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GUIA RAPIDA DE INS clo

Paso 1 - Coloque 3 pilas de tamafio AA/LR6 (no incluidas) en la parte trasera de la unidad, en la
posicién correcta, haciendo coincidir los bornes de la pila con las correspondientes marcas +y —en
el compartimento. Siga las instrucciones de la seccién Alimentacion en este manual.

Paso 2 — Saque las piezas de ajedrez de sus compartimentos (hay uno por jugador o color).
Coloque todas las piezas en su posicion de inicio (piezas blancas en filas 1y 2, piezas azules en
filas 7 y 8), y pulse el interruptor de encendido. La unidad realizara un test rapido de las luces. Pulse
@3 para comenzar a jugar.

Paso 3 - Para mover una pieza tdmela y pulse ligeramente con el borde de su base sobre el centro
de la casilla. Esto informa al ordenador de que va a mover esa pieza. Coloque entonces la pieza en
la nueva posicion y pulse suavemente con el borde de su base en el centro de la casilla.

Paso 4 - Si se realiza un movimiento ilegal, aparecera el simbolo (?) y se deberé mover la pieza a
otro lugar.

Paso 5 - El juego termina al iluminarse el LED “checkmate” [jaque mate] indicando que se ha
producido jaque mate.
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Para conocer méas detalles sobre el funcionamiento del juego, sobre el juego de ajedrez y algunos
consejos sobre ajedrez, lea el Manual de instrucciones completo que le ofrecemos a continuacién
iQue se divierta!

INTRODUCCION

Enhorabuena por la compra del Chessman® FX . Le asombraran las caracteristicas de este tablero
de ajedrez interactivo:

Efectos de sonido que le proporcionan informacion de la accion ejecutada y animan el juego.
Animacidn con indicadores luminosos para hacer mas atractivo el juego de ajedrez.

64 niveles de dificultad y 4 estilos de juego diferentes (normal, agresivo, defensivo y aleatorio)
Tablero de juego sensible y con LEDs — registra automaticamente los movimientos cuando se
pulsa con las piezas en la posicion de inicio y en la posicién de final del movimiento.

Ayuda al aprendizaje — cuando realice un buen movimiento el ordenador se lo indicara.
Sugerencias — puede pedir la ordenador que le aconseje sobre qué movimiento que debe hacer.
El ajedrez rapido da un nuevo giro al juego clasico.

Deshacer movimientos -- es posible corregir los errores deshaciendo los dos Ultimos movimientos.
Modo automatico -- puede aprender observando al ordenador jugar contra si mismo.

Posibilidad de programar movimientos para resolver problemas.

Detecta mates, tablas, empate por la regla los 50 movimientos y empate por repeticion.

Sabe como hacer mate con rey y reina contra rey, rey y torre contra rey, y rey y dos alfiles contra rey,
Calcula también durante el tiempo del rival en los niveles normales de juego.

Nivel de resolucion de mate -- resuelve situaciones de mate hasta mate en 5 movimientos.

JADVERTENCIA! Los elementos utilizados para el embalaje, tales como recubrimientos de plastico, cintas
adhesivas, etiquetas y ataduras metdlicas, no forman parte de este juego y deberan retirarse del mismo por
razones de seguridad antes de que se permita al nifio utilizar el juguete.

I. ALIME Cl

Este juego de ajedrez funciona con 3 pilas de 1,5V de tipo AA/LRS, o con un adaptador de 9V
L:_)'j con conector de polo positivo central * == -, Utilice inicamente pilas o adaptador del mismo tipo o
equivalente al recomendado.

Instalacion de la pila

1. Abra el compartimento de las pilas utilizando un destornillador.

2. Coloque 3 pilas de tamafio AA/LR6 de manera que la polaridad coincida con la que se muestra al fondo
del compartimento.

3. Cierra el compartimento de las pilas. Oird una melodia de inicio. De no ser asi, abra el compartimento
de las pilas y compruebe que estan colocadas correctamente.
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No utilice pilas recargables en este equipo. No intente nunca recargar pilas no ! @ €] !
recargables; para cargar las pilas recargables, antes retirelas del juguete; las pilas Il
recargables deben recargarse siempre bajo la supervisién de un adulto; no mezcle
pilas de distinto tipo, o pilas nuevas con pilas usadas; utilice inicamente pilas del
tipo recomendado o equivalentes; colocar siempre las pilas en la posicién correcta,
de acuerdo con la polaridad indicada en el compartimento; retire del juguete las pilas
gastadas; no permita que entren en contacto eléctrico los terminales de la alimentacion. Si prevé que el
Jjuguete no va a utilizarse durante un periodo largo de tiempo, retire las pilas. Cuando el sonido se hace
débil o el juego no responde adecuadamente es sefial de que debe sustituir las pilas. Deberé evitarse
exponer las baterias a temperaturas excesivamente elevadas tales como las generadas por la la accién
de los rayos del sol o de las llamas.

