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1 Wichtige Informationen

Bitte lesen Sie vor Inbetriebnahme des Geréates die nachfolgenden Sicherheitshinweise und die
Bedienungsanleitung vollstindig durch, beachten Sie diese sorgfiltig und bewahren sie fir
spatere Referenz-Zwecke mit dem Gerat auf. Falls Sie das Gerdt an einen anderen Nutzer
weitergeben, geben Sie bitte auch diese Anleitung mit.

1.1

Sicherheitshinweise

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

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

Setzen Sie das Geriat keiner Hitze, z.B. auf Heizkorpern oder durch direkte Sonnen-
einstrahlung und keinerlei Feuchtigkeit aus, um Beschadigungen zu vermeiden.
Betreiben Sie das Gerat nicht auf oder unmittelbar neben Gerdten, die Magnetfelder
oder elektromagnetische Strahlung erzeugen, wie z.B. Fernsehgerdte, Lautsprecher-
boxen, Funktelefone, WLAN-Einrichtungen usw., um Funktionsstérungen zu vermei-
den.

Offnen Sie keinesfalls das Gerit, dieses enthélt keine zu wartenden Einzelteile. Wenden
Sie sich bei Fehlfunktionen an die angegebene Serviceadresse.

1.2 Hinweise zu Lagerung und Reinigung

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

aus.

e Reinigen Sie die Gerdteoberflichen 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 Reinigungs-
mittel, da ansonsten die Oberflachen und die Beschriftung beschadigt werden kénnen.

1.3 Hinweise zum Netzteil

Betreiben Sie den ChessGenius Exclusive nur mit dem beigefiigten Netzteil.
+ Input 100 - 240 V 50/60 Hz 0,45A Max
« Output 9V DC 1A

Beachten Sie beim Umgang mit dem Netzteil folgende Hinweise:

¢ Die Steckdose sollte sich nahe am Gerat befinden und leicht erreichbar sein.
e Das Gerit sollte nicht mit mehr Stromquellen als empfohlen verbunden werden.
¢ Die Anschlusskontakte diirfen nicht kurzgeschlossen werden.



e Trennen Sie das Netzteil vor der Reinigung unbedingt von der Stromversorgung.

e Kontrollieren Sie das Produkt und das Netzteil regelmaRig auf Beschdadigungen und
verwenden Sie es nicht mehr, wenn es beschidigt ist. Offnen Sie es niemals.

e Beachten Sie ggf. Sicherheitshinweise am Netzteil.

1.4 Lieferumfang

Die Verpackung des ChessGenius Exclusive enthalt folgende Bestandteile:
e 1 Schachbrett
e 17 weile Schachfiguren (darunter eine zusatzliche Dame)
e 17 schwarze Schachfiguren (darunter eine zusatzliche Dame)
e 1 Computereinheit (auch als Schachuhr nutzbar) mit LCD-Display
e 1 Netzteil
e 1 Kabel mit zwei identischen Steckern, um die Computereinheit mit dem Schachbrett
zu verbinden
1 Bedienungs- und Spielanleitung
1 Garantiekarte

Bitte Uberpriifen Sie nach dem Auspacken den Inhalt auf Vollstindigkeit und eventuelle
Transportschdden und wenden Sie sich bei Beanstandungen umgehend an den Hdndler, bei
dem Sie das Produkt erworben haben.

2 Erste Schritte

2.1 Gerdte-Beschreibung

Die Spielfiguren werden automatisch vom Schachbrett erkannt. Setzen Sie dazu die Figuren
jeweils auf ein Schachfeld. Die Computereinheit kann auch als Schachuhr genutzt werden. Fiir
den Betrieb muss die Computereinheit mit dem Schachbrett verbunden werden. Lesen Sie
dazu im Kapitel 2.3 nach, wie dies geht.

2.2 Die Tasten und ihre Funktionen

Uberblick tber die Tasten der Computereinheit:

ROT, oben wie Taste ROT unten. Abbrechen oder im Menu zuriick gehen.
GRUN, oben wie Taste GRUN unten. Bestitigen.

Hinweis: Die Belegung der Tasten ROT und GRUN kann sich je nach
Meni dndern. Jeweils links und rechts unten im Display dunkel
hinterlegt (invertiert) sind die Funktionen angegeben, die ROT und
GRUN jeweils ausfiihren - links unten fiir ROT, und rechts unten fiir
GRUN.



Wenn links bzw. rechts unten keine Funktion angegeben ist, so ist ROT
bzw. GRUN in diesem Meni nicht belegt.

Ein/Aus Schaltet das Gerat ein bzw. aus.
NEW Beginnt ein neues Spiel.
BACKLIGHT Passt die Hintergrundbeleuchtung des Displays an.

Pfeil Rechtsdrehung Ziige zuriick nehmen.
Pfeil Linksdrehung Ziige wieder vorspielen.

ROT, unten wie Taste ROT oben.

GRUN, unten wie Taste GRUN oben.

Pfeil LINKS Zur vorigen Anzeige wechseln. Cursor nach links.

Pfeil RECHTS Zur ndachsten Anzeige wechseln. Cursor nach rechts.

Pfeil OBEN Zwischen der Anzeige ,GroRe Uhr* und ,Spielstand” direkt wechseln.
Cursor nach oben.

Pfeil UNTEN Zwischen der Anzeige ,GroRe Uhr* und ,Spielstand” direkt wechseln.

Cursor nach unten.

2.3 Kabel anschlieRen

Die Computereinheit hat auf der Riickseite drei Eingdange, links, mittig und rechts.

1. Nehmen Sie das Netzteil und stecken Sie den kleinen Stecker am Ende des Kabels in
den rechten Sockel auf der Riickseite der Computereinheit.

2. Nehmen Sie das Verbindungskabel. Die Stecker an beiden Enden sind gleich. Beachten
Sie jedoch, dass der Stecker jeweils nur in einer Position in den Sockel gesteckt werden
kann. Gehen Sie umsichtig vor. Der Stecker hat innen vier schmale und einen breiteren
Stift. Drehen Sie den Stecker so herum, dass sich der breitere Stift unten befindet, so
dass er genau in den Sockel hinein passt. Der Pfeil unten im Bild zeigt auf die Stelle im
Sockel fiir den breiteren Stift.

3. Stecken Sie die Stecker sowohl in das Schachbrett (Eingang auf der rechten Seite des
Schachbretts), als auch in den linken Sockel auf der Riickseite der Computereinheit.
4. Verbinden Sie das Netzteil mit einer Steckdose. Ein Signal ertont.

Sie kdnnen jetzt die Sprache auswahlen, siehe Kapitel 2.4.

2.4 Sprache auswdhlen

Der Schachcomputer kann seine Anzeigen in einer der folgenden 7 Sprachen ausgeben:



Sprache Display-Anzeige
Deutsch Deutsch
Englisch English
Franzosisch Francais
Holldandisch Nederlds
Italienisch Italiano
Spanisch Espafol
Russisch Pycckui

SchlieRen Sie Schachbrett und Computereinheit an wie unter 2.3 beschrieben.

Nachdem der Signalton ertont:

Auf der rechten Seite des Displays wird folgendes angezeigt:
e das Wort ,Deutsch”
e ein blinkendes Pfeil-Symbol

ChessGenius
Exclusive

SPRACHE Ileut=ch
s 0K

Um Deutsch auszuwahlen:
e Bestitigen Sie mit GRUN.

Um eine andere Sprache auszuwahlen:
1. Dricken Sie die Taste mit dem Pfeil nach unten &, bis die gewiinschte Sprache
angezeigt wird.
2. Bestdtigen Sie mit GRUN.

Spater konnen Sie die Sprache {iber die Optionen verdandern, siehe 5.11.13.

Sie kdnnen jetzt ein Spiel vorbereiten (siehe 2.6).

2.5 Hintergrundbeleuchtung des Displays anpassen

Wenn Sie die Hintergrundbeleuchtung anpassen méchten, driicken Sie ggf. mehrmals auf die
Taste BACKLIGHT.

2.6 Ein Spiel vorbereiten

Nachdem Sie Schachbrett und Computereinheit angeschlossen haben (siehe 2.3), sowie die
Sprache ausgewahlt haben (siehe 2.4), kdnnen Sie ein Spiel vorbereiten.

