Meni: Funkt (Erweiterte Optionen)

5.11.1 Ubersicht iiber die erweiterten Optionen

Diese bestehen aus 12 Sonder-Funktionen, die Sie modifizieren kénnen. Um diese zu lberprifen, wahlen Sie
im Meni die Option ,Funkt und sehen dann 4 verschiedene Auswahimaoglichkeiten am Bildschirm, z.B.:

Deutsch: Englisch:

Brett drehen 2R Invert hoard 2R
Lehrer 4 Tutor X
Buchl Meister Book1 Master
Buch?2 Aus Book2 Off

12 Menl 12 Menu
Eine Zeile des Bildschirms enthalt den Cursor (das blinkende ] ). Durch wiederholtes Driicken von # oder &
kénnen Sie den Cursor nach oben oder unten bewegen und alle 12 Optionen rollierend anzeigen.
5.11.2 Eine Option verdandern

Um eine Option zu verdandern, bewegen Sie den Cursor in die entsprechende Zeile und verwenden Sie dann
die < / = Tasten.

Beispiel Sie mochten die ,Lehrer“-Funktion einschalten.

Bewegen Sie den Cursor auf die Zeile ,Lehrer”. Fiir die Option ,Lehrer” gibt es zwei Einstellungen: ,Ein“ (v )
oder ,Aus” (X). Driicken Sie < oder =, um zwischen den beiden zu wechseln.

Wenn Sie mit den gewiinschten Anpassungen fertig sind, driicken Sie GRUN, um zum Menii zuriickzukehren
oder ROT, um zur Info-Seite zuriickzukehren.

Wir betrachten nun die Optionen der Reihe nach. Beachten Sie: Bei der Option ,Stil“ sind die Moglichkeiten
komplexer als in den anderen Fallen. Siehe Abschnitt 5.11.13.
5.11.3 Funkt: Brett drehen

Wenn WeiR wie iblich von unten nach oben spielt, zeigt die erste Zeile Folgendes an:
Deutsch: Englisch:

Brett drehen X Invert board X

Wenn Sie stattdessen moéchten, dass Schwarz von unten nach oben spielt, verandern Sie das X auf ein v (siehe
5.11.2). Stellen Sie die Figuren entsprechend neu auf. Dabei kann Ihnen die ,Kontr“ Funktion (siehe Kapitel
5.13) nltzlich sein.

Die Funktion zum Drehen des Schachbretts steht auch dann zur Verfiigung, falls Sie die Farben wahrend eines
laufenden Spiels tauschen mochten.
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5.11.4 Funkt: Lehrer

Schalten Sie die Lehrer-Funktion ein (siehe 5.11.2), wenn Sie mochten, dass der Computer Sie auf lhre Fehler
hinweisen soll. Wenn der Lehrer eingeschaltet ist (v ) und der Computer denkt, dass Sie einen schwachen Zug
gemacht haben, zeigt das Display eine Warnung an. Beispiel:

Deutsch: Englisch:
Schlechter Zug? Bad move?
+M 2 ¥dS-hd+ +M 2 ¥dS-hd+

Zurtick TakeBack l@Cont. inue

Der Bildschirm zeigt die beabsichtigte Antwort des Computers auf lhren Zug und seine Einschdatzung der
Position (vergleiche Abschnitt 4.4). In diesem Beispiel kann The King Sie in zwei Ziigen mattsetzen (+M2).

Sie kénnen nun ROT driicken und lhren Zug zuriicknehmen (siehe 3.5.1). Falls Sie dennoch mit diesem Zug
weiter spielen méchten, driicken Sie GRUN.

5.11.5 Funkt: Buch1

Das Programm The King hat verschiedene "Biicher” (Er6ffnungs-Bibliotheken) mit Standard Schacheréffnungen
gespeichert. Hierzu gibt es 11 verschiedene Einstellungen, aus denen Sie wie in Abschnitt 5.11.2 beschrieben
auswdhlen konnen. Zwei dieser Blicher umfassen eine besonders umfangreiche Auswahl an Eréffnungsziigen:

‘Master’ ein Buch von M.Uniacke, mit tiber 300.000 Stellungen.

‘Aegon1994’  ein Buch von C. de Gorter, mit 61.000 Stellungen; es enthdlt viele vergessene und
gelegentlich auch etwas ,dubiose” Varianten

Ihr Schachcomputer enthdlt zudem 7 spezialisierte Bibliotheken, die sich jeweils mit einem bestimmten Bereich
der Schacher6ffnungs-Theorie befassen:

e Offene Spiele (ab 1. e4 e5)

e Spanisch (oder Ruy Lopez)

e Halboffen (1. e4 ohne 1... e5)
e Sizilianisch

e Damengambit

¢ Indische Eroffnungen

e Gambit Eréffnungen

Wenn ein spezielles Buch ausgewahlt wird, spielt der Computer einen Zug aus diesem Buch, sofern ein solcher
verfligbar ist. Falls nicht, wird ein Zug aus dem ,Master Book" ausgespielt.

Mit der Einstellung ,Buch1“ legen Sie fest, welches Buch der Computer als erste Wahl fiir seine Eroffnungs-
zlige verwenden soll. Zusdtzlich zu den obigen Einstellungen gibt es noch zwei weitere:

Benutzer Falls Sie ein drittes Buch Gber USB installiert haben.