ADVERTENCIA: Interferencias fuertes de sefiales de radio o descargas electrostaticas pueden provocar un mal funcionamiento
de la unidad o que se pierda el contenido de la memoria. En caso de que se produzca un funcionamiento anormal, retire y vuelva
a colocar las pilas, o desenchufe el adaptador CA/CC de la toma de red y vuelva a enchufarlo de nuevo.

Adaptador

Este juego funciona también con un adaptador CA de 9V ﬁ con conector de polo positivo central * === .

Para conectarlo a la red, siga estas instrucciones:

1. Compruebe que el juego esta apagado.

2. Concectar el enchufe del adaptador en el socket localizado en la parte trasera del juego,
a la derecha del compartimiento de pilas.

3. Conecte el adaptador a la red.

4. Encienda el juego.

El adaptador de red no es un juguete. Desconecte el adaptador si no va a utilizar la consola por un largo
periodo de tiempo para evitar sobrecalentamientos. Cuando la consola esté alimentada mediante el adaptador,
no la use a la intemperie. Compruebe periédicamente el estado del adaptador y de los cables de conexion.

Si observa algun deterioro en el adaptador, no lo use hasta que haya sido reparado. El juguete solo debe
utilizarse con un transformador para juguetes. El adaptador no es un juguete. Si va a limpiar la consola
con algun tipo de liquido, desenchuifela antes de la toma de corriente. Este juguete no es apto para nifios
menores de 3 afios. Un uso incorrecto del transformador puede causar descargas eléctricas.
Advertencia a los padres: el adaptador para juguetes no esta destinado a ser utilizado como juguetes.
Su uso debe realizarse bajo supervision parental..

Il. ENCENDER EL JUEGO

Pulse el botén ON. Sonara una melodia de arranque y una animacion de los indicadores LED. Puede
interrumpir la melodia y la animacion pulsando cualquier boton.

Cuando encienda el juego por primera vez o después de hacer un reset, el juego hara una demostracion
de sus diferentes funciones. Pulse para comenzar a jugar.

La préxima vez que encienda el equipo, la jugada estara en el mismo punto en que la dejo al
desconectarlo. Si quiere arrancar el equipo y ver de nuevo la demostracion, mantenga pulsado el

boton mientras lo enciende.

lll. COMENZAR UN NUEVO JUEGO

En cualquier momento puede comenzar un nuevo juego. Saque las piezas de sus alojamientos. Coloque
las piezas en el tablero en su posicion de inicio y pulse @3 - En el tablero vera parpadear Yy N.

Si quiere conservar el juego actual, pulse cualquier casilla en el lado N. Ahora
puede continuar el juego. Si esta seguro de querer comenzar un nuevo juego,
pulse en cualquier casilla del lado Y o el botén @I . De nuevo oiré la
caracteristica melodia de juego nuevo y la correspo ndiente animacién. A
continuacion, el LED de la primera fila comenzara a parpadear indicando que
es el turno de las blancas. Al confirmar un nuevo juego se reinicia todo el ordenador, a excepcion de los
ajustes de sonido y luz, el nivel y el estilo de juego.
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Nota: El ordenador conserva en memoria la actual posicion ademas del nivel y del estilo de juego incluso
cuando esté4 apagado. Si quiere comenzar un juego nuevo, debera siempre pulsar el
botén @@ después de encender el ordenador.

IV. MOVIEN S PIEZAS

Para hacer un movimiento:

1. Pulse suavemente sobre el centro de la casilla ocupado por la pieza que quiere mover. La manera
mas conveniente de hacer esto es inclinar la pieza ligeramente y pulsar muy suavemente con su

borde sobre el centro de la casilla. También puede levantar la pieza y pulsar en la casilla con su dedo. El
ordenador emite un sonido especifico de esa pieza y el LED de la casilla se ilumina.

2. Coloque la pieza en la casilla al que quiere moverla y pulse suavemente sobre el centro de esa casilla.
De nuevo el ordenador emite un sonido. El recorrido de la pieza se iluminara. Ahora, el ordenador ha
registrado su movimiento y comienza a calcular su jugada.

Precaucion: Si pulsa exactamente en el centro de la casilla, es suficiente una ligera presion. Si

pulsa con mucha fuerza en las casillas, con el tiempo se dafiaran los sensores del tablero de juego.

V. MOVIMIENTOS DEL ORDENADOR

Normalmente, al principio de la partida el ordenador sera capaz de mover inmediatamente utilizando para
ello su libreria de 20 aperturas diferentes. Mas adelante, al transcurrir la partida, se iluminara la luz de la
fila 8 indicando que le toca mover a las negras y que el ordenador esta calculando.