Das Display zeigt die Info-Anzeige ,GroRe Uhr* an.
(FGr mehr Informationen zur Info-Anzeige ,GroRe Uhr” siehe 4.2.)



O 1:00:00 O 00000
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1. Stellen Sie die Figuren in der Startposition auf. Entweder WeiR oder Schwarz kénnen
von lhrer Seite aus spielen.

2. Driicken Sie NEW.

3. Driicken Sie GRUN.
Sollten Figuren nicht korrekt aufgestellt worden sein, leuchten oder blinken die LEDs
an den Ecken der entsprechenden Felder. Sobald alle Schachfiguren korrekt
aufgestellt sind, erléschen die LEDs. Siehe auch 3.4.

5. Sie kdnnen jetzt ein Spiel gegen den Computer beginnen. Voreingestellt ist Stufe
,Normal 0“. Mochten Sie eine andere Stufe wahlen, siehe 5.4.
Mdchten Sie, dass der Computer Weil spielt, driicken Sie zweimal GRUN (siehe 5.2).
Hinweis: Zu Beginn eines Spiels ist es nicht notwendig, das Brett zu drehen, siehe
auch 5.11.3. Das Brett muss nur dann uber die Optionen gedreht werden, wenn Sie
wahrend eines Spiels die Farbe wechseln mochten.

2.7 Ein- und Ausschalten

Zum Einschalten stecken Sie das Netzteil in lhre Netzsteckdose. Falls es bereits eingesteckt
ist, und Sie zuvor den Computer ausgeschaltet haben, kénnen Sie ihn mit Ein/Aus wieder
einschalten.

Wenn der Computer ldauft und Sie die Ein/Aus-Taste driicken, zeigt das Display:

LISE MOTILS LI=E MODE

Chezz Genius Che=z=s Genius

Excluzive C23. Ewcluzive O

Wenn Sie einen PC oder einen Laptop angeschlossen haben, kénnen Sie die Mdglichkeiten
verwenden die in Kapitel 6 beschrieben sind.

Wenn Sie stattdessen GRUN driicken, schaltet sich das Gerit aus.

Wenn Sie stattdessen ROT driicken, gelangen Sie zurilick ins Mendi.



3 Spielen mit dem Computer

3.1 Ilhre Ziige

3.1.1 Allgemeine Ziige

Spielen Sie lhre Ziige wie auf einem normalen Schachbrett - achten Sie darauf, die Figur
hochzuheben, und schieben Sie sie nicht liber das Schachbrett. So kann der Computer lhre
Zige zuverldssiger erkennen.

Zum Schlagen kénnen Sie entweder lhre eigene Figur oder die Figur des Computers zuerst
hochheben.

3.1.2 Besondere Ziige
e Rochade: Ziehen Sie immer zuerst den Koénig, dann den Turm.
e Schlagen En Passant: Ziehen Sie zuerst den eigenen Bauern, dann entfernen Sie den
geschlagenen Bauern.
e Bauernumwandlung: Ziehen Sie den Bauern auf das Zielfeld, oder nehmen Sie ihn vom
Feld. Stellen Sie die Dame (oder eine andere Figur) auf das Umwandlungsfeld.

3.2 Die Ziige des Computers

Der Computer zeigt seinen Zug links unten im Display an.

Beispiel: &07-T5

Gleichzeitig blinken die roten LEDs auf dem Schachbrett, um Start- und Zielfeld anzuzeigen.
Nachdem Sie den Zug des Computers auf dem Brett ausgefiihrt haben, kann es notwendig
sein, einen speziellen Zug zu ziehen. Die LEDs weisen auf das oder die Felder hin, auf denen
eine Figur gesetzt oder entfernt werden muss.

Bitte beachten Sie, dass lhre eigene Zeit (siehe Abschnitt 4.2) so lange "eingefroren” bleibt,
bis Sie den Zug des Computers ausgefiihrt haben. Dies bedeutet, dass die Spielbedingungen
(insbesondere fiir Blitzpartien) fair sind - Sie missen die gegnerische Figur nicht wahrend
lhrer eigenen Bedenkzeit bewegen.

Wenn der Computer Schach gibt, ertonen wahrend seines Zuges mehrere Signaltone.

3.3 Symbole im Display wahrend der Ziige

Links unten im Display kénnen die folgenden Symbole angezeigt werden:

e Eine sich drehende Sanduhr: EDer Computer denkt tber seinen Zug nach.

o @: Sie sind am Zug mit Weil.

D @: Sie sind am Zug mit Schwarz.
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3.4 Ungiiltige Ziige und Stellungen

Wenn Sie versuchen, einen ungiiltigen Zug zu ziehen, summt der Computer. Stellen Sie lhre
Figur wieder zuriick auf das Ausgangsfeld, und beginnen Sie Ihren Zug erneut.

Wenn die Stellung auf dem Brett nicht korrekt ist, konnen Sie Ihren Zug nicht ausfiihren.
Der Computer gibt Hinweise zum Fehler tber das Display und Uber die LEDs.

Fehlerhinweis im Display:
Das Feld oder die Felder, welche Fehler enthalten, werden links unten im Display gezeigt.

Beispiel: L3, 802 pas Feld 3 sollte frei sein. Ein weiBer Springer sollte auf d2 stehen.

Fehlerhinweis mithilfe der LEDs:

Die LEDs an den Ecken des oder der Felder blinken oder leuchten.

Eine dauerhaft leuchtende LED bedeutet: Ein Fehler in e/nem anschlieRenden Feld. Das Feld
ist entweder leer wenn es besetzt sein sollte, oder besetzt mit der falschen Figur.

Eine blinkende LED (einmal, zweimal, oder viermal pro Sekunde) bedeutet: Ein Fehler in einem,
drei oder vier angrenzenden Feldern.

Falls Sie sich nicht sicher sind wo der Fehler liegt, verwenden Sie die KONTR Funktion, siehe
Kapitel 5.13.

3.5 Zige zuriick nehmen oder erneut spielen

3.5.1 Einen Zug zuriick nehmen

Wenn Sie den letzten gespielten Zug zuriick nehmen mochten, driicken Sie die Taste Pfeil
Rechtsdrehung (die Taste unter Ein/Aus). Die LEDs auf dem Spielfeld zeigen lhnen, wohin Sie
die Figur zuriick setzen missen. Zudem wird unten im Display ein Hinweis angezeigt.
Beispiel: +2EH (setzen Sie den weiRen Liufer von h4 auf g5).

3.5.2 Weitere Zuge oder eine Sequenz zuriick nehmen

Sie kdnnen auch weitere Zlige oder eine langere Sequenz zuriick nehmen.

Um eine ldngere Sequenz zuriick zu nehmen, miissen Sie nicht jeden einzelnen Zug auf dem
Spielfeld zuriick nehmen. Wenn Sie zum Beispiel sieben Ziige zuriick nehmen mochten,
driicken Sie sieben Mal auf die Taste Pfeil Rechtsdrehung (die Taste unter Ein/Aus).
AnschlieBRend bauen Sie die entsprechende Stellung auf - falls Sie dabei Unterstiitzung
bendtigen, verwenden Sie die KONTR Funktion, siehe Kapitel 5.13.

3.5.3 Das Spiel wieder aufnehmen

Sie kénnen jederzeit das Spiel von der aktuellen Stellung aus wieder aufnehmen. Wenn lhre
Farbe am Zug ist, spielen Sie Sie einen Zug, oder weisen Sie den Computer mit ZUG an, zu
ziehen (siehe 5.2). Der Computer libernimmt dann die aktuelle Farbe.

3.5.4 Zige erneut spielen
Einen Zug oder eine Sequenz die Sie zuriick genommen haben, kénnen Sie mit der Taste Pfeil
Linksdrehung (die Taste unter Hintergrundbeleuchtung) erneut wieder vorspielen. Dazu

11



kénnen Sie entweder den LEDs folgen und jeden einzelnen Zug ausfiihren, oder eine ganze
Sequenz erneut spielen und anschlieRend die entsprechende Stellung aufbauen.
3.6 Spielende und mégliche Spiel-Ergebnisse

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

e Matt: Schachmatt

e Patt: Stalemate (Patt)

e Zug Wdh: Dreifache Stellungswiederholung

e Remis50: 50-Ziige Regel

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

e Zulang: Das Spiel kann nicht mehr fortgefiihrt werden, da es den maximalen

Speicher lberschreitet (Maximum: etwa 220 Ziige fir jede Seite).