Aus Spiel ohne Eréffnungsbuch (siehe Abschnitt 0)
Hinweis: Da die Eroffnungsbiicher fiir The King ein bestimmtes Format einhalten miissen, registrieren Sie lhr

Gerat bitte bei uns, damit wir Sie mit relevanten Informationen versorgen konnen, falls z.B. neue Er6ffnungs-
blicher verfiigbar werden.

5.11.6 Funkt: Buch2

Dieser Parameter gibt das Er6ffnungsbuch der zweiten Wahl an: Wenn "Buch1" in einer bestimmten Position

keinen Zug liefert, dann spielt The King nach Moglichkeit einen Zug von "Buch2". Wenn eines der Biicher auf
"Aus" gesetzt ist, wird nur das andere Buch verwendet. Falls "Buch1" und "Buch2" beide ausgeschaltet sind,

berechnet The King seine Zlige ab Spielbeginn selbst.
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5.11.7 Funkt: Perm. Rechnen (Permanent Brain)

Wenn das ,Permanente Gehirn“ des Computers eingeschaltet ist, rechnet er auch weiter, wenn Sie am Zug
sind (siehe Abschnitt 4.5). Ein Weg, um die Spielstdarke des Computers zu verringern besteht darin, diese
Funktion auszuschalten (auf X).

Hinweis: In den Stufen ,SpaR“ und ,Einfach“ (siehe 5.4) verwendet der Computer kein permanentes Rechnen,
selbst wenn diese Option eingeschaltet ist. Erst wenn Sie zu einer anderen Stufe wechseln, wird der Computer
wieder auf sein ,Permanent Brain“ wahrend Ihrem Zug zugreifen und dadurch starker spielen.

5.11.8 Funkt: Zufall (Zufallsgenerator)

Der Zufallsfaktor kann auf einer Skala von 0.00 bis 0.50 erhoht werden. Ein positiver Wert kann hilfreich sein,
wenn z.B. die Er6ffnungsbiicher auf "Aus” gestellt sind (siehe 5.11.7 und 5.11.8). Der Zufallsfaktor erhéht
dann die Vielfalt der Ziige, die der Computer in der Anfangsphase spielt.

Hinweis: Ein hoherer Zufallsfaktor kann manchmal auch schwachere Ziige hervorbringen.

5.11.9 Funkt: Contempt (Geringschatzungs—Faktor)

Dieser Parameter hat eine Skala von -2,00 bis +2,00. Wenn Sie diesen Wert erhéhen, vergroRern Sie die
Abneigung des Programms flir ein Remis. Wenn der Wert dagegen negativ ist, steigt bei The King die
Bereitschaft ein Remis-Ergebnis zu akzeptieren.

5.11.10 Funkt: Prozessor (Rechengeschwindigkeit)

Die Reduzierung der Rechengeschwindigkeit des Computers bietet dem Anwender eine weitere Méglichkeit,
ihn zu einem ,leichteren“ Gegner zu machen. Diese Option bietet 30 verschiedene Einstellungen von 10 bis
300 MHz Prozessor-Geschwindigkeit.

5.11.11 Funkt: Stil (Spielstil definieren)

Um den Spielstil von The King zu bestimmen, stehen fiinf vordefinierte Einstellungen zur Auswahl: Defensiv,
Solide, Normal, Aktiv und Aggressiv. Zusatzlich gibt es drei variable ,Benutzer” Einstellungen. Das sind
,Spieler-Personlichkeiten®, die Sie nach lhren eigenen Vorgaben definieren kénnen.

Ein Blick auf die verschiedenen Spielstile:

Jeder ,Stil“ wird durch die relativen Bewertungen definiert, die das Programm den folgenden bedeutsamen
Komponenten der Position auf dem Schachbrett beimisst:

Bauer Raum

Springer Mobil (= Mobilitat)

Laufer KSichr (= Konigsicherheit)
Turm Freib. (= Freibauer)
Konigin BStruk (= Bauernstruktur)

Der Stil wird auch durch einen Selektivitatsfaktor beeinflusst. Ein hoher Wert fiir diesen Parameter (max. 20)
ermoglicht es dem Programm, bestimmte ausgewahlte Variationen genauer zu analysieren. Der Wert 1 ergibt
eine sogenannte Brute Force Suche, d.h. jeder Halbzug wird komplett mit allen Varianten durchgerechnet.

Schauen wir uns beispielsweise eine Auswahl im Stil ,Aggressiv* an:

1. Zeigen Sie mit < oder = die Einstellung ,Aggressiv” an.

2. Driicken Sie GRUN. Der blinkende Cursor (] ) erscheint.
Driicken Sie wiederholt auf ¢+ oder 4,um den Cursor nacheinander auf jede Zeile zu bewegen und
alle Komponenten anzuzeigen. Die letzten 4 Zeilen sehen so aus:
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Deutsch: Englisch:

50% KSichr 200% 50% KSafe  200%
128% Freihb. b3% 128% PassP b63%
63% BStruk  63% 63% Plleak b63%
Auto Selektivitat Auto Selectivity

Zurlck 12 12
In jeder Zeile sieht man auf der linken Seite der Prozentwert, der dieser Komponente der Seite des King
Programms zugewiesen ist. Der Wert der gleichen Komponente fiir den Gegner ist auf der rechten Seite
angegeben. In jedem Fall wdre der "normale" Wert 100%, aber man sieht, dass der ,Aggressiv“ Stil der
Sicherheit des gegnerischen Konigs eine besonders hohe Bedeutung beimisst. Das bedeutet, dass The King
besonders aggressiv lhren Kénig anzugreifen will.

