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DESCRIPCION GENERAL

Esta computadora de ajedrez puede ser su tutor si usted s un jugador principiante o
pucde ser su contrincante si usted ya ¢s un buen jugador. Si usted es un jugador
novel. le recomendamos que se familiarice primero con las reglas del ajedrez.

Antes de empezar a jugar con su computadora, lea las descripciones generales,

PILAS

La computadora funciona con 6 pilas alcalinas de 1.5V, tipo UM3 (o 1amafip AA)
que no estan incluidas. Abra la BATTERY DOOR situada en la parte inferior de la
unidad e inserie las pilas de acuerdo con los signos +/-. Esto le permitird un uso
aproximado de 100 horas. Dese cuenta que el uso de baterias gastadas puede
modificar el rendimiento de su maquina.

ADAPTADOR

El adaptador de su no est@ incluido en su equipo, pero puede comprario en su
proveedor habitual. Antes de utilizar el adaptador, compruebe que el voltaje de su
enchufe es adecuada a su adaptador.

Nota: Esté seguro que conecta primero el adaptador a la computadora antes de
enchufarla a la red. El conector del adaptador estd en la parte posterior de la
maquing. Use solamente el adapiador que ha sido especificamente disefiado
para esta compuladora.

MEMORIA

Esta computadora de ajedrez tiene una memoria tipo CMOS que retiene la altima
posicin del tablero. De todas maneras esté seguro de que hay pilas en la
computadora o que estd conectado el adaptador, de otra manera perdera los
contenidos de la memoria.

Nota: Si estd usando el modo SET UP (poner posgicion) o ¢ modo VERIFY
{verificar una posicion, la computadora salvard el modo en el que se
encugntre si apaga la miquina. Cuando vuelva a encender la computadora,
el LED de SET UP o el LED de VERIFY estaran encendidos. Para conlinuar
la partida o empezar otra, presione la tecla GO primero para abandonar
estos modos.

Al indicador de luz nos referiremos en el futuro como LED* (Diodo de Emisién de
Twz).

*N del T=Light Emiting Diode
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1. EMPEZANDO

Sitie las piezas en la posicion inicial. Encienda Ia computadora. El conmuiador
ON/OFF esta destras de ln maquina. Seleccione el mivel de juego (ver tecla
LEVEL).

La position de aperiura (las piczas blancas en las filas | y 2 y las negras cn las filas
Ty 8).

Nota: Si apapa la maéquina para continuar la partida despuds o cada ver que
presione la tecla NEW GAME, el nivel anterior se mantendri.

Usted juega con blancas (ver cleccion de color). El LED WHITE estard encendido.
Haga su jugada presionando ligeramenie la picza que quicra mover, Los 2 LEDs de
la fila y la columna le indicaran la casilla de Ia pieza. Levanie la pieza, déjela sobre
la casilla a la que quiera mover y presione ligeramente. Mientras la computadora
picnsa su jugada, el LED BLACK estard encendido (j) NUNCA intente hacer un
movimiento o funcién especial cuando la computadora esté pensando 11). Cuando
haya terminado de pensar, los LEDs de la fila ¥ columna le indicarin la pieza que
va & mover. Presione ligeramente esa pieza v se encenderin los TEDs de Ia casilla
(fila y columna) a la que va,

Cada ver que presione una piezs, oird un tono agudo que indica que la
computadora estd registrando su jugada (ver tecla SOUND para nuis detalles).
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2.  MOVIMIENTOS IMPOSIBLES E ILEGALES

Esta computadora de ajedrez ha sido programada de acuerdo con las reglas inter-
nacionales del ajedrez y ni hace ni acepta jugadas ilegales.