3.7 Spielstand speichern oder l6schen

3.7.1 Ausschalten und spdter weiter spielen
Wenn Sie das Gerdt ausschalten, merkt sich das Gerdt den derzeitigen Spielstand.
Wenn Sie das Gerat wieder anschalten, kdnnen Sie mit dem vorigen Spielstand weiterspielen.

3.7.2 Alle Daten l6schen
Falls Sie alle vorigen Daten I6schen méchten:
1. Trennen Sie das Gerdat vom Strom.
2. Halten Sie ROT gedriickt und verbinden Sie das Geradt wieder mit dem Strom.
3. Halten Sie ROT weiterhin gedriickt, bis der Startbildschirm angezeigt wird (siehe 2.4)

3.8 Ein Spiel erneut spielen

Solange Sie noch kein neues Spiel begonnen haben, bzw. den ersten Zug des neuen Spiels
noch nicht gespielt haben, bleibt das alte Spiel gespeichert.
Sie konnen das letzte Spiel erneut spielen, siehe Kapitel 3.5.4.

3.9 Ein neues Spiel beginnen

Sie kdnnen jederzeit ein neues Spiel beginnen.
Ausnahme: Wenn gerade bestimmte Funktionen durchgefiihrt werden, siehe dazu Kapitel 5.

Um ein neues Spiel zu beginnen, driicken Sie NEW.

Der Computer fragt ,Neues Spiel?".

Driicken Sie GRUN um zu bestitigen und ein neues Spiel zu beginnen.
Andernfalls driicken Sie ROT um abzubrechen und kein neues Spiel zu beginnen.
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4 Die Info-Anzeigen

4.1 Zwischen den Info-Anzeigen wechseln

Der Computer bietet fiinf verschiedene Anzeigen: GroRe Uhr, Spielstand, Analyse, Perma-
nentes Rechnen, und Kleine Uhr.

Sie kdnnen zwischen den verschiedenen Anzeigen wechseln.

Verwenden Sie dazu die Tasten Pfeil nach links < und Pfeil nach rechts =.

Sie kdnnen aus jeder Info-Anzeige mit GRUN in das Menii mit den Spezial-Funktionen
gelangen, siehe Kapitel 5.

4.2 Info-Anzeige: GroRe Uhr

Diese Ansicht zeigt die aktuellen Zeiten fiir Weik und Schwarz.

In den Spielstufen Normal, SpaR, oder Einfach (zur Beschreibung und Auswahl der Stufen siehe
Kapitel 5.4) wird die gesamte bisher verwendete Zeit angezeigt.

In den Stufen Blitz, Turnier oder Benutzer zadhlt die Uhr zuriick, und zeigt die verbleibende
Zeit bis zur nachsten Zeitkontrolle an.

4.3 Info-Anzeige: Spielstand

Deutsch: Englisch:
F AG1-F2 A&F3-EF 7 HG1-F32 RFB-EY
8 BE1-G1 #ES-GB 8 HE1-G1 #ES-GB
9 ADZ2-D: ¥XAS-ES 9 ADZ-D2 XAS-ES
10 Spieler 10 You
(2] MEML iz MEML

Diese Anzeige zeigt die letzten Spielziige.
Driicken Sie die Tasten Pfeil nach oben ¢+ oder Pfeil nach unten &, um direkt zwischen den
Anzeigen ,GrolRe Uhr” und ,Spielstand” zu wechseln.

4.4 Info-Anzeige: Analyse

Diese Anzeige gibt Einblicke in den Denkprozess des Computers.
Beispiel fiir die ersten drei Zeilen (ggf. zeigt der Computer noch weitere Zeilen an):

11 aH2H3 28/37
0.39 01:08 HD1Ad
2G7FE ACIHE RA7AG

Die derzeitige ,Suchtiefe” wird durch die Zahl oben links angegeben: Der Computer rechnet
gerade 11 Zige voraus. (Ein Zug ist ein einzelner Zug von WeiR oder Schwarz.)
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In diesem Beispiel gibt es 37 mogliche Ziige fiir diese Stellung. Derzeit analysiert der
Computer den Zug Bauer h2-h3. Dies ist der 28. Zug, den er analysiert.

Der bisher beste Zug den der Computer gefunden hat ist Dame d1-a4. AuRerdem betrachtet
er als besten anschlieRenden Zug fiir beide Seiten folgenden Zug: Lg7-f6; Lc1-h6 a7-a6.

0,39 ist die Stellungsbewertung des Computers. Er glaubt dass er einen leichten Vorteil hat,
und zwar im Wert von 0,39 Bauern.

Weitere Beispiele, die in dieser Anzeige stehen kdnnten:

-1,89 Der Computer ist um fast 2 Bauern im Nachteil.

Buch Die Stellung ist in einem Buch enthalten (siehe Abschnitt 5.11.8).
Mat 7 Der Computer kann Schachmatt in 7 Ziugen erreichen.

- Mat 4 Der Gegner kann Schachmatt in 4 Ziigen erreichen.

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

01:08 1 Minute 8 Sekunden

02;26 2 Stunden 26 Minuten

4.5 Info-Anzeige: Permanent Rechnen

Falls das permanente Rechnen (Permanent Brain) aktiv ist (siehe 5.11.5), analysiert der
Computer die Stellung auch wenn Sie am Zug sind - er betrachtet die Konsequenzen des
Zuges, den er als lhren besten bewertet.

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

Deutsch: Englisch:

Per.Rech. 23 ABZB3 F. Brain 22 ABZE3
0.5 SBEDS FESFZ 0.5 8BNS AELFZ
S05C3 80102 ¥B4A3 S05C3 w0102 WB4A3

In diesem Beispiel erwartet der Computer, dass Sie 23.b2-b3 ziehen. Er wird darauf mit
23...Sb6-d5 antworten. Weiterhin geht er von folgenden Ziigen aus: 24.Se5-f3 Sd5-c3
25.Td1-d2 Db4-a3 ... usw.

Der Computer sieht sich mit 0,56 Bauern im Vorteil.

4.6 Info-Anzeige: ECO Daten (Er6ffnungsnamen)

In diesem Bildschirm geben die beiden oberen Zeilen die Er6ffnung des aktuellen Spiels an.
Sie sehen den Namen zusammen mit dem Code, welcher dieser Variante in der Encyclopedia
of Chess Openings (ECO = Enzyklopadie der Schacheroéffnungen) zugewiesen wurde. Die
Zeilen 3 und 4 geben Auskunft Giber die Anzahl der vom Computer ausgewerteten Positio-
nen pro Sekunde (diese Anzeige wird laufend aktualisiert). Zum Beispiel:
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Deutsch Englisch

C97 Spanisch: CY97 Ruy Lopez:
Techigorin-Systen Chigorin Defence
13149869 in 02:23 13149869 in 02:23
91957 Pos/Sek 91957 pos/sec

21, © MENU 21. @ MENU

Das Spiel begann mit der Tschigorin-Verteidigung gegen die Spanische Er6ffnung. Die hier
gewdhlte spezifische Variante wird in der Enzyklopadie der Schacheréffnungen mit C97
klassifiziert. Im letzten Zeitraum von 2 Minuten und 23 Sekunden hat ChessGenius
13.149.869 Positionen ausgewertet, d.h. durchschnittlich 91.957 Positionen pro Sekunde.

4.7 Info-Anzeige: Kleine Uhr

Diese Anzeige bietet verschiedene Informationen zu den Bedenkzeiten.
Zum Beispiel zeigt das Display bei Blitz, Turnier oder Benutzer fiir die unterschiedlichen
Stufen (siehe 5.4) Folgendes an:

Deutsch: Englisch:

O 0:27:34 01:38 O 0:27:34 01:38
10 in 0:32:26 10 in 0132126

B 0:31:39 00:06 B 0:31:39 0006
11 in 0:28:21 11 in 0:28:21
H0Z2-0d4 & MEMU H02-Dd4 @ MEML

WeiR hat hier 1 Minute und 38 Sekunden auf den derzeitigen Zug verwendet.
Insgesamt wurden bereits 27 Minuten und 34 Sekunden (fiir alle Ziige) verbraucht.
Bis zur ndchsten Zeitkontrolle sind es 10 Ziige.

Weil hat dafiir noch 32 Minuten und 26 Sekunden Bedenkzeit.