Auf der anderen Seite bedeutet die niedrige Zahl auf der linken Seite der gleichen Zeile, dass The King bereit
sein wird, groRere Risiken bei seiner eigenen Konigssicherheit einzugehen.

In der Zeile ,Selektivitat” bedeutet ,Auto”, dass dieser Faktor automatisch im Verlauf des Spiels angepasst
wird. Der Wert konnte in den frithen Spielstadien bis zu 20 betragen, aber gegen 1 sinken, sobald das
Endspiel-Stadium erreicht wird.

Wenn Sie die Stil Uberpriifung beendet haben, kehren Sie durch Driicken von ROT zur Liste ,Funkt® zuriick.
Einen Benutzer-Stil definieren

Beispiel Sie mochten, dass der Stil ,Benutzer1“ dem Laufer einen etwas hoheren Wert als gewohnlich in Bezug
auf die anderen Figuren verleiht. Und Sie mochten, dass ,Benutzer1“ besonders darauf achtet, dass seine
Dame auf dem Brett bleibt.

Verwenden Sie < oder =, um die Einstellung ,Benutzer1“ anzuzeigen, und driicken Sie GRUN.

Der Cursor (] ) kann von Zeile zu Zeile mit /4 und von links nach rechts mit < /= bewegt werden.
Bewegen Sie den Cursor zum linken Prozentwert in der Zeile ,Laufer”.

Driicken Sie GRUN. Der Cursor wird durch ein Zei$1en ersetzt.

Der Prozentsatz kann nun in Schritten von 1 durch < /= oder in Schritten von 10 durch /&

v N W N —

gedndert werden.

6. Andern Sie den Prozentsatz auf 110 und driicken Sie GRUN zur Bestitigung. Der Cursor (l})
erscheint erneut.

7. Bewegen Sie den Cursor nach rechts und dndern Sie auch den rechten Prozentwert wie in den
Schritten 4-6.

8. Andern Sie den Prozentsatz der ,Dame* links auf 120, indem Sie dieselbe Prozedur anwenden.

Auf dem Display sieht man nun Folgendes:

Deutsch: Englisch:
100% Spring 100% 100% Knight 100%
110% Laufer 110% 110% Bishop 110%
100% Turm 100% 100% Rook 100%
120% Dame 1007 120% Queen  100%

N it

Driicken Sie ROT, um zur Liste ,Funktionen“ zuriickzukehren und erneut ROT, um das Spiel fortzusetzen.

Zurlck Eingabe

Solange Sie den Stil ,Benutzer1” eingestellt haben, wird der Computer jetzt weniger geneigt als gewdhnlich
sein, seinen Laufer gegen lhren Springer einzutauschen und umgekehrt seinen Springer lieber gegen Ihren
Laufer eintauschen. Er wird auch weniger bereit sein, sich von seiner Dame zu trennen, selbst flr ein
materielles Aquivalent im Werte eines Bauern. Da seine eigene Dame jetzt héher bewertet ist als die des
Gegners, wird das Programm dazu neigen, jeden Damentausch zu vermeiden.
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5.11.12 Funkt: Ton

Folgende 4 Optionen sind fiir die Tonsignale moglich:
e 3 = laut
e 2 = Mittel
e 1 = Leise
e Aus = Stumm

5.11.13 Funkt: Kontrast

Ihnen stehen 10 verschiedene Einstellungen fiir den LCD Kontrast zur Verfligung.

5.11.14 Funkt: Sprache

Ihnen stehen 7 verschiedene Menii-Sprachen zur Verfligung, siehe Abschnitt 2.2.

5.12 Menii: Stell (Stellung aufbauen)

Um eine bestimmte Position auf dem Schachbrett des Computers einzugeben, wahlen Sie ,Stell“ aus dem
Men. Der Bildschirm zeigt dann Folgendes an.

Deutsch: Englisch:

* 001 Zug Nummer * 001 Move number
#* Brett ldschen # Clear board

& [alasansratiytk & [alasangnatidk
J Heil am Zug J Hhite to move

Abbruchie: 0K Cance | e
Eine der Zeilen wird vom blinkenden Cursor begleitet, genau wie auf dem Menii-Bildschirm. Wiederholtes

Driicken von ©+ oder & bewegt den Cursor wie uiblich zu jedem einzelnen Element. Wenn Sie noch weiter nach
unten scrollen, erscheinen vier weitere Zeilen auf dem Bildschirm:

Deutsch: Englisch:

Sie kénnen nun eine der folgenden Aktionen ausfiihren.
1. Das Schachbrett 16schen: Bewegen Sie den Cursor auf ,Brett I6schen und driicken dann GRUN.
2. Einzelne Figuren einsetzen oder entfernen:

e Bewegen Sie als erstes den Cursor in die Zeile mit den Figurensymbolen. & [8]39’223!&*&*

e Eines der Figurensymbole befindet sich in eckigen Klammern [8] und wird zusatzlich nochmals auf
der linken Seite angezeigt. Dies ist der gerade aktive Figurentyp, welcher eingesetzt oder entfernt
werden kann. Gleichzeitig werden alle Positionen von Schachfiguren der gleichen Art und Farbe am
Schachbrett angezeigt, und zwar durch eine rote LED in der linken unteren Ecke der jeweiligen Felder.