Si Ud intenta hacer un movimiento ilegal, el LED ERROR se encenderd, devuelva
la picza a su casilla original e introduzca un movimiento legal. El LED ERROR se
apagard,

Si intenta mover una pieza diferente a la que la maquina le estd indicando, los
LEDs de fila y columna se mantendrdn cncendidos. Sitie la pieza movida
incorrectamente en su casilla de nuevo (sin presionar) y mueva la pieza correcta,

Si.realizando una jugada de la computadora Ud mueve una pieza correcta a una
casilla equivocada, los LEDs de fila y columna se mantendran encendidos. Solo
miueva la pieza a la casilla correcta,

3. COMIENDO UNA PIEZA

Si la computadora indica un movimienio en una casilla ocupada por una picza de
Ud, esto significa que come la picza y debe retirarla del tablero sin aplicar presion,

4. CARACTERISTICAS DE JUEGO

a) Enroquc:

La maquina se enroca moviendo primero dos casillas para el rey y luego moviendo
Ia torre presionando en las casillas adecusdas. Proceda igualmente cuando Ud
uiera enrocarse

Nota: No s¢ puede enrocar si su rey ostd en Jaque o a través de Jaque La
computadora acepla y cjecuta el enroque en posiciones programadas.

b} Comer al pasn:

La computadora come al paso automdticamente, Usted puede hacerlo siempre que
las reglas se lo permitan. No olvide quitar el pedn comido. La computadora acepta
¥ ejecuta el comer al paso en posiciones programadas,
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¢ Promocidn y Subpromocidn de peones:

La computadora siempre corona directamente reina. Si Ud corona ¥ prefiere
promocionar otra pieza, deje que la computadora conteste, vuelva atrds su jugada
(ver tecla TAKE BACK) use el modo de poner posiciones (ver tecla SET UP) para
quitar la reina y poner la picza que guste La computadora acepta y gjecuta la
coronacion de peones en posiciones programadas.

d)  Tablas por ahogado:

Cuande wno de los bandos no pusde mover ninguna pieza por estar fodas
bloqueadas, v el roy no estd en posicidn de Jaque Mate, és lo que se denominan
Tablas por Rey Ahogado. La computadorn indica esta situacion encendiendo los
LEDs STALE y MATE, finalizando de este modo la partida,

¢)  Jaguey Jaque Mate:

&i la computadera le da Jaque, se encenderd el LED CHECK, Sin embargo si le da
usted faque a la méquina, no se encenderd ese LED. En situacidn de Jaque Mate,
los LEDs CHECK ¥ MATE se encenderdn, finalizando de este modo la partida.
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FUNCIONES ESPECIALES

5. NUEVA PARTIDA (Tecla New Game)

Presionc la tecla NEW GAME cada vez que encienda la computadora o quicra
comenzar una nucva partida. La partida anterior se cancela y las piczas se sitiian en
su posicion inicial (j En la memoria del ordenador 1),

6.  NIVEL DE JUEGO (Tecla Set Level)

Su tiene 16 niveles de juego. Para ajustar el nivel presione la tecla LEVEL y vera
el nivel de juego actual. Cada vez que apricie la tecla LEVEL usted cambiard el
nivel de juego hasta que alcance el nivel al que quiere jupar. Presione la tecly GO
para abandonar este modo, ahora ya puede realizar su jugada.

Nota: Mientras este justando el nivel de Juego, los LEDs VERIFY y SET UP
estarin encendidos.

Usted puede comprobar o cambiar el nivel de Juego en cualquier momento durante

la partida menos cuando la computadora esté pensando.

Nota: Si apaga su computadora y después la enciende Para COMenzar una nucva
partida o continuar la anterior, el nivel de juego en el que se encontraba se
mantiene.