Die dritte und vierte Zeile geben die Informationen fiir Schwarz an.

In den Stufen Normal, SpaR und Einfach wird in der zweiten und vierten Zeile nichts angezeigt
(da hier das Zeit-System ein anderes ist).

5 Spezial-Funktionen

5.1 Obersicht iiber das Menii der Spezial-Funktionen

Sie erreichen das Menl mit den Spezial-Funktionen, indem Sie bei einer der abgebildeten
Meni-Anzeigen GRUN driicken.

Das Menii besteht aus 12 verschiedenen Funktionen, die in den ersten vier Zeilen des
Displays angezeigt werden:
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Deutsch: Englisch:

ZUG TIPP STUFE MOVE HINT LEVEL
ALTER START EMDE MEXTE START EMD

AMALY 2SPIE AUTO AMALY Z2FPLAY AUTO
FUMET STELL KOMTE UFTS  SETUR VERFY

IMFD si-F TH:AEBE IMFO T2 (SRR

Ein Zeichen auf dem Display blinkt. Dies ist der Cursor.

Sie konnen den Cursor mit den Pfeiltasten (¢ = {+ 4) bewegen.

Um eine Funktion auszuwdhlen, bewegen Sie den Cursor zu dieser Funktion, und driicken
Sie GRUN.

Um das Menii wieder zu verlassen und keine Funktion auszuwahlen, driicken Sie ROT. Sie
kdénnen jetzt weiter spielen.

In diesem Meni wird jeweils links und rechts unten im Display auf die Funktionen von GRUN
und ROT hingewiesen.
In der Mitte zeigt 1S an, dass die Pfeiltasten derzeit im Menl verwendet werden kdnnen.

5.2 Menii: ZUG (einen Zug auslésen)

Wenn Sie am Zug sind und die Funktion ZUG wahlen, spielt der Computer den nachsten Zug,
und Sie kdnnen die andere Farbe tGibernehmen.

Falls Sie mochten, dass der Computer WeiB spielt, wahlen Sie 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.

5.3 Menii: TIPP (einen Zug vorschlagen lassen)

Wadhlen Sie TIPP, damit der Computer lhnen einen Zug vorschldagt. Im Display wird der Zug
angezeigt. Die LEDs weisen Sie ebenfalls auf den Zug hin, sie blinken abwechselnd beim Start-
Feld und beim Ziel-Feld.

Dricken Sie ROT. Der Hinweis im Display erlischt, und ebenso die LEDs. Sie kdnnen nun
entscheiden, ob Sie dem Hinweis folgen, oder einen anderen Zug spielen.

5.4 Menii: STUFE (die verschiedenen Spiel-Stufen)

5.4.1 Uberblick iiber die Spielstufen
Der Computer bietet sieben verschiedene Spielstufen an:
Normal, Blitz, SpaR, Einfach, Turnier, Benutzer, und Mattsuche.

Im Folgenden wird beschrieben, wie Sie eine Stufe auswahlen. AnschlieRend werden die
einzelnen Spielstufen beschrieben.
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5.4.2 Eine Spielstufe auswahlen

Wenn Sie im Menii STUFE auswahlen, wird die derzeitige Stufe angezeigt, zum Beispiel
*Normal 0.

Das Zeichen * vor der Stufe blinkt.

Driicken Sie GRUN. Das Zeichen * wird ersetzt durch 1. Sie kénnen jetzt die Stufe dndern.
Driicken Sie ggf. ROT, um zuriick ins Menii zu gelangen.

Um aus den Stufen Normal, Blitz, SpaR, Einfach, Turnier oder Mattsuche auszuwahlen:

e Driicken Sie Pfeil nach oben 1+ oder Pfeil nach unten &, bis die gewiinschte Stufe
angezeigt wird.

e Driicken Sie Pfeil nach links < oder Pfeil nach rechts =, bis die gewilinschte Stufen-
Zahl (z.B. Normal 2 oder Normal 5) angezeigt wird.
Hinweis: Bei ,Mattsuche” gibt es keine unterschiedlichen Stufen-Zahlen. Wahlen Sie
hier einfach nur ,Mattsuche” aus. Auf dieser Stufe sucht ChessGenius nach dem
kiirzesten Weg um ein Schachmatt zu erzwingen, und wird so lange keinen Zug
ausfiihren, bis ein Matt gefunden wurde.

e Driicken Sie GRUN um zu bestatigen. Das Zeichen t wird ersetzt durch *.

e Driicken Sie ggf. ROT, um zuriick ins Menii zu gelangen.

Um die Stufe ,Benutzer auszuwdhlen:
e Driicken Sie Pfeil nach oben 1+ oder Pfeil nach unten &, bis die gewiinschte Stufe
,Benutzer” angezeigt wird. Legen Sie lhre Einstellungen fest wie unter ,Benutzer”
(siehe Abschnitt 5.4.8) beschrieben.

5.4.3 Stufe Normal (0-9)

Der Computer verwendet eine bestimmte durchschnittliche Zeit pro Zug. Der Durchschnitt
wird liber eine Sequenz von 20 Zligen bestimmt. Bei Normal O spielt der Computer praktisch
sofort. Bei Normal 9 ist der Durchschnitt pro Zug 2 Minuten.

5.4.4 Stufe Blitz (0-8)

Diese Stufen simulieren ,Bullet”, ,Blitz* oder ,Rapid“. Der Computer und der Spieler miissen
alle ihre Ziige in einer bestimmten Zeitspanne spielen. Bei Blitz 0 betrdgt die Zeitspanne
zwei Minuten, bei Blitz 8 eine Stunde.

Uberschreitet ein Spieler sein Zeitlimit, wird in der Uhr angezeigt:

Das Spiel kann aber auch dann weitergespielt werden, wenn ein Spieler die Bedenkzeit tiber-
schritten hat.

5.4.5 Stufe SpalR (0-8)

Der Computer spielt auf dieser Stufe ,absichtlich” Zlige, die er als weniger gut ansieht.

Die Schwere der Fehler sinkt von Spal 0 nach Spal 8.

Wahrend der ,Spal Stufen” ist das Permanent Brain nie aktiv, selbst wenn es in den Optionen
aktiviert ist, siehe auch 5.11.5.
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5.4.6 Stufe Einfach (0-8)

Der Computer spielt bei reduzierter Starke, um weniger erfahrenen Spielern Praxiserfahrung
zu ermoglichen. Der Computer bricht seine Berechnung nach einer bestimmten Anzahl von
Stellungen ab (maximal 100 Stellungen bei ,Einfach 0“, maximal 40.000 Stellungen bei
,Einfach 8).

Wahrend ,Einfach“ ist das Permanent Brain nie aktiv, selbst wenn es in den Optionen aktiviert
wurde, siehe auch 5.11.5.

5.4.7 Stufe Turnier (0-5)

Die Turnierstufen bieten die Optionen Fischer, Sudden Death, oder klassisches Turnierschach.
Das Spiel kann auch dann weitergespielt werden, wenn ein Spieler die Bedenkzeit liber-
schritten hat.

Fischer Timing:
Turnier O: Zu Beginn erhalt jeder Spieler 5 Minuten Bedenkzeit. Nach jedem Zug wird
ein Inkrement um 3 Sekunden hinzugefiigt. Erreicht der Countdown O,
verliert der Spieler.
Turnier 1: Zu Beginn 25 Minuten, anschlieRend Inkrement um 10 Sekunden pro Zug.
Turnier 2: Zu Beginn 1 Stunde, anschlieBRend Inkrement um 30 Sekunden pro Zug.

Sudden Death:

Turnier 3: Jeder Spieler muss seine ersten 30 Ziige innerhalb von einer Stunde
abschlieRen, und erhilt anschlieRend 30 weitere Minuten um das Spiel zu
beenden.

Turnier 4: Die ersten 40 Ziige innerhalb von zwei Stunden, anschliefRend 30 Minuten
um zu beenden.

Klassisch:
Turnier 5: Jede Seite muss 40 Zige innerhalb der ersten zwei Stunden spielen,

und anschliefend 20 Ziige pro Stunde.