e Um eine Schachfigur dieses Typs einzusetzen, einfach auf das gewiinschte Feld driicken.

e Um zu einer anderen Figurenart oder Farbe zu gelangen, verwenden Sie < oder = um die eckigen
Klammern in der Zeile zu verschieben.

e Um ein bestimmtes Feld zu leeren, bewegen Sie die eckigen Klammern zu dem Figurentyp, welcher
dieses Feld besetzt und driicken dann auf das Feld, um die Figur zu entfernen.
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3. Festlegen ob z.B. Weil das Recht hat, eine groRe Rochade auszufiihren:

e Bringen Sie den Cursor in die Zeile O Q=0-0

e Dricken Sie < oder =, um zwischen ‘al’ (Ja) und ‘—-‘ (Mein) zu wechseln.

Damit die Rochade aktiviert werden kann, miissen sich Kénig und Turm nicht unbedingt auf ihren Ausgangs-
feldern befinden. Die Rochade kann nach den Regeln fiir "Chess960" stattfinden. beispielsweise:

RO

a b c d e f g h

Sie kénnen festlegen, dass sowoh! 0-0 als auch 0-0-0 mdglich sein soll

In einer (sehr seltenen) Position wie der folgenden koénnen Sie die Rochade jedoch nur mit dem ,duReren“
Turm aktivieren (in diesem Fall c1):

HEEYE |

-nbcdefgh

4. Um das Zugrecht bzw. die Farbe zu dndern, verfahren Sie wie folgt:

e Bewegen Sie den Cursor in die Zeile "WeiR am Zug".

e Driicken Sie <= oder = um zwischen v (WeiB) und X (Schwarz) zu wechseln.

5. Um die Zug-Nummer festzulegen, verfahren Sie wie folgt:

e Wibhlen Sie mit dem Cursor die entsprechende Zeile aus, und driicken Sie GRUN. Das blinkende * wird
durch $ ersetzt.

e Pfeil nach links < oder nach rechts = erhoht bzw. reduziert die Zahl um 1. Pfeil nach oben ©+ oder
Pfeil nach unten & erhoht bzw. reduziert die Zahl in 10er Schritten.

e Driicken Sie anschlieRend GRUN um die Zug-Nummer zu bestétigen. (* erscheint)

Wenn alle Figuren richtig platziert worden und alle Anderungen an den Eigenschaften abgeschlossen worden
sind, driicken Sie GRUN, um die eingegebene Position zu bestitigen. Ein Druck auf ROT fiihrt dagegen zuriick
zu dem Ausgangspunkt, den Sie vor der Eingabe von ,Stell“ gewadhlt hatten.

Sie kénnen jetzt von dieser Position aus spielen. Fiihren Sie Ihren Zug aus, oder veranlassen Sie den Compu-
ter mittels ,Zug“ zu ziehen (siehe Abschnitt 5.2).

Hinweis #1.Sie konnen eine neue Position nicht bestatigen, sofern sie einen der folgenden Fehler enthalt:
e Einer der Kénige fehlt. Dies wird in der untersten Zeile so dargestellt: ﬁi‘_r'i?
o  Ein Bauer befindet sich auf der ersten oder achten Reihe: &1
e Es gibt zu viele Figuren der gleichen Farbe oder des gleichen Typs, angezeigt z.B. durch &8
e Die am Zug befindliche Seite gibt Schach - angezeigt durch: D}(i .){ﬁ
Hinweis #2: Der erste Zug von einer eingegebenen Stellung darf kein Schlagen £n Passant sein. Um eine
Position zu erstellen, in der ein solcher Zug maoglich ist, geben Sie die unmittelbar vorhergehende Position
ein, und fihren Sie dann den Bauernzug aus, der dieses £n Passant Schlagen ermoglicht.

5.13 Meni: Kontr (Stellung kontrollieren)

Die ,Kontr Funktion zeigt eine Halfte des Schachbretts in Diagrammform an, mit den Figuren in den
jeweiligen Positionen. Um zwischen den beiden Halften des Schachbretts zu wechseln, driicken Sie 1+ oder &.

Diese Funktion kann lhnen helfen, die Figuren auf dem Schachbrett im Falle von Unklarheiten zu korrigieren.
Driicken Sie die ROTE Taste, um zum Bildschirm ,Info" zuriickzukehren.
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6 USB Modus - Verbindung mit einem Computer

6.1 Die Verbindung mit einem PC

Wenn Sie die USB-Funktionen in Zukunft nutzen mochten, registrieren Sie sich bitte bei MILLENNIUM 2000
(siehe http://computerchess.com/ ), damit wir Sie iiber Anderungen oder Software-Updates die lhr Gerét

betreffen, laufend informieren kénnen.

Um die Computer-Einheit an einen PC oder Laptop anzuschlieRen, benétigen Sie ein USB-Kabel Typ ,A zu B*
(nicht im Lieferumfang enthalten). Dies ist der Kabel-Typ, der haufig fiir Drucker verwendet wird. Stecken Sie
das Kabel in die mittlere Buchse auf der Riickseite der Computer-Einheit und in einen geeigneten Port an
lhrem PC / Laptop.