Cuando el ordenador ha elegido un movimiento, produce un sonido caracteristico:

1.La luz de la casilla de origen se enciende. Pulse suavemente sobre el centro de la casilla y levante la
pieza. Oira el sonido especifico de esa pieza.

2. A continuacion se encenderan sucesivamente las casillas que forman el recorrido que debe realizar a
pieza hasta alcanzar la casilla de destino. Coloque la pieza en esa casilla, y pulse suavemente sobre
su centro para registrar el movimiento. Las luces de la primera fila se encenderan de nuevo indicando
que es su turno.

VI. MOVIMIENTOS ESPECIALES

CAPTURANDO UNA PIEZA DEL ADVERSARIO

La captura de una pieza del adversario se realiza de la misma manera que cualquier otro movimiento.

1. Pulse sobre la casilla de la pieza que desea mover y levante la pieza.

2. Pulse en la casilla de destino y coloque la pieza sobre ella.

3. Oira la pelea entra las piezas y el sonido de la pieza moribunda capturada, junto con la animacion de

los LED. Retire del tablero la pieza capturada sin pulsar sobre ninguna casilla.

CAPTURANDO PIEZAS AL PASO

Las instrucciones anteriores se aplican también cuando se captura una pieza al paso, excepto que el

ordenador le indicara cuél es el peén capturado, para que lo retire.

1.Pulse la casilla del peén que quiere mover y retirelo.

2.Pulse la casilla en la quiere colocar el peén y pongalo en ella.

3.El ordenador le indicara que retire el peén capturado al paso iluminando la luz correspondiente al peén

capturado. Pulse esa casilla y retire el peén del tablero.

ENROQUE

Para realizar el enroque debe mover el rey del modo habitual. Una vez que ha pulsado las casillas de

origen y de destino del movimiento del rey, el ordenador le recordara que debe mover la torre.

Para hacer el enroque corto (enroque con torre de rey) con las blancas:

1. Pulse sobre la casilla E1y levante el rey.

2. Coloque el rey en G1 y pulse sobre la casilla.

3. El ordenador iluminara las luces correspondientes a la casilla H1 para recordarle que debe mover la
torre. Pulse H1y levante la torre.

4. El ordenador iluminara las coordenadas de F1. Coloque la torre en F1'y pulse sobre esa casilla.
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Para hacer el enroque largo (enroque con torre de reina) con las blancas:

1. Pulse sobre la casilla E1y levante el rey.

2. Coloque el rey en C1'y pulse sobre la casilla.

3. El ordenador iluminaré las luces correspondientes para recordarle que debe mover la correspondiente
torre. Pulse A1y levante la torre.

4. El ordenador iluminara las coordenadas de D1. Coloque la torre en D1y pulse sobre esa casilla.

PROMOCION DE PEONES
El ordenador promociona automéaticamente a los peones.
1. Pulse sobre la casilla del peén que desea promover y levante la pieza.
2. Entre las piezas capturadas busque una reina de su color (si no hay reina de su color capturada
puede utilizar una torre y colocarla en el tablero cabeza abajo). Pulse la casilla en donde quiere colocar
la reina y coloque la pieza en esa casilla.
El ordenador siempre asume que ha elegido una reina cuando promociona un peén. Si quiere
promocionar su peon a torre, a alfil o a caballo, puede también hacerlo reorganizando el tablero (ver
apartado XXI). El ordenador siempre promociona sus peones a reina.

VIl. MOVIMIENTOS ILEGALES

Si intenta hacer un movimiento ilegal o imposible, oirad una sefial acustica de error y se iluminara un
simbolo de interrogacion en el tablero. El ordenador no tendré en cuenta su movimiento.

Oira la sefial de error siempre que intente hacer un movimiento ilegal o mover una pieza del adversario.
Puede entonces realizar otro movimiento. Si escucha la sefial de error y una casilla estd encendida, pulse
sobre esa casilla antes de hacer otro movimiento.

VIil. ANUNCIO DE JAQUE, JAQUE MATE Y TABLAS

Cuando el ordenador da un jaque, suena un sonido especial y la luz CHECK [JAQUE] se ilumina. Todas

las casillas entre la pieza amenazadora y el rey se iluminan sucesivamente.

En caso de jaque mate, del ordenador o del jugador, el ordenador hace sonar una melodia de vencedor

o de perdedor junto con una animacién, y las luces CHECK [JAQUE] y DRAW/MATE [TABLAS/MATE] se
iluminan.

En caso de tablas, el ordenador emite un sonido especial y hace una animacién con las luces, y la luz
DRAW/MATE [TABLAS/MATE] asi como todos los LED alrededor del rey se iluminan.