5.4.8 Stufe Benutzer
Hier kdnnen Sie lhre eigene Zeitsystematik einstellen. Zum Beispiel:

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

Nachdem Sie mit GRUN die Stufe Benutzer ausgewahlt haben (wie in ,Eine Stufe wihlen“ in
5.4.2 beschrieben), wird Folgendes im Display angezeigt:

Deutsch: Englisch:

STUFE: =*Benutzer LEVEL  =l=zer

=20 in =000 00 #20 in  =0:100:00
#*Alle in =0:00:00 #[All in  =0:00:00
Inkrement =00:00 Thorement. =00 200
MEML) w30 THGAEE MEML 12
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Es gibt sechs verschiedene Parameter, vor jedem Parameter steht ein *.
Der blinkende * ist der Cursor. Bewegen Sie mit den Pfeiltasten den Cursor.

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

Driicken Sie GRUN. Das Zeichen * wird ersetzt durch ¥ . Sie kénnen jetzt den Parameter
mit den Richtungstasten verdandern. Pfeil nach links < oder Pfeil nach rechts = erhoht
bzw. erniedrigt die Zahl um eins. Pfeil nach oben + oder Pfeil nach unten & erhoht
bzw. erniedrigt die Zahl um zehn. Die groRte mogliche Einstellung ist ,ALLE". Dies ist
die ndchste Einstellung nach 50.

Sobald Sie (fuir dieses Beispiel) 42 erreicht haben, driicken Sie GRUN um zu bestitigen.
¥ wird ersetzt durch *.

Bewegen Sie den Cursor zum zweiten Parameter in der zweiten Zeile. Dies ist die Zeit
(in h:mm:ss) fur die erste Zeitkontrolle.

Driicken Sie GRUN. Das Zeichen * wird ersetzt durch ¥ . Sie kénnen jetzt den Parameter
mit den Richtungstasten verdandern. Pfeil nach links < oder Pfeil nach rechts = erhoht
bzw. erniedrigt die Zahl um eine Minute. Pfeil nach oben + oder Pfeil nach unten &
erhoht bzw. erniedrigt die Zahl um zehn Minuten.

Sobald Sie (fuir dieses Beispiel) 1:30:00 erreicht haben, driicken Sie GRUN um zu
bestdtigen. ¥ wird ersetzt durch *.

Die Parameter in der dritten Zeile sind die Ziige und die Zeit fir die zweite und
folgende Zeitkontrolle(n). Andern Sie die Parameter ebenso wie die anderen Parameter
(fir dieses Beispiel) auf 7 und 15.

Bewegen Sie den Cursor in die vierte Zeile. Dies ist das Inkrement (in mm:ss). Driicken
Sie GRUN.

Pfeil nach links < oder Pfeil nach rechts = erhéht bzw. erniedrigt das Inkrement um
eine Sekunde. Pfeil nach oben + oder Pfeil nach unten & erhéht bzw. erniedrigt das
Inkrement um zehn Sekunden.

Sobald Sie (fiir dieses Beispiel) 00:15 erreicht haben, driicken Sie GRUN um zu
bestatigen.

Sie haben jetzt Ihre Benutzer-Stufe festgelegt.
Das Display sieht jetzt so aus:

Deutsch: Englisch:

STUFE: =Berutzer LEVEL #| |zer

=2 in #1 1 20200 #42 in  *1:30:00
=07 in =011 1500 =07 in =0l5E00
Inkrement. =00:15 Increment. =001 15
MEML] 12 AR MEHLI =

Driicken Sie ROT, um zuriick ins Menl zu gelangen.

5.4.9 Stufe Mattsuche
Der Computer sucht nach dem kiirzesten Weg, um aus der gegebenen Stellung Schachmatt
zu erreichen. Er zieht erst, wenn er eine Matt-Moglichkeit gefunden hat.
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5.5 Menii: ALTER (alternativen Zug anzeigen lassen)

Der Computer verwirft mit ALTER (= Alternative) seinen letzten Zug, und spielt stattdessen
den Zug den er als zweitbesten eingestuft hat. Die LEDs und das Display zeigen lhnen an, wie
Sie den letzten Zug zuriicknehmen und den neuen ausfiihren.

Sie kdnnen ALTER mehrmals wiederholen, um den drittbesten oder viertbesten Zug usw.
auszufihren.

5.6 Menii: START (alle Ziige zuriick nehmen)

Mit START nehmen Sie alle Ziige auf einmal zuriick (vergleiche 3.5). Mit Pfeil nach rechts =
koénnen Sie einen nach dem anderen Zug vorspielen, um sich das gesamte Spiel erneut
anzusehen.

5.7 Menii: ENDE (wieder zuriick zur aktuellen Stellung)

Wenn Sie Ziige zuriick genommen haben, erreichen Sie mit ENDE das Gegenteil von START.
Mit ENDE gelangen Sie direkt zur aktuellen Stellung zuriick. Die LEDs auf dem Spielbrett und
die KONTR-Funktion (siehe 5.13) unterstiitzen Sie dabei, die Figuren aufzustellen.

5.8 Menii: ANALY (aktuelle Stellung analysieren)

Mit ANALY (= Analyse) macht der Computer keine Ziige mehr, sondern analysiert nur noch
die aktuelle Stellung. Sie kénnen abwechselnd Ziige fiir Wei und fiir Schwarz spielen, und
sich die Informationen auf der Analyse-Anzeige (siehe 4.4) ansehen.

@ wird im Display angezeigt, um anzuzeigen, dass der Computer im Analyse-Modus ist. Das
Symbol wird kleiner und groRer.

Um den Analyse-Modus zu verlassen, wdhlen Sie entweder erneut ANALY aus, oder geben Sie
die Anweisung ZUG (MOVE).

5.9 Menii: 2SPIE (Zwei-Spieler-Modus)

Diese Funktion ermdglicht ein Spiel zwischen zwei menschlichen Gegnern. Im 2-Spieler-
Modus analysiert der Computer nicht. Er Gberprift lediglich ob die Ziige zuldssig sind,
protokolliert den Spielstand, und dient als Schachuhr.

Im Display werden zwei Gesichter angezeigt, um anzuzeigen, dass der Computer im 2-
Spieler-Modus ist. Um den 2-Spieler-Modus zu verlassen, wahlen Sie entweder erneut 2SPIE
aus, oder geben Sie die Anweisung ZUG.

5.10 Menii: AUTO (Computer gegen Computer)

Hier ibernimmt der Computer beide Seiten und spielt gegen sich selbst. Besonders zu Beginn
des Spiels kann das Spiel sehr schnell sein - bevor Sie einen Zug fiir Weil ausfiihren, kdnnten
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die LEDs und das Display bereits die Antwort von Schwarz anzeigen, und anschlieRend die
nachsten Ziige fir beide Seiten. Sobald sich das Tempo verlangsamt, kdnnen Sie die KONTR-
Funktion (siehe 5.13) verwenden, um die Figuren in der aktuellen Stellung aufzustellen.

5.11 Menii: FUNKT (erweiterte Optionen)

5.11.1 Ubersicht Giber die erweiterten Optionen
FUNKT bietet 9 verschiedene Parameter an, die Sie einstellen kénnen.

Dies sind die ersten vier Parameter in der Liste:

Deutsch: Englisch:

BRETT DREHEM = IMNVERT BOARD =
KABEL RECHTS ") CABLE OM RIGHT
PERM. RECHHEM PERMAMENT BRAIM J
LEHREER ¥ TUTOR 4

ME R R N ME L. ¥

Der blinkende * zeigt die Position des Cursors an. Driicken Sie ggf. wiederholt Pfeil nach oben
©t oder Pfeil nach unten &, um den Cursor zu bewegen und auch die anderen Parameter zu
sehen.

Neben obigen Parametern gibt es: BUCH, TON, KONTRAST, RECHENGESCHW. und SPRACHE.

5.11.2 Eine Option verandern
Die ersten vier Parameter (BRETT DREHEN, KABEL RECHTS, PERM. RECHNEN und LEHRER)
kdnnen Sie nur jeweils an- oder ausschalten. Ein v steht fiir ist aktiv, und ein X fiir ist inaktiv.
Um zwischen aktiv und inaktiv zu wechseln:

¢ Bewegen Sie den Cursor mit den Pfeiltasten in die entsprechende Zeile.

e Driicken Sie GRUN.