Sie kénnen dann Folgendes tun:

e Ein aktualisiertes Schachprogramm installieren
e Ein neues Eroffnungsbuch installieren (siehe 5.11.7)
e Spiele im "PGN" Format importieren oder exportieren

6.2 Speichern und Laden von Spielen im PGN-Format (Portable Game Notation)

Diese Vorgdnge werden mit der Anwendung "PGN-Tool" durchgefiihrt, welches auf der Millennium-Website
abgerufen werden kann. Laden Sie das Tool und das Installationsprogramm auf Ihren PC oder Laptop
herunter und fiihren Sie es aus. Dann:

e Offnen Sie das PGN Tool.
e Dricken Sie die Taste auf Ihrem Schachcomputer, um in den ,USB Modus" zu gelangen

Jetzt kann ein Spiel gespeichert oder herunter geladen werden.

6.2.1 Das aktuelle Spiel speichern

Klicken Sie unten links im PGN-Tool auf "Get PGN". Die Partie, die The King aktuell im Speicher enthalt,
erscheint im Anwendungsfenster. Siehe Beispiel auf der ndachsten Seite.

Sie konnen den Spielverlauf jetzt kopieren und in ein Dokument oder eine Textdatei einfligen.

Beachten Sie dabei den Header ,Event”. Dieser oder ein anderer geeigneter Header muss dem Spielstand
vorangehen, wenn das Spiel in eine PGN-Datei integriert werden soll.

-
B ° Chess Genius Exclusive PGN Tool V1.2 I o= ﬁ

File Help

[Event "?"]

1. d4 €6 2. 4 ¢S5 3. Nf3 Nf6 4. d5 exd5 5. cxd5 g6 6. Nc3 d6 7. Nd2 a6 8. a4 Bg7 9.
e4 0-010. Be2 Re8 11. f3 Nh5 12. 0-0 Bdd+ 13. Khl Qg5 14. g4 Nf4 15. Ncd Qf6 16.
Nb6 Ra7 17. Ra3 Nd7 18. a5 Rf8 19. Bcd Nxb6 20. axb6 Ras 21. Bxf4 Bxc3 22. Rxc3 Qxfd
23. Qcl Qf6 24. Qe3 Re8 25. Be2 Bd7 26. f4 Qe7 27. Bf3 Qhd 28. g5 h6 29. gxh6 Qxh6
30. Bg2 Bb5 31. Rel Re7 32. Qg3 Rae8 33. €5 Kg7 34. Rce3 QhS 35. Bf3 Qhb 36. €6 f5
37.Rgl R 38. Reel BeB 39. Refl Qhd 40. Be2 Qxg3 41. Rxg3 Kf6 42. Kg2 Reh7 43. h3
Rh4 44. Rgf3 Bad 45. b3 Be3 46. Bd3 R4h7 47. Rb1 BbS 48. BxbS axb5 49, Ral Rhd 50.
Ra7 R8h7 51. Ra8 Rh8 52. Ra7 R8h7 53. Ra8 Rh8 54. Ra7 *

Get PGN Send PGN

Ready
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6.2.2 Spiel laden

Sie konnen einfach ein Spiel in das PGN-Tool Fenster kopieren und dann auf "PGN senden” klicken. Dies ladt
das Spiel in den Speicher von The King und ersetzt die Daten eines anderen Spiels. Der Bildschirm "Zugfolge"
(siehe Abschnitt 4.3) zeigt die letzten Ziige des Spiels, das Sie heruntergeladen haben. Sie kdnnen durch die
Zugfolge wie in Abschnitt 3.5 beschrieben vor- oder zuriickgehen.

6.2.3 Eine PGN Datei laden

Ein Spiel aus einer zusammengesetzten Datei im PGN-Format kann wie folgt ausgewahlt und heruntergeladen
werden:

1. Klicken Sie links oben im PGN-Tool auf ,File“ (Datei). Klicken Sie dann auf ,PGN-Datei laden*. Dies
zeigt ein Feld an, in dem Sie zur gewiinschten Datei navigieren kdnnen.
Markieren Sie die Datei und klicken Sie auf "Offnen". Eines der Spiele in der Datei wird im
Anwendungsfenster angezeigt.

2. Klicken Sie auf - oben rechts. Dies zeigt ein Dropdown-Menii mit den Spielen in der Datei an, z.B.:

r T B
i 7 58PORTOR.PGN - Chess Genius Exclusive PGN Tool V1.2 (=B et
File Help
izt, Portoroz, 1958.72.27, 01, Averbakh Y - Cardoso R (1/2-1/2) v