Caracteristicas de los niveles:
* Los niveles 1 y 2 estan pensados para principiantes ¥ poco conocedores del

djedrez en general. En los niveles 3 y 4 la computadora incrementa su fuerza
de juego,

Nivel Tiempo respuesta
1 Al Instantineo
2 A2 2 sepundos
i A3 5 segundos
4 A4 10 segundos
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¢ Losniveles 5 a 8 estin pensados pam jugadores medianos v avanzados

Nivel Tiempo respuesta
5 AS 15 segundos
b An 20 segundos
7 AT 30 segundos
8 A8 45 segundos

» Los niveles 9 a 12 son para jugadores experimentados

Nivel Tiempo respuesta
9 BI1 1 minuto

0 B2 1S minutos

1 B3 2 minutos

12 B4 2.5 minutos

e Los miveles 13 a 15 son miveles para analisis de problemas; pero se pueden
utilizar como nivel de juege si & usted po le importa esperar un poco la
respuesta.

Nivel Tiempo respucsia
I3 BS 3 minutos

14 Bé 3.5 minulos

s BT 4  minutos

16 BE nivel de andlisis

Nota: Todos los tiempos anteriores son medias ponderadas, y pueden variar segin
el desarrollo de la partida.

7.  VUELTA ATRAS UN MOVIMIENTO (Tecla Take Back)

La computadora de ajedrez ofrece Ia posibilidad de wolver atrds hasta 9 medio
movimientos para dejarle rectificar su jugada. Proceda asi:

Espere que la computadora conteste. Presione la tecla TAKE BACK v los LEDs de
tafila y 1a columna ke indicarin el (ltimo movimiento pero & la inveérsa (Primero la
casilta destino y loego la casilla de inicio). Ejecule este movimiento, Reiterando
este proceso, podra volver hasta % medio jugadas (es decir 9 jugadas, contundo las
de blancas v negras). La casilla de una pieza comida se indicard con los LEDs de la
fila y columna de esa casilla. Simplemente ponga la picza en el tablero aplicando
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una ligera presidn. Ya puede continuar o bien jugando o bien volviendo atrds mas
movimicnlos si asi lo desea.

8. ELECCION DE COLOR (Tecla Go)

La Computadora estd preparada para que Ud juegue con blancas y ella con negras,
51 desea jugar con negras, coloque las piezas normalmente v presione la tecla GO,
la maquina calculard el primer movimiento para blancas.

9.  CAMBIO DE COLOR (Tecla Color)

Uid puede cambiar el color de las piezas que mueve durante la partida, simplemente
presionando fa tecla GO. La computadora realizari ¢l movimiento por usted. Ahora
puede hacer el movimiento para el otro color. Puede cambiar de color cuando nsted
quiera menos cuando la  esté pensando. La tecla COLOR se puede usar en
cualquier momento durante la partida y el color con el que mueve 'a madquina serd
guardado,

Nota: Dese cuenta que cualquier movimiento hecho anteriormente a presionar esta
tecla se borrard de la memoria de la computadora, que empezari a
registrarla a partir de ese momenio,

10. LA CONTRA SI MISMA (Tecla Go)

Puede ser de especial interds en una cierta posicion durante la partida o solamente
para que usted aprenda. Simplemente presione Ia tecla GO y la computadora jugard
por usied.

El uso repetido de la tecla GO hard que la computadora juegue contra si misma.

1.  VERIFICANDO UNA POSICION (Tecta Ver/Set = Verify/Set Up)

En cualquier momento antes de hacer su siguiente movimiento o de programar una
posicion usted puede revisar la posicion de las piezas sobre el tablero para ver si
coincide con la posicion que la computadora contiene en su memoria.

&  Presione la tecla VERIFY/EET UP una vez, ¢l LED VERIFY se encenderd.
El LED BLACK o WHITE se encenders, indicando ¢l color de las piezas que
van a ser verificadas. El color puede ser modificado presionando la tecla
COLOR.
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s Sgleccione el tipo{s) de picza(s) para ser verificadas presionando la tecla
mircada con el simbelo de la picza,
o Para lerminar la verificacion presione la tecla GO.