Um BUCH, TON, KONTRAST, RECHENGESCHW. und SPRACHE zu verdndern, gehen Sie wie folgt
vor:
¢ Bewegen Sie den Cursor mit den Pfeiltasten in die entsprechende Zeile.
e Dricken Sie GRUN. Der blinkende * wird ersetzt durch 1.
e Driicken Sie Pfeil nach oben f oder Pfeil nach unten &, um zwischen den
verschiedenen Einstellméglichkeiten zu wechseln.
e Wenn lhre gewiinschte Einstellung angezeigt wird, driicken Sie GRUN. 1 wird ersetzt
durch *.

Driicken Sie anschlieRend ROT, um zurilick ins Meni zu gelangen.

5.11.3 FUNKT: BRETT DREHEN
Wenn Weil wie lblich von unten nach oben spielt, zeigt die erste Zeile Folgendes an:

Deutsch: Englisch:

ERETT DREHEH X IMVEET EOARED X
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Wenn Sie stattdessen mochten 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 lhnen die
KONTR-Funktion (siehe 5.13) helfen.

Diese Funktion ist jedoch zu Beginn eines Spiels nicht notwendig. Der Computer erkennt
automatisch, ob Weil oder Schwarz auf der vorderen Seite spielt, d.h. ob das Brett gedreht ist
oder nicht.

5.11.4 FUNKT: KABEL RECHTS

Der Computer geht davon aus, dass Sie so auf dass Schachbrett blicken, dass das Millennium-
Logo auf lhrer Seite ist und das Kabel auf der rechten Seite zum Schachbrett fiihrt. Wenn Sie
das Brett physisch um 180° herum drehen méchten, so dass das Kabel bzw. die Schachuhr auf
lhrer linken Seite sind, verandern Sie das v auf ein X (siehe 5.11.2).

In diesem Fall bedeutet ein X bei BRETT DREHEN (siehe 5.11.3) immer noch, dass Weill von
lhrer Seite aus spielt.

5.11.5 FUNKT: PERM. RECHNEN, das permanente Rechnen

Wenn Sie permanent Rechnen (Permanent Brain) auf ,ein“ schalten, d.h. auf v (siehe 5.11.2),
dann analysiert der Computer die Stellung auch wenn Sie am Zug sind, siehe auch 4.5.

Ein Weg um die Spielstdre des Computers zu verringern ist, diese Funktion auszuschalten (auf
X).

Anmerkung: 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 auler ,Spalk“ oder ,Einfach” wechseln, wird der Computer wieder auf sein
Permanent Brain wahrend lhrem Zug zugreifen und dadurch starker spielen.

5.11.6 FUNKT: LEHRER

Nutzen Sie die Lehrer-Funktion, wenn Sie mochten, dass der Computer Sie auf lhre Fehler
aufmerksam macht.

Wenn die Lehrer-Funktion eingeschaltet ist (mit v, siehe 5.11.2), und der Computer der
Ansicht ist, dass Sie sich fiir einen schwachen Zug entschieden haben, zeigt das Display eine
Warnung an.

Beispiel:

Deutsch: Englisch:

L: Schlechter Zug? Tutor: Bad mowe?
3.78 ¥GHE3 #G1H1 32.78 ¥WGBEZ fHG1H1
¥EZ03 HD1D3 LAGD3 ¥E=03 B01D= £AGDE

Cont inue

Zurlck

In diesem Beispiel weist Sie der Computer darauf hin, dass Ihr Zug ihm einen Vorteil von
3,78 Bauern gibt. (Siehe auch Analyse-Anzeige 4.4.)

Im Display sehen Sie die Folgeziige die der Computer berechnet, beginnend mit Dg5-e3.
Driicken Sie ROT und nehmen Sie lhren Zug zuriick (siehe auch 3.5), oder driicken Sie GRUN
wenn Sie lhren Zug dennoch durchfiihren moéchten.
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5.11.7 FUNKT: STIL
Sie kdnnen zwischen drei verschiedenen Spielstilen wahlen:

- Riskant: Der Computer spielt aggressiv und versucht ein Remis zu vermeiden
- Normal: Der starkste Spielstil, der ausgewogen zwischen ,Riskant” und ,Solide” liegt
- Solide: Der Computer spielt defensiver und versucht nicht ein Remis zu vermeiden

5.11.8 FUNKT: BUCH
ChessGenius kann verschiedene "Blicher" (oder "Bibliotheken") mit Schacheréffnungen
verwenden. Die Option BUCH bietet 11 verschiedene Einstellungen, aus denen Sie wie in
Abschnitt 5.11.2 beschrieben auswadhlen kénnen.
Zwei der Bibliotheken umfassen eine besonders umfangreiche Auswahl an Eré6ffnungsziigen:
- Meisterbuch von M. Uniacke mit tiber 300.000 Positionen
- Klassisches ,Classic London Book* mit 57.000 Positionen

Es gibt zudem 7 spezialisierte Bibliotheken, die sich jeweils mit einem bestimmten Bereich
der Schacheroéffnungs-Theorie befassen:

- Offene Spiele (ab 1. e4 e5)

- Spanisch (oder Ruy Lopez)

- Halboffen (1. e4 ohne 1... e5)

- Sizilianisch

- Damengambit

- Indische Eréffnungen

- Gambits
Wenn ein spezielles Buch ausgewadhlt wird, spielt der Computer einen Zug aus diesem Buch,
sofern dieser verfligbar ist. Falls nicht, wird falls moglich ein Zug aus dem Meisterbuch
("Champion Book") ausgespielt.

Die weiteren Einstellungen sind:
- Benutzer Eine Bibliothek, die Sie Gber eine USB-Verbindung installiert haben
(siehe Abschnitt 6.3.2).
- Aus Wenn diese Option ausgewabhlt ist, spielt ChessGenius ganz ohne
Eroffnungsbuch.

Hinweis: Da das Eréffnungsbuch fiir den ChessGenius Exclusive ein bestimmtes Format
einhalten muss, registrieren Sie Ihr Gerat bitte, so dass wir Sie informieren kdnnen sobald es
Neuigkeiten gibt.

5.11.9 FUNKT: TON
Folgende Optionen sind moglich:

e Laut
e Mittel
e |eise

e Aus (Stumm)
Zum Einstellen siehe 5.11.2.

5.11.10 FUNKT: KONTRAST
Ihnen stehen zehn verschiedene Einstellungen fiir den LCD Kontrast zur Verfiigung.
Zum Einstellen siehe 5.11.2.
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5.11.11 FUNKT: RECHENGESCHW. (Rechengeschwindigkeit)

Wenn Sie lhr Spiel gegen den Computer vereinfachen mdéchten, kénnen Sie die Rechen-
Geschwindigkeit reduzieren. lhnen stehen sechs verschiedene Einstellungen zur Verfiigung,
von 50 bis 300 MHz. Zum Einstellen siehe 5.11.2.

5.11.12 FUNKT: SCHIEBEN

Wie in Abschnitt 3.1.1 erldutert, kdnnen Sie die Reaktionszeit des Computers anpassen, d.h.
das Intervall, indem lhre gezogene Figur auf dem Zielfeld registriert wird. Wenn das Intervall
langer ist, kdnnen Sie die Figur etwas langsamer (iber das Brett schieben. Die Funktion
SCHIEBEN bietet 3 Einstellungen, die wie in 5.11.2 erldutert, ausgewahlt werden kénnen:

Schnell Sofortige Reaktion
Mittel Reaktionszeit: ca. 0,3 Sekunden
Langsam Reaktionszeit: ca. 0,6 Sekunden

Wenn die Einstellung ,schnell* gewdhlt wird, sollte lhr Zug iber mehr als ein Feld immer so
ausgefiihrt werden, dass lhre Figur aufgehoben und nicht Gber das Brett geschoben wird.

5.11.13 FUNKT: SPRACHE
Ihnen stehen sieben verschiedene Menli-Sprachen zur Verfiigung, siehe auch 2.4.
Zum Einstellen siehe 5.11.2.

5.12 Menii: STELL (Stellung aufbauen)

Wenn Sie eine bestimmte Stellung aufbauen mochten, wahlen Sie STELL.
Das Display zeigt die STELL-Anzeige an. Falls WeiR am Zug ist, sieht sie wie folgt aus:

Deutsch: Englisch:
Heilk am Zug Setup: O to move
Figuren aufbauen Place chess men
Opt ionen: T Preszs T for Optns

ABERLICH .Y

CAMCEL . O]

Stellen Sie die Figuren auf die gewiinschten Felder. Wenn das Display die richtige Farbe fiir
den nichsten Zug zeigt, driicken Sie GRUN um die neue Position zu bestatigen.
Falls Sie alternativ abbrechen mdéchten und zur selben Situation zuriickkehren mochten bevor
Sie STELL gedriickt haben: Driicken Sie ROT.