Portoroz, 1958 01. Averba ardoso R (1 »
izt, Portoroz, 1958.77.77, 01, Benko P - Fuster G (1-0) i
izt, Portoroz, 1958.72.77, 01, Bronstein D - Gligoric S (1/2-1/2)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 01, Fischer R - Neikirkh O (1/2-1/2) ‘
izt, Portoroz, 1958.772.77, 01, Larsen B - Filip M (1/2-1/2)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 01, Olafsson F - Szabo L (1-0)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 01, Panno O - Pachman L (1/2-1/2)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 01, Petrosian T - Sherwin J (1-0)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 01, Sanguinetti R - Matanovic A (1/2-1/2)
izt, Portoroz, 1958.72.77, 01, Tal M - De Greiff B (1-0)

izt, Portoroz, 1958.77.77, 02, Cardoso R - Larsen B (1/2-1/2)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 02, De Greiff B - Petrosian T (1/2-1/2)

izt, Portoroz, 1958.772.72, 02, Filip M - Sanguinetti R (1/2-1/2)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 02, Fuster G - Fischer R (0-1)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 02, Gligoric S - Averbakh Y (1/2-1/2)

¥:

3. Wahlen Sie ein Spiel aus und klicken Sie auf ,PGN senden“, um es auf The King herunter zu laden.

6.2.4 Eine PGN-Datei generieren

Eine Datei, in der mehrere Spiele (wie oben in Abschnitt 6.2.3) gespeichert und bearbeitet werden kénnen, kann
wie folgt erstellt werden:

e Offnen Sie ein leeres (Word-) Dokument oder eine leere Textdatei.
e Speichern Sie diese dann im TXT-Format ab (*.txt).
e Andern Sie den Datei-Suffix ,txt“ in ,pgn*.

Jedem Spiel, das in die PGN-Datei kopiert wird, miissen ein oder mehrere ,Header” (Kopfzeilen) vorangestellt
sein. Eine Kopfzeile ist in eckigen Klammern eingeschlossen und besteht aus einer Beschriftung, gefolgt von

einer Zeichenfolge in doppelten Anfiihrungszeichen. Das PGN-Tool benotigt fir jedes Spiel mindestens einen
Header mit einem dieser drei Begriffe:

e Event (Ereignis)
e White (Spieler WeiR)
e Black (Spieler Schwarz)

Eine Vorlage fiir die Uberschrift Event” wird automatisch vom PGN-Tool bereitgestellt, wenn ein Spiel von The
King geladen wird. Die Zeichenfolge in Anfiihrungszeichen kann im PGN-Tool-Fenster bearbeitet werden, z.B.:

[Event "25 Minuten Rapid Game"]
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Wenn das Spiel dann in der PGN-Datei gespeichert wird, zeigt das Drop-Down-Menii die Zeichenfolge als
Identifikation fiir dieses Spiel an:

25-minute Rapid game, 777 - 777 ()

Die Felder, die hier mit '???' und '()' bezeichnet sind, kébnnen mit Daten aus den Headern 'White', 'Black’ und
'Result’ gefillt werden. Andere Standard-Header, die Daten fiir das Dropdown-Menii liefern kénnen, sind "Site",
"Date" und "Round”. Zum Beispiel konnten Sie ein Spiel mit diesem Satz von Kopfzeilen ausstatten:

[Event "Rapid chess match"]
[Site "Hastings, England"]
[Date “2018.07.17"]

[Round "2"]

[White "User"]

[Black "TheKing"]

[Result "1/2-1/2"]

Im Meni wiirde das Spiel danach wie folgt angezeigt werden:

Rapid chess match, Hastings, England, 2018.07.17, 2, User - The King (1/2-1/2)

Hinweis: Um eine korrekte Formatierung (mit Anfihrungszeichen im erforderlichen Format) zu gewahrleisten,
ist es einfacher die Spieldaten im PGN-Tool Fenster zu bearbeiten, als in der PGN-Datei selbst.

6.2.5 Speichern eines Spiels aus einer "Setup" (STELL) Position

Wenn ein Spiel, das von ChessGenius geladen wurde, von einer ,Setup” Position aus beginnt (siehe Abschnitt
5.12), zeichnet das PGN-Tool diese Position in ,Forsyth-Edwards—Notation“ auf. Beispiel:

[Event "?"]

[SetUp "1"]

[FEN "Tk1K4/1p5P/1P6/8/8/8/p7/8 w - - 0 1"]

1. h8=Q al=Q 2. Qg8 Qa2 3. Qe8 Qa4 4. Qe5+ Ka8 5. Qh8 Qf4 6. Ke7+ Qb8 7. Qal+ Qa7 8. Qxa7+ *

(Wenn die PGN-Datei nur in Verbindung mit dem PGN-Tool verwendet werden soll, ist es nicht erforderlich,
die Kopfzeile ,SetUp“ beizubehalten. Diese Kopfzeile ist moglicherweise erforderlich, wenn die Datei von
anderen Anwendungen gelesen werden soll.)

6.3 Weitere Download Optionen

Mit dem Tool ,TKE-Update“, erhaltlich von der Millennium-Website, haben Sie die Mdglichkeit zukiinftige
aktualisierte Versionen des Schachprogramms zu downloaden. Zusatzliche Er6ffnungsbiicher kénnen
ebenfalls geladen werden (siehe 5.11.7). Folgen Sie den Anweisungen auf dem Bildschirm, um das Update-
Tool auf Threm PC oder Laptop zu installieren.

6.3.1 Eine neue Version des Schachprogramms installieren

Offnen Sie das Update Tool, wihrend der PC / Laptop mit dem Internet verbunden ist.
Driicken Sie die Taste an der Computereinheit, um den USB-Modus anzuzeigen.
Klicken Sie im Update Tool-Fenster auf "Connect”.