Si se produce la misma posicion durante 3 veces seguidas, o si ninguno de los jugadores mueve un peén
o captura una pieza durante 50 movimientos, la luz DRAW/MATE [TABLAS/MATE] se enciende también,
pero puede seguir jugando si lo desea.

IX. MODO OFF/GUARDAR

Al terminar un juego, puede pulsar la tecla m [JUEGO NUEVO] y comenzar otro juego, o bien
apagar el ordenador pulsando la tecla -4/ . Se oira una melodia de despedida y se mostrara una
animacion.

El ordenador en realidad no estd completamente apagado, sino que retiene la actual posicion de las
piezas, el nivel de juego y el estilo de juego actuales en la memoria, consumiendo muy poca electricidad.
Esto significa que puede detenerse en mitad de un juego y luego volver a conectar el ordenador para
continuar el mismo juego. También significa que siempre deberé pulsar el botén m [JUEGO
NUEVO], después de encender el ordenador, si quiere comenzar un nuevo juego.

Si es su turno y no hace ningtin movimiento ni pulsa ningtin botén durante aproximadamente 2 horas, el
ordenador se apagara automaticamente con el fin de ahorrar pilas.
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EFECTOS DE L SONID

Puede ajustar los efectos de luz y sonido con el botén . Pulse sobre la casilla correspondiente
en el tablero para ajustar la configuracion.

Volumen

A3: Méaximo volumen

A2: Volumen bajo

A1: Silencio

Efectos de sonido

B2: Efectos sonoros activados: Se utilizaran todos los efectos sonoros.

B1: Efectos sonoros desactivados: Solamente se utilizaran pitidos para dar las indicaciones necesarias
al jugador.

Animacién con los LED

C2: Animacion con LEDs activada: Se mostraran todas las animaciones con LEDs.

C1: Animacién con LEDs desactivada: Solamente se iluminaran los LEDs necesarios para jugar
Cuando termine de realizar los ajuste pulse de nuevo para volver al juego.

XI. NIVELE

El ordenador tiene 64 niveles diferentes, organizados de la siguiente manera:
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NIVEL TIEMPO APROX. ESTILO | ESTILO | ESTILO ESTILO
POR MOVIM NORMAL |AGRESIVO | DEFENSIVO | ALEATORIO
1 PRINCIPIANTE 1 Al c1 E1 G1
2 PRINCIPIANTE 2 A2 Cc2 E2 G2
3 PRINCIPIANTE 3 A3 C3 E3 G3
4 PRINCIPIANTE 4 A4 C4 E4 G4
5 PRINCIPIANTE 5 A5 C5 E5 G5
6 5 segundo s A6 C6 E6 G6
7 10 segundo s A7 c7 E7 G7
8 30 segundo s A8 c8 E8 G8
9 1 minuto B1 D1 F1 H1
10 3 minutos B2 D2 F2 H2
11 10 minutos B3 D3 F3 H3
12 30 minutos B4 D4 F4 H4
13 2 horas BS D5 F5 H5
14 24 horas B6 D6 F6 H6
15 JAQUE MATE B7 D7 F7 H7
0 AMBOS LADOS B8 D8 F8 H8

El ordenador tiene 13 niveles diferentes de dificultad mas 3 niveles especiales:

* Los niveles 1 a 5 son niveles de principiante; el ordenador cometera errores para que el jugador se
apodere de algunas piezas.

En el nivel 1 el ordenador cometera muchos errores e incluso, a veces, colocaré piezas en lugares en los

que puedan ser inmediatamente capturadas por un pedn. El juego en este nivel es una buena manera de

aprender cdmo se mueven las piezas. Puede también cambiarse a este nivel 1 si estd perdiendo un juego

y quiere que el ordenador cometa algunos errores.

En el nivel 2 el ordenador cometera también muchos errores, pero nunca colocaré piezas en lugares en

los que puedan ser inmediatamente capturadas por un peén.

En el nivel 3 el ordenador cometera un par de errores por juego.

En el nivel 4 el ordenador cometera, de media, un error por juego, y colocara la reina en una casilla en la

que pueda ser capturada de manera inmediata.

En el nivel 5 el ordenador pasara por alto ciertas posibilidades y amenazas de mate, pero nunca colocara

piezas en casillas en la que puedan ser inmediatamente capturadas.

El ordenador mueve casi instantaneamente en estos niveles.
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« Los niveles 6 a 13 proporcionan al jugador un intervalo entre 5 segundos y 2 horas para mover.