Sie kdnnen nun von dieser Stellung aus spielen. Ziehen Sie, oder weisen Sie den Computer an
zu ziehen (siehe 5.2).

Bevor Sie die Stellung bestdtigen, kénnen Sie auch ihre Eigenschaften analysieren oder
verdandern. Dafiir driicken Sie Pfeil nach oben #+ um eine Liste von Parametern anzuzeigen.
Driicken Sie ggf. erneut auf Pfeil nach oben ©+ oder Pfeil nach unten &, um weitere Parameter
anzuzeigen und mit dem Cursor (ein blinkender *) einen Parameter auszuwahlen.
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Analysieren und verandern:
Um die Farbe zu dndern die am Zug ist:
Wihlen Sie mit dem Cursor den Parameter WEISS AM ZUG, und driicken Sie GRUN um
zwischen v fiir WeiR und X fiir Schwarz zu wahlen.

Um die Zug-Nummer festzulegen:
e Waihlen Sie mit dem Cursor die entsprechende Zeile aus, und driicken Sie
GRUN. Der blinkende * wird ersetzt durch 1.
e Pfeil nach links < oder Pfeil nach rechts = erhéht bzw. erniedrigt die Zahl um
eins. Pfeil nach oben #t oder Pfeil nach unten & erhéht bzw. erniedrigt die
Zahl um zehn.
e Driicken Sie GRUN um zu bestatigen.

Um festzulegen ob (z.B.) Schwarz das Recht hat, eine groRe Rochade zu ziehen:
Wihlen Sie mit dem Cursor die Zeile “m 0-0-0". Driicken Sie GRUN um zwischen v fiir
ja und X fiir nein zu wahlen.

Wenn Sie alle gewiinschten Anderungen durchgefiihrt haben, driicken Sie ROT um zur STELL-
Anzeige zurick zu kehren.

Hinweis: Sie konnen die neue Stellung nicht bestdtigen, wenn einer der Koénige fehlt, oder
wenn ein Bauer auf der ersten oder achten Reihe steht.
In diesem Fall wird die unterste Zeile des Displays Sie darauf hinweisen mit:

Ok 7T AL MY

oder

Hinweis: Der erste Zug aus lhrer aufgebauten Stellung darf kein Schlagen En-Passant sein. Um
eine Stellung zu erreichen in der so ein Zug moglich ist, bauen Sie die unmittelbar vorher-
gehende Stellung auf und fiihren Sie anschlieRend den Zug aus, der das Schlagen En-Passant
erlaubt.

5.13 Menii: KONTR (Stellung kontrollieren)

KONTR zeigt Ihnen das halbe Schachbrett (= vier Reihen) in grafischer Form, mit den Figuren
in der korrekten derzeitigen Stellung. Um zwischen den beiden Halften des Schachbretts zu
wechseln, driicken Sie Pfeil nach oben f+ oder Pfeil nach unten 3.

Diese Funktion kann lhnen helfen, die Stellung der Figuren auf dem Schachbrett zu
Uberprifen, falls Sie sich unsicher sind.

Driicken Sie ROT, um zuriick ins Menii zu gelangen.
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6 USB Modus - ChessGenius mit einem PC verbinden

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 liber Anderungen oder
Software-Updates die lIhr Gerat betreffen, laufend informieren kénnen.

Um die Computer-Einheit an einen PC oder Laptop anzuschlieRen, benotigen Sie ein USB-
Kabel Typ ,A zu B* (nicht im Lieferumfang enthalten). Dies ist der Kabel-Typ, der haufig fir
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 kdnnen dann Folgendes tun:
e Ein aktualisiertes Schachprogramm auf den ChessGenius Exclusive installieren.
e Ein neues Eréffnungsbuch speichern (siehe 5.11.8).
e Spiele im ,PGN“ Format importieren und exportieren

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

Diese Vorgdange werden mit der Anwendung "PGN-Tool" durchgefiihrt, welches auf der
Millennium-Website abgerufen werden kann. Laden Sie das Tool und das Installations-
programm auf lhren PC oder Laptop herunter und fithren Sie es aus. Dann:

e Offnen Sie das PGN Tool.
e Driicken Sie die f®J 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 ChessGenius aktuell im
Speicher enthilt, erscheint im Anwendungsfenster. Beispiel:

r | | N
B ° Chess Genius Exclusive PGN Tool V1.2 E=HE5) &]
File Help
[Event "?"]

1.d4 €6 2. c4 <5 3. Nf3 Nf6 4. d5 exd5 5. cxd5 g6 6. Nc3 d6 7. Nd2 a6 8. a4 Bg7 9.

ed 0-010. Be2 ReB 11. f3 Nh5 12. O-0 Bdd+ 13. Khl Qg5 14. g4 Nf4 15. Nc4 Qf6 16.
Nb6 Ra7 17. Ra3 Nd7 18. a5 Rf8 19. Bc4 Nxb6 20. axb6 Ra8 21. Bxf4 Bxc3 22. Rxc3 Qxf4
23. Qcl Qff 24. Qe3 Re8 25. Be2 Bd7 26. f4 Qe7 27. Bf3 Qh4 28. g5 h6 29. gxh6 Qxh6
30. Bg2 Bb5 31. Rel Re7 32. Qg3 Rae8 33. €5 Kg7 34. Rce3 Qhb5 35. Bf3 Qh6 36. &6 f5
37.Rgl Rh8 38. Reel Be8 39. Refl Qh4 40. Be2 Qxg3 41. Rxg3 Kf6 42. Kg2 Reh7 43. h3
Rh4 44, Rgf3 Bad 45. b3 BeB 46. Bd3 R4h7 47. Rbl Bb5 48. Bxb5 axb5 49. Ral Rh4 50.
Ra7 R8h7 51. Ra8 Rh8 52. Ra7 R8h7 53. Ra8 Rh8 54. Ra7 *

Get PGN Send PGN |

Ready
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Sie kdnnen 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 - siehe 6.2.3.

6.2.2 Spiel laden

Sie koénnen einfach ein Spiel in das PGN-Tool Fenster kopieren und dann auf "PGN senden”
klicken. Dies ladt das Spiel in den Speicher des ChessGenius 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 kénnen 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:

¢ 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 kénnen.
Markieren Sie die Datei und klicken Sie auf "Offnen". Eines der Spiele in der Datei wird
im Anwendungsfenster angezeigt.

e Klicken Sie auf w oben rechts. Dies zeigt ein Dropdown-Menii mit den Spielen in der

Datei an, z.B.:
& T B
# ° 58PORTOR.PGN - Chess Genius Exclusive PGN Tool V1.2 l =) ﬁ]
| File Help
|zt, Portoroz, 1958.27.22, 01, Averbakh Y - Cardoso R (1/2-1/2) v

|zt Portoroz 1958.72.77, 01, Benko P - Fuster G (1- O)

izt, Portoroz, 1958.72. ’7 01, Bronstein D - Gligoric S (1/2-1/2)
izt, Portoroz, 1958.??,??, 01, Fischer R - Neikirkh O (1/2-1/2)
izt, Portoroz, 1958.72.77, 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, 1958.72.72, 01, Tal M - De Greiff B (1-0)

izt, Portoroz, 1958.72.77, 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, 1958.72.72, 02, Filip M - Sanguinetti R (1/2-1/2)
izt, Portoroz, 1958.72.77, 02, Fuster G - Fischer R (0-1)

izt, Portoroz, 1958.72.72, 02, Gligoric S - Averbakh Y (1/2-1/2)

m

e Wahlen Sie ein Spiel aus und klicken Sie auf ,PGN senden“ um es auf den ChessGenius
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 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, missen ein oder mehrere ,Header" (Kopf-
zeilen) vorangestellt sein. Eine Kopfzeile ist in eckigen Klammern eingeschlossen und besteht
aus einer Beschriftung, gefolgt von einer Zeichenfolge in doppelten Anfiihrungszeichen. Das
PGN-Tool benoétigt fiir jedes Spiel mindestens einen Header mit einem dieser drei Begriffe:
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e Event (Ereignis)
¢  White (Spieler WeiR)
e Black (Spieler Schwarz)