How N =

Klicken Sie in der Zeile "Available Firmware" des Update-Tools auf "0". Wahlen Sie aus dem
Dropdown-Meni die gewiinschte Version des Schachprogrammes.

5. Klicken Sie auf "Send -> Clock". Wahrend das Programm installiert wird, wird die Meldung
"Programming” im Update Tool-Display und auf dem LCD-Bildschirm des King angezeigt. Der
Vorgang kann einige Minuten dauern.
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Hinweis. Durch die Installation eines neuen Programms wird der Computer zuriickgesetzt (siehe Abschnitt
2.6). Details zum letzten Spiel und den von lhnen festgelegten Parametern (Spielstufe, Benutzerstil, Auswahl
des Eréffnungsbuchs, usw.) werden nicht beibehalten und miissen neu eingegeben werden.

6.3.2 Ein neues Er6ffnungsbuch installieren

Offnen Sie das Update-Tool, driicken Sie die Ein/Aus-Taste und klicken Sie auf ,Connect“ - genau wie in
Abschnitt 6.3.1 beschrieben. Klicken Sie dann auf « in der Zeile ,Available books", wahlen Sie das gewlinschte
Er6ffnungsbuch aus dem Dropdown-Menii und klicken Sie dann auf "Send -> Clock".

7 Verbindung zum ChessLink

Der King Performance kann (liber die linke Buchse an der Geraterlickseite) an das MILLENNIUM ChessLink
Modul angeschlossen werden. Auf diese Weise konnen Sie mit lhrem Schachcomputer gegen Schach-Engines
auf Mobilgeraten oder online gegen menschliche Gegner im Internet spielen.

Hinweis: Es wird geeignete Software benétigt, die nicht im Lieferumfang enthalten ist.

Verwenden Sie zum AnschlieRen des ChessLink das mit dem Gerét gelieferte Mini-DIN-Kabel, um eine
Verbindung zum King Performance herzustellen. Verwenden Sie das Netzteil Ihres Schachcomputers und
stecken Sie es in die Netzteil-Buchse des ChessLink-Moduls. Die Signale und der Strom werden vom
ChessLink zum King Performance ibertragen, Sie benoétigen keine separate Stromversorgung.

8 FAQ und Fehlersuche

8.1 Mein Brett funktioniert nicht wie vorgesehen

Im Programm The King steckt sehr viel Entwicklungsarbeit und wir tun unser Bestes, um lhnen ein moglichst
perfektes Produkt zu liefern. Doch manchmal funktioniert ein Gerdt nicht wie vorgesehen, zum Beispiel wenn
es beim Transport beschadigt wurde. Dies sollte natiirlich nicht passieren, aber falls doch, wenden Sie sich bitte
an den Handler, bei dem Sie lhr Gerat gekauft haben.

8.2 Ich bendtige Ersatzfiguren

Zwei Ersatz-Damen (1 x weil und 1 x schwarz) fiir die Bauernumwandlung gehoéren bereits zum Lieferumfang.
Falls Sie weitere Figuren oder ein komplettes Ersatzset bendtigen, wenden Sie sich bitte an lhren Handler.

8.3 Kann man Spiele speichern?

Sie konnen Spiele als PGN-Datei auf lhrem Computer speichern. Zu diesem Zweck muss auf Ilhrem Computer
das PGN-Tool installiert sein, siehe Abschnitt 6.2.

8.4 Kann ich Spiele auf mein Gerdt hochladen?

Sie kénnen eine vorhandene PGN-Datei mit dem PGN-Tool in The King laden, siehe Abschnitt 6.2.

8.5 Gibt es Firmware-Updates?

Wir veroffentlichen gelegentlich neue Firmware-Updates. Diese Updates beseitigen mogliche Fehler oder fligen
weitere Funktionen hinzu. Wir empfehlen lhnen, immer die neueste Firmware zu verwenden.

Sie konnen jederzeit liberpriifen, ob eine neuere Firmware-Version verfligbar ist, indem Sie das Update-Tool
verwenden (siehe 6.3), oder Sie kénnen den Newsletter auf unserer Website abonnieren. Wenn Sie sich
angemeldet haben, erhalten Sie eine E-Mail, sobald ein Update verfligbar ist.
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8.6 Kann ich zu einer alteren Firmware Version zuriuckkehren?

Manche Kunden moéchten die Moglichkeit haben, mit einer dlteren Firmware-Version zu spielen. Wenn wir ein
Update veroffentlichen, das die Engine dndert, speichern wir beide Versionen (alte und neu) auf unserem Server.
Sie konnen dann The King auf die neue Version updaten. Oder wenn Sie die dltere Version zuriickhaben
mochten, konnen Sie diese im TKP Update-Tool auswahlen und den Befehl ,Send-> Clock”“ eingeben.

Es kann immer nur eine Firmware-Version auf lhrer Computer-Einheit installiert sein, niemals zwei verschie-
dene gleichzeitig.

8.7 Das Update- oder PGN-Tool erkennt die Schachcomputer-Einheit nicht

8.7.1 Treiber Update

Moglicherweise missen Sie auf Ihrem Computer einen Treiber aktualisieren. Suchen Sie online nach Treiber-
Aktualisierungen.