En estos niveles, la calificacion del jugador va desde principiante hasta experto. El nivel 6 es para
partida bala (5 segundos por movimiento), el nivel 8 para partida relampago (30 segundos por
movimiento), y el nivel 10 para partidas lentas (3 minutos por movimiento). Los tiempos son tiempos
medios aproximados de respuesta. El ordenador invertira mas tiempo en aquellas situaciones que sean
complicadas, y menos en las posiciones simples y en la de final de partida. El ordenador también utiliza
el tiempo del rival para calcular, por lo que, en ocasiones, sera capaz de mover instantaneamente
porque que ha anticipado el movimiento que ha hecho usted. El ordenador mueve también
instantdneamente cuando realiza un movimiento de la libreria de salidas.

« El nivel 14 es un nivel especial de andlisis que estudia la posicion durante 24 horas o hasta que usted
detenga la busqueda pulsando el botén MOVE [MOVER] (ver méas adelante, COMO TERMINAR LA
BUSQUEDA).

« El nivel 15 es un nivel especial de jaque mate para resolver problemas de mate (ver mas adelante,
RESOLUCION DE PROBLEMAS DE JAQUE MATE).

« El nivel 0 es un modo especial de juego en ambos lados que permite que dos personas jueguen
ala vez, una contra otra, mientras que el ordenador solamente avisa cuando se hacen movimientos
ilegales (ver mas adelante, JUEGO EN AMBOS LADOS).

El ordenador tiene también 4 estilos diferentes de juego:

+ En modo NORMAL el ordenador haré tanta defensa como ataque.

+ En modo AGRESIVO el ordenador juega a la ofensiva y evita perder piezas tanto como le sea posible.

+ En modo DEFENSIVO la prioridad del ordenador es construir una sélida defensa. Mueve mucho
sus peones e intercambia piezas con tanta frecuencia como sea posible.

+ En modo aleatorio el ordenador mueves mucho sus peones y a veces prefiere hacer un movimiento
inesperado en vez de elegir el mejor.

Cuando enciende su ordenador por primera vez. el nivel del juego sera el 6 y el modo el NORMAL.

Después, cuando lo desconecte y pulse , almacenara en la memoria el nivel y estilo que usted

haya seleccionado

Para cambiar el nivel o el estilo de juego:

1. Pulse el botén para entrar en el modo de ajuste de nivel. El ordenador enciende la luz que

corresponde al actu al nivel y estilo. Por ejemplo, si enciende A8, esto significaria estilo NORMAL (por la

“A”) y nivel 6.

2. Para seleccionar la casilla adecuado al nivel y estilo que desea busque en la tabla que aparece

mas arriba en este apartado. Pulse esa casilla del tablero.

3. Pulse de nuevo el botén para volver al juego.

Para ver cudl es el nivel o el estilo de juego SIN cambiar de nivel:

1. Pulse el boton [NIVEL] para entrar en el modo de ajuste de nivel. El ordenador mostrara
el nivel actual iluminando la casilla correspondiente (A6 por ejemplo, para estilo NORMAL y nivel 6).
2. Pulse el boton [NIVEL] para salir del modo de ajuste de nivel.

Puede cambiar el nivel del juego o el estilo en cualquier momento de la partida cuando sea su turno.

XIl. RESOLUCION DE PROBLEMAS DE JAQUE MATE

El nivel 15 es un nivel especial para resolver situaciones de jaque mate en 5 movimientos o menos. Para
resolver un problema de mate:

1. Organice la situacion en el tablero (ver mas adelante, ORGANIZACION DEL TABLERO).

2. Seleccione el nivel 15 pulsando el boton y luego una de las casillas B7, D7, F7 6 H7, y luego
de nuevo.

3. Pulse @D | El ordenador comenzara el andlisis del problema.

El ordenador estara calculando hasta que encuentre un modo de conseguir jaque mate. Entonces hara

el primer movimiento que conduzca a ese jaque mate. Puede entonces mover como rival del ordenador
y el ordenador buscara el siguiente movimiento hacia el jaque mate. Si el jaque mate no es posible, el
ordenador permanecera en el andlisis indefinidamente. Los tiempos aproximados para resolver un jaque
mate son los siguientes:
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Jaque mate en 1 movimiento 1 segundo
Jaque mate en 2 movimientos 1 minuto
Jaque mate en 3 movimientos 1 hora
Jaque mate en 4 movimientos Tdia
Jaque mate en 5 movimientos 1 mes

Xlll. JUEGO EN AMBOS LADOS

El nivel 0 es un modo especial para jugar en ambos lados. En este modo el ordenador no juega, de
manera que usted puede hacer los movimientos correspondientes a ambos jugadores. Puede usar este
modo para introducir una apertura particular, o para repetir un juego hasta una determinada posicién.
Puede también utilizar el ordenador como un tablero normal de ajedrez, jugando contra otra persona
mientras el ordenador comprueba que todos los movimientos son legales.