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

[Event "25 Minuten Rapid Game"]

Wenn das Spiel dann in der PGN-Datei gespeichert wird, zeigt das Drop-Down-Meni die
Zeichenfolge als Identifikation fiir dieses Spiel an:

25-minute Rapid game, 777 - 777 ()

Die Felder, die hier mit '7??' und '()' bezeichnet sind, konnen mit Daten aus den Headern 'White',
'‘Black’ und 'Result' gefiillt werden. Andere Standard-Header, die Daten fiir das Dropdown-
Meni liefern kdnnen, sind "Site", "Date" und "Round". Zum Beispiel kénnten 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 "ChessGenius"]
[Result "1/2-1/2"]

Im Meni wiirde das Spiel danach wie folgt angezeigt werden:

Rapid chess match, Hastings, England, 2017.07.16, 2, User - ChessGenius (1/2-1/2)

Hinweis: Um eine korrekte Formatierung (mit Anfithrungszeichen im erforderlichen Format)
zu gewdbhrleisten, 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 "1k1K4/1p5P/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+ *
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(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 ,CGX_Update®, erhaltlich von der Millennium-Website, haben Sie die Moglich-
keit zukiinftige aktualisierte Versionen des Schachprogramms zu downloaden. Zuséatzliche
Eroffnungsbiicher konnen ebenfalls geladen werden (siehe 5.11.7). Folgen Sie den Anwei-
sungen auf dem Bildschirm, um das Update-Tool auf Ihrem PC oder Laptop zu installieren.

6.3.1 Eine neue Version des Schachprogramms installieren

¢ Wenn lhr PC oder Laptop mit dem Internet verbunden ist, 6ffnen Sie das Tool
CXG_Update.

e Beachten Sie, dass fiir das C23 Update unbedingt die Schachuhr mit dem Brett
verbunden sein muss.

e Driicken Sie die Ein/Aus-Taste. Das Display zeigt den USB-Modus an.

e Klicken Sie auf ,Connect” und anschlieRend in der Zeile "Available Firmware" des
Update-Tools auf w. Wahlen Sie nun im Dropdown-Meni die gewiinschte Version
des Schachprogramms aus.

e Klicken Sie auf "Send -> Clock".

e Wadhrend das Programm installiert wird, wird die Meldung "Programming” beim
Update Tool sowie auf dem LCD-Bildschirm von ChessGenius angezeigt. Dieser
Prozess wird iiblicherweise einige Minuten dauern.

e Nach Abschluss der Aktualisierung und des Neustarts ertont ein mehrfacher Ton
und auf dem Display des Schachuhr-Moduls wird der Startbildschirm angezeigt. Sie
kénnen jetzt spielen.

6.3.2 Ein neues Eréffnungsbuch 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 gewiinschte Eroffnungsbuch aus dem Dropdown-Meni und klicken
Sie dann auf "Send -> Clock".
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7 FAQ und Fehlersuche

7.1 Mein Brett funktioniert nicht wie vorgesehen

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

7.2 Eine Schachfigur funktioniert nicht wie vorgesehen
Das sollte ebenfalls nicht passieren. Fiir Hilfe und/oder Ersatz wenden Sie sich bitte an den
Handler, bei dem Sie Ihr Gerdt gekauft haben.

7.3 Ich bendtige Ersatzfiguren

Zwei Ersatz-Damen (1 x weill 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.

7.4 Kann man Spiele speichern?

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

7.5 Kann man gespeicherte Spiele in ChessGenius laden?

Sie konnen eine vorhandene PGN-Datei mit dem PGN-Tool in ChessGenius laden, siehe 6.2.

7.6 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 kénnen jederzeit tiberpriifen, ob eine neuere Firmware-Version verfiigbar ist, indem Sie
das Update-Tool verwenden (siehe 6.3), oder Sie konnen 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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7.7 Kann ich zu einer dlteren Firmware zuriickkehren?

Manche Kunden mochten die Mdéglichkeit 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 kénnen dann ChessGenius auf die neue
Version updaten. Oder wenn Sie die dltere Version zuriickhaben méchten, konnen Sie diese
nur im CGX Update-Tool auswadhlen und den Befehl ,Send-> Clock” eingeben.

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

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

7.8.1 Treiber Update

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

7.8.2 Kabel und Verbindung

Uberpriifen Sie, ob Sie das richtige Kabel haben. Es muss mit Ihrem Computer verbunden sein,
ebenso wie mit ChessGenius (siehe 6.1.)

7.8.3 USB Modus

Wenn sich ChessGenius 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 Abschnitte 2.7 und 6.1 fiir weitere Details.

7.9 Das CGX Update Tool kann die neueste Firmware nicht laden

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

7.10 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.

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

Abhdngig von lhrer Internet-Geschwindigkeit kann es bis zu 20 Minuten dauern, bis das
Update-Tool die Firmware vom Server heruntergeladen hat. Bitte bleiben Sie geduldig bis der
Download abgeschlossen ist. Sobald das Update-Tool in der unteren Zeile "Programming
Complete" anzeigt, kdnnen Sie oben rechts auf "Neustart" klicken.

31



Wenn Sie einige Minuten nicht auf "Neustart” klicken, startet sich ChessGenius selbst neu.
Nach dem Neustart zeigt die Computereinheit den liblichen Startbildschirm (siehe 2.4).

Dies kann wie gesagt 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 kénnen wir Ihnen aus Erfahrung versichern.

7.12 Feedback und Fragen

Wir freuen uns immer uber lhr Feedback und sind gespannt auf lhre Fragen. Mailen Sie uns:
guality@computerchess.com

8 Entsorgung

&~y Entsorgen Sie Verpackungsmaterialien umweltgerecht in den dafiir bereitgestellten
Sammelbehdltern.

(>
s

Entsprechend EG-Richtlinie 2012/19/EU muss das Gerdat am Ende seiner Lebensdauer
der geordneten Entsorgung zugefiihrt werden. Dabei werden im Geradt enthaltene
Wertstoffe der Wiederverwertung zugefiihrt und die Belastung der Umwelt vermieden.
Wenden Sie sich fiir ndhere Auskiinfte an lhr 6rtliches Entsorgungsunternehmen oder
lhre kommunale Verwaltung.
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9 Garantie, Service und Import

Die Garantiebedingungen, die Garantieabwicklung sowie weitere Serviceinformationen sind
auf der separat dem Gerat beiliegenden Garantiekarte enthalten. Wenden Sie sich an die dort
angegebene Serviceadresse. Sollte lhnen die Garantiekarte nicht mehr vorliegen, wenden Sie
sich bitte telefonisch oder liber unsere Website an unser Biiro in Deutschland:

Kostenfreie Service-Hotline (08:00 - 17:00 Uhr ):
* Deutschland: 0800 / 64 55 366
= Qsterreich: 0800 /28 18 29
= Schweiz: 0800 / 83 51 28
Email: support@computerchess.com

Millennium Servicecenter
Reiherstrasse 2
D-35708 Haiger
Tel.: +49 (0)2773 7441 222
Fax.: +49 (0)2773 7441 221
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Produktentwicklung & Import durch

MILLENNIUM 2000 GmbH
Heisenbergbogen 1 (Dornach)
D-85609 Aschheim, Deutschland
www.millennium2000.de

10 Technische Spezifikationen

PRODUKT: ChessGenius Exclusive Schachcomputer
(Betrieb mit beiliegendem Netzadapter)

ARTIKEL-NR.: M820

HARDWARE: ARM Cortex M7
CPU von 50 - 300 MHz variabel einstellbar

SOFTWARE:  Schachprogramm ChessGenius Copyright ©Lang Software Limited (UK)
Er6ffnungsbibliothek (Master Book) Copyright ©Applied Computer Concepts
Ltd. (UK)

BIBLIOTHEK: Classic London Book (ca. 57.000 Positionen)
Neues Master Book (ca. 300.000 Positionen)

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

Anderungen der Spezifikationen - insbesondere im Zusammenhang mit technischen Weiter-
entwicklungen - und Irrtum vorbehalten.

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

Copyright © 2019, MILLENNIUM 2000 GmbH, Aschheim.
(Mit dem Update Mdrz 2018 fiir die ChessGenius-Version C23)
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