Cada vez que presione la lecla que representa a una pieza, ¢l LED correspondienie
a la fila v columna en la que se encuentra la pieza cn cuestion se encenderd. Si
presiona reiteradamente esta lecla, se irin encendiendo la posicion de todas las
piezas de ese tipo y color que se encuentren sobre el tablero. Cuando ya no queden
piczas de ese tipo, el LED ERROR se encenderd, pudiendo usted proceder a
examinar otro lipo de pieza.

Para terminar la verificacion presione la tecla GO,

12. PROGRAMANDO UNA POSICION (Tecla Ver/Set= Verify/Set Up)

Usted puede acceder al modo SET UP al inicio de una pariida o en medio de una
partida. antes de realizar ¢l siguienic movimiento.

En el modo SET UP usted puede introducir o quitar piezas para la resolocion de
problemas.

Nota: Despucs de abandonar ¢l modo SET UP, el LED BLACK o WHITE Ie
indicard a que color le toca mover. 5i quiere cambiar de color, presione la
tecla VERIFY/SET UP una vez, cambie el color con la tecla COLOR ¥
presiong la tecla GO. Usted pueds ahora realizar el movimiento con esfe
bando o hacer que Io piense 1a computadora mediante 1a tecla GO.

124 QUITANDO UNA PIEZA:
5i desea quitar una o mas piezas del tablero proceda de este modo:

= Presione la tecla VERIFY/SET UP dos veces, ¢l LED SET UP se encenderd,

» El LED BLACK o WHITE se encenderd indicando ¢l color al gque le toca
mover. Pugde cambiar ¢l color mediante Ia tecla COLOR.

s Para quitar la(s) pieza(s) presione la casilla en la que se encuentra.

« Para terminar con la introduccion, comprucbe si desca cambiar el color que va
a mover, despuds presione GO. Ahora puede mover con ese bando o hacer que
la computadora lo haga mediante la tecla GO.
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12.B BORRANDO EL TABLERO:
Si desea borrar el tablero de la memoria del ordenador, proceda de la siguiente
manera:

= Presione la tecla VERIFY/SET UP dos veces, ¢l LED SET UP se encenderd.
* Presione la tecla CLEAR v el tablero se borrara.
=  Ahora puede introducir la posicién que desee.

12.C INTRODUCIENDO UNA PIEZA-
Si desea inlroducir una o mas piczas proceda de la siguiente mancra:

* Presione la tecla VERIFY/SET UP dos veces, si todavia no se encontraba en el

maodo SET UP, esie LED se encenderi.

Si desea borrar el tablero entero vea B.

El color des las piezas que va a introducir puede modificarse

con la tecla COLOR. El LED BLACK o WHITE le indicard el color de la pleza
fque va a introducir,

= Scleccione In picza a introducir presionando la tecls con el simbolo
cormespondiente.

» Introduzca la(s) pieza(s) de cse tipo en la casilla deseada presionando dicha
casilla ligeramente. Los LEDs de Ia fila y columna se encenderdn.

* Elija la siguientc pieza a introducir presionando la técla con el simbolo
correspondiente. Se debe cambiar el color solo si éste difiere del color de 1a
picza introducida previamente.

®  Para finalizar presione Ia tecla GO.

= Compruebe si desea que el color que quiere que mueva ¢s ¢l que le indica el
LED., si no, ciimbigla,

Nota: Use el modo VERIFY para comprobar que ha introducido las piczas
correctamente,

13.  JUGADA ACONSEJADA (Tecla Hint)

La compuladora le puede sugerir una jugada si Ud no estd seguro de como
continuar la partida.

Cuando sea su turno de juego, presione la tecla HINT una vez v la le ensefiard la
casilla inicial del que considera mejor movimiento para usted, si presiona la tecla
HINT una segunda vez, le indicari la casilla de destino de esa jugada, Una tercera
presion de la tecla HINT le ensefiard Ia que considera siguiente mejor jugada (si la
ha calculada).

