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%,14; ¢ Quiere empezar una partida en seguida, sin tener que leer el manual?;A Alec el pequefiito le
Yhse  encantara ayudarle!iNo tiene mas que seguir los pasos siguientes del Empiezo Rapido!...
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Primero, inserte dos pilas
«AA» (AM3/R6) en el
ordenador (pilas alcalinas
recomendadas).
jAsegurese de respetar la
polaridad correcta!

Luego, pulse GO/STOP
2 (ENCENDER/APAGAR)
para encender el
ordenador y jvera la cara
de Alec en la pantalla! Si
no contesta el ordenador,
coléquelo de nuevo como
indicado en la seccion 1.1.

2 x AA/AM3/R6

GO/STOP

5]

Haga las jugadas
desplazando las piezas en
el ajedrez. Pulse
suavemente la pieza en su
casilla de comienzo y de
destino para cada
desplazamiento. El tablero
detecta automaticamente
qué pieza esta usted
moviendo -jes proprio

como magica!

Luego que haga una jugada
el ordenador, ésa va
indicada en la pantalla. La
casilla de comienzo
parpadea. Pulse la pieza del

ordenador en la casilla de
comienzo (casilla d7 en
este ejemplo). A
continuacion, la pantalla
muestra la casilla de
destino que parpadea.
Pulse la casilla de destino
(d5 en este ejemplo) para
— acabar la jugada del
ordenador. jY eso es todo!

Coloque las piezas del [
3 ajedrez en su posicién
inicial de comienzo, con
las Blancas por su lado,
como indicado en el
grafico.

Pulse NEW GAME Pulse GO/STOP
4 (PARTIDA NUEVA) para (ENCENDER/APAGAR) en |
volver a colocar el cualquier momento para

ordenador.jAhora esta
pronto para jugar su

primera partida contra
Alec! —

apagar el ordenador..y Alec
estara pronto para seguir
jugando cuando usted vuela
a encender el ordenador.
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TECLASY FUNCIONES

1. VENTANA DE VISUALIZACION:

Se usa para mostrar las jugadas,

informaciones y los relojes de

ajedrez,j tan como la cara 'y

expresiones de Alec! Sirve también

para seleccionar los niveles de juego

y los modos de ensefianza, y para

verificar los peones.

2. ACL (Reinicializacion): En la base
de la unidad. Se usa para eliminar
las descargas estéticas después de @
insertar pilas nuevas.

3. TECLAS DE PARTIDA
* GO/STOP (ENCENDER/

APAGAR): Se pulsa para

encender y apagar el ordenador.

La posicion actual queda en memo-

ria cuando se apaga el ordenador. @

* NON AUTO (NON AUTOMATICO):
Se pulsa para pasar al modo non
automatico, que permite que las
jugadas se hagan a mano.

* NEW GAME (PARTIDA NUEVA):
Se pulsa para colocar el ordenador
de nuevo para una nueva partida.

* TECLAS DE SIMBOLO DE PIEZA:
Se utilizan para verificar las
posiciones y seleccionar los modos
de ensefianza. Se utilizan también
para coronar un peon.
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ANIMATED DISPLAY
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768 LEVEL SETTINGS

SMART HINT FUNCTION
EXTENDED TEACH MODES

GOISTOP  NONAUTO NEW GAME
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¢ HINT (AVISO): Se pulsa esta tecla para que el ordenador le sugiera una
jugada.

* TAKE BACK (RETROCESO): Se pulsa para cancelar la dltima jugada indi-
vidual efectuada. Se puede anular dos jugadas individuales o una jugada para
cada bando.

¢ PLAY (JUGAR): Se pulsa para cambiar bandos con el ordenador. Se pulsa
también para obligar el ordenador a jugar mientras esta pensando.

e LEVEL (NIVEL): Se pulsa para 4. COMPARTIMENTO DE PILAS: En la base del aparato. Funciona con dos pilas
pasar al modo nivel. «AA» (AM2/R6) (le aconsejamos utilice pilas alcalinas para una duracion de vida

* SOUND (SONIDO): Se pulsa para mas larga).
activar o desactivar el sonido. 5. ZONA DE ALMACENAMIENTO DE LAS PIEZAS: En la base del aparato. Un