Para entrar en el modo JUEGO EN AMBOS LADOS:

1.Seleccione el nivel 0 pulsando y una de las casillas B8, D8, F8 o H8, y luego pulse
de nuevo.

2.Realice tantos movimientos como quiera.

3.Cuando termine, salga del modo JUEGO EN AMBOS LADOS pulsando y seleccionando otro nivel.

XIV. CAMBIANDO DE COLOR

Cuando se pulsa el ordenador hace un movimiento. Por tanto, si quiere cambiar de color
con el ordenador, simplemente pulse { ) cuando sea su turno. El ordenador haré un movimiento y
esperard a que usted haga el suyo.

Sipulsa (1 ) de nuevo, el ordenador volvera a mover, jy de esta manera puede hacer incluso que
el ordenador juegue toda la partida el solo!

Si quiere jugar toda la partida con las piezas negras:

1. Pulse m y coloque todas las piezas blancas en la parte superior del tablero y las negras en
la parte inferior. Recuerde que la reina blanca va en una casilla blanca y la reina negra en una casilla
negra.

2. Pulse ) al comienzo del juego. El ordenador hara un movimiento para las blancas colocadas
en la parte superior del tablero, y esperaréa que usted juegue con las piezas negras de la parte inferior.

XV. RETROCEDIEN MOVIMIENTOS

Si pulsa en una casilla para mover la pieza colocada en esa casilla, y luego cambia de planes y decide
no moverla, simplemente pulse de nuevo en la casilla. El ordenador dejara de iluminar esa casilla y podra
usted hacer un movimiento diferente.

Si ya ha completado un movimiento y el ordenador esta calculando la jugada, o ya ha terminado de
endido la luz de la casilla origen de su movimiento, entonces haga lo siguiente:

iene el célculo y enciende la luz de destino del Gltimo movimiento hecho por usted, y a
continuacion el recorrido hasta la casilla de origen de ese movimiento. Pulse sobre la casilla y levante
la pieza.
El ordenador mostrara entonces la casilla de origen. Pulse en esa casilla y coloque en ella la pieza.
. Si el movimiento ha sido una captura o una captura al paso, el ordenador le recordara que reemplace
la pieza capturada iluminando la casilla en la que estaba esa pieza. Pulse en la casilla y coloque en ella
la pieza capturada.
Para retroceder un enroque, primero debe mover el rey y luego la torre, pulsando para ello ambas
casillas, la del rey y la de la torre.
. Para retroceder una promocion de pedn, debe cambiar la reina por un peén.
Si quiere retroceder la j después de que el ordenador haya realizado ya su movimiento, debe
pulsar en primer lugar | y retroceder el movimiento del ordenador de la misma forma que se

o

o

o
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ha descrito, y pulsar luego ) una vez mas y retroceder su propio movimiento. Si ya ha pulsado
la casilla de origen del movimiento del ordenador y el ordenador esta mostrando la casilla destino, debe
primero terminar el movimiento del ordenador en la forma habitual. Pulse luego el botén )
retroceda el movimiento del ordenador, y finalmente pulse ) de nuevo y retroceda su proplo
movimiento.Si quiere retroceder méas de un movimiento, pulse una vez mas, y retroceda el antedltimo
movimiento del ordenador. Pulse entonces ) de nuevo y retroceda su propio movimiento. Si
intenta retroceder mas movimientos el ordenador le mostraré una sefial de error. Lo que puede hacer
en ese caso para retroceder es reorganizar el tablero (ver ORGANIZACION DEL TABLERO, mas
adelante)

XVI. SUGERENCIAS

Para pedlr una sugerent:la sobre la pieza a mover:

1. Pulse (

2.El ordenador encendera la casilla origen y las casillas de recorrido que sugiere para esa pieza.

3. Entonces puede hacer el movimiento sugerido, pulsando de nuevo las casillas origen y destino, o
puede hacer un movimiento diferente.

El movimiento mostrado es el movimiento que el ordenador espera que usted haga. Cuando es su turno y
usted esta pensando qué movimiento hacer jel ordenador esta calculando también! Si hace el movimiento
sugerido por el ordenador, lo mas probable es que el ordenador responda inmediatamente.

Para ver el movimiento que esta analizando actualmente el ordenador:

1. Pulse f,: ) mientras el ordenador esta calculando.

2. El ordenador mostraré la casilla origen y su movimiento.

3. La sugerencia esta completa ahora y el ordenador contintia analizando.

Ahora usted sabe el movimiento que con mas probabilidad va a hacer el ordenador, lo que le permite
pensar desde ese momento en cuél va a ser su propia respuesta.

Ahora usted sabe el movimiento que con mas probabilidad va a hacer el ordenador, lo que le permite
pensar desde ese momento en cual va a ser su propia respuesta.