58



Si no quiere hacer caso de la jugada aconsgjada, simplemente realice su propia
Jjugada presionando la correspondienie casilla normalmente.

14. FUNCION DE ENTRENAMIENTO (Tecla Training)
Esta funcion es para ayudar 2l jugador novel:

«  Cuando sea su turno de juego, presione la tecla TRAINING log LEDs de fila y
columna le ensefiarin Ia casilla en la que esta Ia primera picza que puede hacer
un movimiento legal, si sigue pulsando Ia tecla TRAINING la computadora le
mostrard la casilia de todas las pie2as con, al menos, un movimiento legal.

¢  Una vez haya elegido una, presione la casilla de dicha picza para confirmarla y
entonces pulse la tecla TRAINING otra veéz v la computadora le ensefiard cada
casilla a 1a que puede desplazarse

»  Para salir del modo de entrenamiento, haga una jugada, o presione la tecla GO
para que ka haga la computador por usted.

15, SENALES ACUSTICAS (Tecla Sound)

La compuladora de ajedrez tiene cuatro tipos diferenies de sonido que se le indican
porlos LEDs 1 a 4

= Tipo | (LED l): MNo hay sonido alguno.

= Tipo 2 (LED 2): Sola hay sonido cuando la computadora contesta.

« Tipo 3 (LED 3} Hay sonido cuando usted o Ja maquina realiza un
movimienio o s¢ presiona una tecka.

= Tipo 4 (LED 4); Igual que en tres y ademas cuando una picza

importantc estd amenazada se indicard con un doble
pitido y encendiéndose los LEDs de fila'y columna de
dicha pieza.

Nota: Presione la tecla SOUND para ajustar Ia sefial acustica. Los LEDs SET UP ¥
VERIFY se encenderan mientras s¢ encuentre en esia opcion. Para salir de
este modo, haga un movimiento o presione la tecla GO,

16. PROBLEMAS DE AJEDREZ

En el nivel 16 la computadora resuelve problemas de hasta mate en 3 y problemas
del tipo "Juegan blancas/negras y ganan., ",




Proceda introduciendo la posicion (ver sece. 12) v ajustando ¢l nivel de Juego, Si
Ud. quiere averiguar si la computadora encuentra el mate en 3. introduzca la
posicion y ponga el nivel 16 y juegue contra la méquina. Si no encuentra el mate en
3, la continuari jugando, si lo encuentra, le dard mate y se encenderdn los LEDs de
CHECK y MATE.

CUIDADOS DE LA COMPUTADORA

La suciedad y el polvo se deben limpiar con un trapo fino y de manera moy suave.
No utilice disolventes quimicos o agua. Cualquier daflo causado por ¢l uso de estos
productos, invalida la garantia. Guarde la computadora en lugar seco y iimedo ¥
evite focos calientes del tipo de calefactores, radiadores, luz del sol, focos etc.
Dailos causados por estos factores no los cubre la garantia,

INFORMACION TECNICA

*  Memoria de programa 4KByte ROM
156 Byte RAM
= Velocidad de reloj de la CPU 8 MHZ
= Teclas de caucho
= Tablero sensor
= Consumo de pilas 130 mW max.
= Tipode pilas 6 x 1.5V tipo UM-3, o tamafio AA
o un adapiador
= 16 niveles
e Vuelta atris una jugada 9 medio movimicnias
*  Tamaio del libro de aperturas 630 plicgues
« Resuelve mates en... 3 movimienios
« LED de Error
*  Adjuste posicién y verificacion de
la misma
* Funcidn de entrenamiento y
mejor jugada
* Tablero elegante 260 x 243 x 23 mm.

Todos los datos estan sujetos a cambios sin aviso alguno.
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REGLAS DE AJEDREZ
L GENERALIDADES

I. los dos oponentes jusghn alternativamente. Empezan siempre las blancas:

2. Con excepeidn del enroque, un movimients consists en ransferir una piezn de una casilla o otra
que este vaein o ocupada por una pieE cnomiga.