* TEACH MODE (MODO DE pequefio espacio muy comodo donde guardar las piezas que no utiliza.
ENSENANZA): Se pulsa para 6. TABLERO SENSIBLE: Cada casilla esta equipada con un detector que percibe

pasar al modo ensefianza. automaticamente el desplazamiento de las piezas.
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LE INTRODUCIMOS A...
ALEC, jEL PEQUENITO ALQUIMISTA!

iEstoy realmente encantado encontrarte — y tan feliz que
= vayamos a disfrutar juntos del mundo maravilloso del ajedrez! 2

Quizas estas preguntandote «Qué hace este hombrecito en
mi computadora?» Es muy sencillo: ME ENCANTA EL
AJEDREZ! ;Y no hay mejor manera de disfrutar del juego que
al estar presente cada vez que enciendes tu computadora! El
ajedrez es de verdad un juego magico—es divertido,
emocionante y intelectualmente estimulante. jEs muy sencillo,
es la mejor manera para pasarse el tiempo! jPor lo tanto, mi
meta en la vida es ser tu compafiero de juego, pronto y dispuesto
para jugar cuando lo quieras!

Cuando ves que estoy sonriendo, no te apures—no estoy
burlandome de ti—ino hago mas que admirar mi propria destreza
para jugar! 'Y cuando me ves llorando después de perder una
partida, no tengas piedad de mi — jes posible que yo gane la
proxima vez!

Disfruta y no te olvides de leer el manual para descubrir
todas las funciones maravillosas que tu computadora de ajedrez
te ofrece. jTambién fijate en las «estrellas» a lo largo del manual
— indican diagramas y esquemas que te ayudaran para mejor
entender tu computadora! jY para acabar, ansio empezar a
Jugar contigo, a partir de ahora y para mucho tiempo!

2. ST

iDisfruta!

Alec

N

______________________________________________________|
1. jEMPECEMOS!

iQue usted sea un principiante o que ya conozca este
juego formidable, aprovechara esa nueva computadora de
ajedrez de numerosas maneras! jDespués de todo, es una
combinacion Unica de adversario y profesor! Y a propésito,
su ordenador conoce y respeta todas las reglas populares
del ajedrez — jy puede estar seguro que nunca le hara
trampas! Para aquellos que nunca jugaron a ajedrez, hemos
incluido en ese manuel un resumen breve de las reglas,
para que puedan empezar. iSi necesita mas informacion, le
aconsejamos que haga una visita en su biblioteca local
donde encontrara sin duda una mina de informaciones
interesantes acerca del ajedrez!

1.1 Primero inserte las pilas

Su computadora de ajedrez funciona con dos pilas «AA»
(tipo AM3/R6). Inserte las pilas en el compartimento de pilas
ubicado en la base del aparato, como indicado en Empiezo
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rapido. Use pilas alcalinas nuevas para una duracién mas
larga.

Encienda el ordenador pulsando la tecla GO/STOP
(ENCENDER/APAGAR). Oira un pitido para indicar que la
partida puede empezar. Si el ordenador no responde (las
descargas estaticas pueden bloquearlo), utilice un clip u otro
objeto puntiagudo para empujar dentro del orificio marcado
ACL en la base de la unidad por lo menos un segundo. Eso
le permite reinicializar el ordenador.

1.2 ¢ Esta pronto para jugar? jAsi se empieza!

iBueno, ahorita es hora para empezar una partida! Es muy
facil — no tiene mas que seguir los pasos siguientes:

a. Pulse la tecla GO/STOP (ENCENDER/APAGAR) para
encender la computadora si ya no esta encendida. jYa
verd la cara del pequeiiito Alec en la pantalla — a partir
de entonces, va a ser su compariero de juego!

b. Pulse NEW GAME (PARTIDA NUEVA) para
reinicializar el ordenador para una partida nueva.
Coloque las piezas en su posicidon de comienzo, con
las Blancas por su lado, como indicado en Empiezo
rapido.

c. Para jugar una jugada, pulse suavemente la pieza que
desea desplazar hastar oir un pitido — el tablero
sensible detectara la pieza automaticamente. Mire la
pantalla, —jensefia entonces la casilla que pulsg, junto
con los simbolos de pieza y color para el peén que
escogiod! La informacion viene indicada en alternancia
con el reloj de ajedrez.

d. Tome esa pieza y pulsela suavemente en la casilla de
destino. Oira un segundo pitido para confirmarle la
jugada. jAcaba de jugar su primera jugada de la
partida! jAhorita le toca al ordenador jugar por las
Negras!