XVII. APRENDIENDO

Este ordenador tiene también un modo de aprendizaje que le ayuda a mejorar su juego indicandole
cuando hace un buen movimiento. De acuerdo con el ordenador, un buen movimiento es el que mejora su
posicién o, en caso de que eso sea imposible, es el mejor movimiento que puede hacer.

Para entrar en el modo de APRENDIZAJE pulse una vez. Se encendera la luz GOOD MOVE
[BUEN MOVIMIENTOQ], indicando que el modo APRENDIZAJE esta activado.

Para salir del modo de APRENDIZAJE pulse de nuevo. El modo aprendizaje se desactiva
cuando pulsa m , por tanto no olvide pulsar si quiere que sus movimientos sean
evaluados durante el nuevo juego.

Cuando el modo de aprendizaje esta activo y usted hace un movimiento que el ordenador considera
bueno, lo indicara con un sonido, una animacién y encendiendo la luz GOOD MOVE [BUEN
MOVIMIENTO] antes de hacer su propio movimiento. Si cree que ha hecho un buen movimiento pero
no se enciende la luz GOOD MOVE [BUEN MOVIMIENTO], eso significa que el ordenador estima

que hay al menos un movimi nto que es mejor que el que usted ha reallzado Si quiere saber qué
movimiento es, pulse ara retroceder su jugada y luego pulse . Después, puede
decidir por si mismo si hacer :r el movimiento suqendo por el ordenador o el suyo original, o bien hacer algo
completamente diferente. Pero debe pulsar ) mientras el ordenador esta mostrando la posicion
origen de su respuesta antes de pulsar cualquier otro botén o casilla. De lo contrario, la caracteristica de
SUGERENCIA no funcionara después de retroceder su jugada.

El modo de aprendizaje, conjuntamente con la funcion SUGERENCIA, le permite mejorar su juego:

El modo aprendizaje le permite saber cudndo su movimiento no ha sido muy bueno, y la funcién
SUGERENCIA le ofrece una solucién mejor. Pero no lo olvide: jdebe intentar siempre encontrar el mejor
movimiento posible!
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XVIIl. COMO TERMINAR UNA BUSQUED

Si pulsa el botéon MOVE mientras el ordenador esta calculando, terminara inmediatamente el calculo de
la jugada y realizara el mejor movimiento que haya encontrada hasta ese momento (en otras palabras, el
movimiento que se mostraria si pulsara INT ).

XIX. AJEDREZ RAPI

En el ajedrez bala rapido un tiempo limitado para realizar cada movimiento.

Para seleccionar ajedrez répido pulse una vez. Se encendera el LED Speed Chess
[Ajedrez répido] El nivel de Speed Chess [ajedrez rapido] se indica con el correspondiente LED A1-H1
parpadeando. Pulse la casilla correspondiente para seleccionar el tiempo limite por movimiento.

At [ Bt [ et [ ot [ et [ [ et | w1
|3005ec.|2005ec.|1203ec.|GOSec.|40sec.|205ec.|105ec. | 53ec.|

-
(©)
2
o
(72}
w

Pulse @D de nuevo para empezar o continuar la partida. La funcién de cronometraje se activara
después de su primer movimiento. El ordenador no esté limitado por la funcién de cronometraje, y seguira
analizando las jugadas en su tiempo normal.

Cuando estéa seleccionado el modo Speed Chess [ajedrez rapido] escuchara un sonido especifico 3
segundos antes de que termine el tiempo, para recordarle que debe realizar su movimiento. Si no pulsa la
casilla destino a tiempo, pierde la partida. Sin embargo, puede continuar la actual partida si lo desea.

El modo Speed Chess [ajedrez rapido] puede desactivarse pulsando @3 de nuevo. Se apagard el
LED Speed Chess [ajedrez rapido]. EI modo Speed Chess [ajedrez répido] puede activarse y desactivarse
en cualquier momento durante la partida, cuando sea su turno.

XX. VERIFICACION DE POSICIONES

En caso de duda, por ejemplo si se da un golpe al tablero y las piezas se mueven, puede pedir al
ordenador la posicién en que estaba cada pieza.

. Pulse la tecla correspondiente a la pieza que se ha descolocado. El ordenador indicara todas las
casillas que deberian estar ocupadas por una pieza de ese tipo. Una luz parpadeante indica un pieza
negra, una luz fija indica una pieza blanca. La primera pulsacién es para mostrar las posiciones de una
pieza blanca.

Pulse de nuevo para conocer las posiciones de la pieza negra.

. Pulse por tercera vez para salir del modo de verificacion.

XXI. ORGANIZACION DEL TABLERO

Para cambiar la organizacién del tablero, o para poner una disposicion de las piezas completamente

nueva:

. Pulse para entrar en el modo de organizacién del tablero. EI LED SET-UP [organizacién]
se encendera.