8.7.2 Kabel und Verbindung

Uberpriifen Sie, ob Sie das richtige Kabel haben. Es muss mit lhrem Computer verbunden sein, ebenso wie mit
The King Performance (siehe 6.1.)

8.7.3 USB Modus

Wenn sich The King Performance nicht im USB-Modus befindet, wird er vom Update- oder PGN-Tool nicht
erkannt. Driicken Sie die EIN/AUS-Taste an der Computereinheit, um den ,USB-Modus"“ zu aktivieren — siehe
Abschnitt 2.5 und 6 fur weitere Details.

8.8 Das Update Tool kann die neueste Firmware nicht laden

Um die Firmware herunterzuladen, muss |lhr Computer auf das Internet zugreifen. Uberpriifen Sie, ob Sie
momentan einen Internetzugang haben. Uberpriifen Sie auch, ob Sie das Update-Tool méglicherweise blockiert
haben - der Zugriff kénnte beispielsweise von lhrer Firewall verhindert werden.

8.9 Ich kann das Firmware Update nicht fertigstellen

Ist das Schachbrett mit der Schachcomputer-Einheit verbunden? Einige Firmware-Versionen erfordern, dass
das Brett wahrend des Herunterladens und Updates verbunden bleibt.

8.10 Wie lange dauert das Update? Wann ist es abgeschlossen?

Abhangig von lhrer Internetgeschwindigkeit kann es einige Minuten dauern, bis das Update Tool die Firmware
von unserem Server heruntergeladen hat. Bitte warten Sie nur geduldig, bis der Download abgeschlossen ist.
Sobald das Update Tool in der unteren Zeile "Programming Complete" anzeigt, konnen Sie oben rechts auf
"Restart” klicken. Wenn Sie einige Minuten lang nicht auf "Restart" klicken, startet sich The King automatisch
neu. Nach dem Neustart zeigt die Uhr den Ublichen Startbildschirm (siehe Abschnitt 2.2).

Diese Prozedur kann bis zu 20 Minuten dauern. Machen Sie sich in der Zwischenzeit eine Tasse Tee oder Kaffee.
Es hilft nichts, wenn Sie irgendwelche Tasten driicken oder wiederholt auf das Tool klicken - das kdnnen wir
Ihnen aus Erfahrung versichern.

8.11 Feedback und Fragen

Wir freuen uns immer Uber Ihr Feedback und sind gespannt auf lhre Fragen. Mailen Sie uns an:
quality@computerchess.com
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9 Entsorgung

Entsorgen Sie Verpackungsmaterialien umweltgerecht in den dafiir bereitgestellten
Sammelbehéltern

99
K
aw
Entsprechend EG-Richtlinie 2012/19/EU muss das Gerdt am Ende seiner Lebensdauer der
geordneten Entsorgung zugefiihrt werden. Dabei werden im Gerat enthaltene Wertstoffe der
Wiederverwertung zugefiihrt und die Belastung der Umwelt vermieden. Wenden Sie sich fiir ndhere
mmmm Auskinfte an lhr értliches Entsorgungsunternehmen oder lhre kommunale Verwaltung.

10 Service und Kontakt zum Hersteller

Fiur Deutschland/Osterreich/Schweiz:
Bitte kontaktieren Sie unser Biiro in Deutschland, entweder per Telefon +49 (0) 2773 7441 222
oder per Email support@computerchess.com.

Wenn Sie das Produkt in einem anderen Land als Deutschland, Osterreich oder der Schweiz gekauft haben
und einen Service benotigen, wenden Sie sich bitte an den Handler, bei dem Sie das Produkt gekauft haben.

Alle sonstigen Fragen oder Rickmeldungen senden Sie uns bitte per Email an guality@computerchess.com.

11 Technische Spezifikationen

PRODUKT: MILLENNIUM King Performance
ART.-NR.: M830
HARDWARE: ARM Cortex M7

CPU-Geschwindigkeit variabel einstellbar von 10 - 300 MHz
SOFTWARE: Schachprogramm von © Johan de Koning (NL)

BIBLIOTHEK: “Master” Book von M.Uniacke © Applied Computer Concepts Ltd (UK)
ca. 300,000 Stellungen
“Aegon 1994” Book © C. de Gorter (NL) — ca. 61,000 Stellungen

Hinweis: Dieses Produkt ist nicht gegen Einfliisse elektrostatischer Ladung, starker elektro-magnetischer
Strahlung oder anderer elektrischer Interferenzen geschiitzt, da eine Fehlfunktion unter diesen Bedingungen
nicht kritisch ist.

Anderungen der Spezifikationen, insbesondere im Zusammenhang mit technischen Weiterentwicklungen, und
Irrtum vorbehalten.

Diese Bedienungsanleitung wurde sorgfaltig erstellt und auf Richtigkeit der Inhalte geprift. Sollten wider
Erwarten dennoch Fehler enthalten sein, ldsst sich daraus kein Reklamationsgrund fiir das Gerat ableiten. Die
Vervielfdltigung dieser Bedienungsanleitung, auch in Ausziigen, ist ohne vorherige schriftliche Genehmigung
untersagt.

Produktentwicklung & Import durch

MILLENNIUM 2000 GmbH
Heisenbergbogen 1
85609 Aschheim
Deutschland
www.computerchess.com

Copyright © 2019, MILLENNIUM 2000 GmbH, Aschheim, Germany
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