A principios de una partida, el ordenador suele jugar muy
rapidamente porque juega de memoria, sirviéndose de su
«libro» integrado de aperturas. Para mas detalles, vea la
Seccian 2.9.

1.3 jLe toca al ordenador jugar!

Cuando el ordenador juega una jugada, se oye un pitido y
la jugada va indicada en la pantalla con la casilla de origen
que parpadea. Pulse la pieza indicada en la casilla de
origen que parpadea hasta oir un pitido. Entonces la
pantalla muestra la casilla de destino que parpadea.
Desplace la pieza hasta la casilla de destino indicada y
pulse esa casilla para acabar la jugada del ordenador. Ahora
le toca a usted jugar otra vez...

Sepa que mientras esta pensando el ordenador, puede
suceder que:

» Usted tenga que pulsar las teclas de partida durante dos

a tres segundos antes de que responda el ordenador..

« El reloj de ajedrez se salte algunos segundos, y que el
intervalo de tiempo entre unos segundos consecutivos le
parezca inegal. Sin embargo, hay que notar que no
resulta afectada la partida.

1.4 ;Cambié de opinion? jCancele!

Cuando juega a ajedrez con el ordenador, nada es
«irreversible» — justed puede cambiar de opinién o decidir
jugar una jugada distinta en cualquier momento! Puede
cancelar dos jugadas individuales o una jugada para cada
bando.

Para cancelar la tltima jugada, pulse TAKE BACK
(RETROCESO). Entonces la pantalla muestra el simbolo de
pieza, el simbolo de color y la jugada para cancelar, junto
con la casilla de destino inicial que parpadea. Pulse la pieza
en esa casilla. Ahora puede ver la casilla de origen que
parpadea. Pulse la pieza en la casilla de origen que
parpadea para acabar el retroceso.

Si la jugada cancelada era una captura, la computadora
muestra el tipo de pieza y el color, tan como la casilla que
parpadea para recordarle que vuelva a colocar la pieza



capturada en el tablero. Pulse esa pieza en la casilla
indicada. Para cancelar otra jugada, vuelva a pulsar
TAKE BACK (RETROCESO). Para reanudar la partida,
puede jugar la jugada siguiente o pulsar PLAY (JUGAR)
para que sea el ordenador él que juegue.

1.5 ¢{Se acabd la partida? jJuguemos otra!

iQue se haya acabado la partida (o que usted la haya
abandonada), es muy facil volver a jugar! Pulse NEW GAME
(PARTIDA NUEVA), y se reinicializara el ordenador,
volviendo a colocar todas las piezas en su posicion de
origen. El mismo nivel de juego sigue efectivo pero lo puede
cambiar si lo desea. Vea Seccion 3.

IMPORTANTE: Cuando pulsa NEW GAME (PARTIDA
NUEVA) el ordenador borra la partida en curso de su
memoria — jprocure no pulsar esa tecla por error!

1.6 ¢ Demasiado facil/dificil? jCambie niveles!

Su ordenador le propone 64 niveles de habilidad.Cada
uno corresponde a una casilla en el tablero — jlo que hace
que la seleccion de niveles sea muy facil! jCon los modos
de ensefianza integrados, usted puede escoger entre 768
combinaciones de niveles!

Para mas detalles acerca de todos los niveles de juego y
para aprender a seleccionar los niveles, vea la Seccion 3.

______________________________________________________|
2. FUNCIONES ADICIONALES

2.1 ¢ A quién le toca jugar? jVerifique la pantalla!

iEs siempre posible con un solo vistazo decir si la
computadora esta pensando y a quién le toca jugar — no hay
mas que echar un vistazo a los simbolos de color (m para
las Negras y O para las Blancas)! Cada vez que la
computadora esta pensando, el simbolo de color del bando
para él que esta pensando parpadea en la pantalla. Cuando
le toca a usted jugar, el simbolo de color de su bando
aparece sin parpadear.