. Si quiere cambiar completamente la disposicion de las piezas pulse para limpiar el tablero. El
ordenador reproducira la melodia de juego nuevo.

. Pulse una de las 6 teclas de tipo de pieza. Escuchara el sonido correspondiente a esa pieza. Si hay
varias piezas de ese tipo en el tablero, el ordenador las mostrara de la misma manera que en el modo
verificacion.

. Para retirar del tablero una pieza de ese tipo, pulse la casilla de la pieza. La luz de esa casilla se
apagara.

. Para mover una pieza de ese tipo de una casilla a otra, retire la pieza de la casilla origen pulsando

sobre la casilla. Luego, pulse en la casilla de destino vacia en donde quiere colocar la pieza. La luz de

esa casilla se encendera.

Para afadir una pieza de ese tipo al tablero, simplemente pulse en una casilla vacia, y la luz

correspondiente se encenderd. Si quiere afiadir mas piezas de ese tipo y color, simplemente pulse en

otras casillas vacias una por una.
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7. Una luz fija significa una pieza blanca. Para afiadir o mover piezas negras pulse otra vez la tecla
correspondiente a esa pieza. Puede pulsar también para cambiar de piezas blancas a negras.

8. Cuando haya terminado de hacer los cambios o de poner la situacion nueva, compruebe que los dos
lados tengan un rey, y que el jugador que tiene el turno no puede capturar al rey rival.

9. El color de la dltima pieza retirada, movida o afiadida, determina que lado tiene el turno.

10.Por ultimo, salga del modo organizacion del tablero pulsando de nuevo . Laluz SET-UP
[ORGANIZACION] se apagara. Ahora puede mover pulsando en una casilla, o dejar al ordenador que
mueva si es su turno.

11.Si se equivoca durante la organizacion (por ejemplo, ha puesto dos reyes del mismo color), aparecera
el simbolo de interrogacién cuando salga del modo de organizacion. Compruebe la posicion de todas
las piezas y corrija el error. Pulse luego otra vez el botdn para volver al juego.

XXIIl. MANTENIMIENTO

Su ordenador de ajedrez necesita muy poco mantenimiento. Estas instrucciones le ayudaran a
mantenerlo en buenas condiciones durante muchos afios:

Utilice pilas nuevas. No deje pilas viejas o gastadas en el equipo. Retire las pilas cuando prevea que no
va a utilizar el ordenador durante varios dias. Si el ordenador no responde, inserte la punta de un lapiz
en el agujero de reset para reiniciarlo. Manténgalo alejado de la humedad. Si el ordenador se moja
séquelo inmediatamente. No lo exponga a la luz directa del sol, no lo exponga al calor. Manipulelo con
cuidado. No lo deje caer. No intente desmontarlo. Para limpiarlo, desenchufe el adaptador y utilice un
pafio himedo. No utilice detergente. En caso de mal funcionamiento, sustituya las pilas en primer lugar.
Si el problema persiste, vuelva a leer las instrucciones con detenimiento para asegurarse de no haber
pasado nada por alto.

XXIIl. GARANTIA

NOTA: Conserva este manual de instrucciones ya que contiene informacién importante.

Este producto tiene una garantia de 2 afios.Para cualquier reclamacion sobre la garantia o servicio
posventa, contacte con su distribuidor y presente una prueba valida de compra. Nuestra garantia cubre
cualquier defecto de fabricacion por material 0 por mano de obra, con excepcion de cualquier deterioro
que resulte de la inobservancia de las instrucciones de este manual, o de alguna accion imprudente
realizada sobre la unidad (como desmontarla, exposicién al calor o a la humedad, etc.). Se recomienda
conservar el embalaje para futuras referencias.Por nuestro compromiso en mejorar nuestros servicios,
podrian haberse realizado modificaciones en los colores y detalles del producto mostrado en el embalaje.
JADVERTENCIA! No apto para nifios menores de 3 afios. Peligro de asfixia debido a la presencia de
piezas pequefias.

Referencia: CG1335
© LEXIBOOK®

Disefiado y desarrollado en Europa - Fabricado en China c €

Lexibook S.A.

6 avenue des Andes
91940 Les Ulis
France

Espaiia
Para servicio postventa, entre en contacto con nuestros equipos: savcomfr@lexibook.com

Proteccién medioambiental:

iLos aparatos eléctricos pueden ser reciclados y no deben ser desechados junto con

la basura doméstica habitual! Apoye activamente el aprovechamiento racional de los

recursos y ayude a proteger el medio ambiente enviando este producto a un centro de
recoleccion para reciclaje (en caso de estar disponible). [
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