3. Lo dnica picza que puede saltar por encima de otras ed ¢l caballe, Todes las demas deben tenor
al esmino libre en sus desplasamientos.

4. Cuando una pieza se desplaim n una éasills ocopada por otra enemiga, 58 prodice una caplur,
por §o gue se retirnrg este ultima, dejando en su lugar la primers

5. Si, como consecuencia de un determinado movimento gueda siacado gl rey, de tol forma que
podria w:lpmnducu |lﬂgmmt:jughdn,mlnm:al:diwqmdrcynﬂlmjlqm Bolo cabe
entonoes los siguientes pasibilidades:

o Maover el rev s unn casidla no atacads

b Blogquear el caminge que une ls picza enemigo con of rey,

e, Capturar la pieza que estd atscsndo el rey,

31 mnguna de estay elternativas son posibles entonoes of rey estd en posicidn de jaque mate 'y la
partida cxtd perdida.

IL MOVIMIENTOS INDIVIDUALES

1. REY
Excepto en el enroque, el rey se puede mover un solo pasa en cualquier direccidn, Pero In casilla de
desting no puede estur alacada por las piczas encmigns.

El enrogue e in gnice jegada en ln que se mueven dos pezas;

4, Primero s& mueve el rey saltando unn cosilla o ls derecha o a ln f2guierda,

b. Despuéd se mueve la torre saltando por encima del rey ¥ dejindola en ls camlle gue salio
anferiormentes el rey

El enroque solo se puede hacer si se cumplen las siguientes condiciones.
Mo existc ninguna picea entre el rey v la torre.

Minguns de estns casillas vaclas estin atscodng por piesns enenmgas.

El rey no esta en jaque,

Wi el rey i la torre g2 han movido desade gue empiees s partids.

1. TORRE
Ln lorre so mueve verticilmente o honzontalmente en todas fas dirccoiones ¥ saltundo las casillas
fue st desee & estin vaclas

3 ALFIL
Se mueve de formm similar & lu torre peroen disgonal.

Bn e

4 REINA
Puede hacer los movimieatos de |a forre o del allil scgan s deses,




5 CABALLO

Se mueve haciendo formas de “L" en cuslquier direccidn, Debe sabiar cualquier casills que csié & 50
alrededor v quedarse jusio en las siguienies observands 1a siguiente condicion: sf la casills de arigen
etn nogra debe ir a hlanca y viceverse

Lus casillas ulrededor de la posicién de origen pueden estar ocupadas por otras piezas va goe €
cabniio es la tnice piezs que puede =altar por encima.

6. PEON
Esta es la (nica pieza que solo se puede mover hacia adelante v gue cuando come lo hace de forma

diferente & su movimiento. En efecto come en dingonal despluzindose tn dnica casilla hacia
udelante v u |a derecha o quierdn.

Cuando se mueva por primere vez, s¢ puede saltar una casilla pero desputs solo mvanza de una en
una. Al llegnr al final el pedn se convierts en cualquier oten pieza que o jugador deses excepto ot
rey,

Cuando un peén ha avanzado tres casillas desde su posicidn original & un segindo pedn del lado
contrano avanzs dos casillas, pasando por la caxills atacada por el primer pedn estd Gltimo pusde
capiurar el segundo ¥ o todos los efectos se nctio como si el segundo pedn se hubiess movido un
solo posicitn quedindase atneado por el primern,

Estn operncion se llama comer al paso,

lIl. CONSEJOS Y TRUCOS

- EIvn1nrdelupiundﬁp:ndsduhpmdniﬁnmm]mnﬂumﬂdumquuidpp@n-nluI.
entonces el caballo y el alfil valen 3, Is torre 5, v 1s dema 9,

= Intente controlur el centro del tablero v sacar bo antes posible las piezas.

- Enrtquese lo antes posible,
No se deje acongojar por el contrano.
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