2.2 Jugadas especiales

Capturas: Para capturar una pieza, pulse suavemente la
pieza que desea jugar, quite la pieza capturada del tablero y
pulse su pieza en la casilla de la pieza capturada.

Al paso: En una captura al paso, el ordenador parpadea
la casilla de la pieza para recordarle que quite la pieza
capturada del tablero. Pulse la pieza capturada antes de
sacarla del tablero.

Enroque: El ordenador reconoce automaticamente un
enroque después de que haya sido desplazado el Rey.
Después de pulsar el Rey en sus casillas de origen y de
destino, el ordenador muestra la jugada de la Torre, con la
casilla de origen que parpadea. Pulse esa casillay a
continuacion la pantalla muestra la casilla parpadeando
adonde desplazar la Torre. Pulse la casilla de destino de la
Torre para acabar la jugada.

Coronacion de un peén: Cuando corona un peon,
pulse por primero la pieza en su casilla de origen, como
siempre. El ordenador muestra la casilla de origen que
parpadea, y los simbolos del ped6n y de la Dama, tan como
el reloj. Usted dispone entonces de dos posibilidades: (a)
Para coronar el peén a Dama, no tiene méas que acabar la
jugada pulsando su pedn en la casilla de destino. La
coronacion es efectiva enseguida, y estd acompafiada de
una serie de pitidos. (b) para coronar la pieza a Caballo,
Alfil, o Torre, pulse la TECLA DE SiMBOLO DE PIEZA para
la pieza que desea coronar (A, £, o X) . Este simbolo
aparecera y puede pulsar en la casilla de destino para
acabar la jugada. jCuando corona una pieza, no se olvide
de cambiar la pieza en el tablero del ajedrez! Cuando la
computadora corona una pieza, la pantalla muestra por
primero la jugada, como siempre, con la casilla de origen
que parpadea. Sin embargo, fijese en que la pantalla
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u L Rey esta en jaque ’
A= (Blancas/Negras) -
V\
= Jaque mate
fv’_]:: Hio (para las blancas/negras)
oY) I N
Of) - _ {3 \ La partida se acabé con tablas
UI_I (] N
50 _ El reloj muestra Minutos:
(> 210 #1338} Segundos Colén estatico, con un zero
como primera cifra
& El reloj muestra Horas / Minutos:
=) i 38 Colo6n parpadeando, sin zero como primera
cifra
L
Q,O el Pantalla al entrar en el modo ensefianza
UI_I_ il
&o
i L m ra pien ral
Ual:l (] } La computadora piensa para las
oA gt '\
@u‘u PO ] | A } Jugador tiene que jugar para las
Lo U " Blancas.
Nota: La cara de Alec aparece con sus expresiones distintas. jSus expresiones
j | cambian segun las situaciones en la partida!
== —
W u
NS L1

ensefia el simbolo del pe6n ademads del simbolo de la pieza
coronada por la computadora. Pulse la casilla de origen, y
vera que la casilla de destino parpadea. jPulse la casilla de
destino, cambie la pieza de la computadora en el tablero y
siga jugando!

2.3 Jugadas ilegales

iEl ordenador nunca aceptara una jugada ilegal! Si usted
juega una jugada ilegal, oird un pitido y la pantalla indicara
consecutivamente la casilla de origen y el tiempo. Entonces
usted puede desplazar la pieza hacia otra casilla o pulsar
dicha pieza en su casilla de origen inicial y luego desplazar
otra pieza.

Si no desplaza correctamente tampoco la pieza del
ordenador, oira un pitido de error. Ello significa que usted
desplaz6 una pieza incorrecta o que desplazé la pieza del
ordenador hacia una casilla incorrecta. Verifique la pantalla y
vuelza'a jugar la jugada.

Si pulsa una pieza y que la casilla de origen aparece en
la pantalla pero que luego usted decide no jugar esta
jugada, no tiene méas que volver a pulsar esta pieza para
cancelar la jugada. Entonces puede jugar otra jugada. Si
cambia de opinidn después de jugar una jugada, anulela tan
como indicado en la Seccion 1.4.

Aviso: jSi juega sin el sonido, tenga cuidado porque no se
oiran los pitidos de error!

ESPANOL

2.4 Jaque, Mate y Tablas

Jaque: Cuando la computadora pone su Rey en jaque,
muestra por primero la jugada como siempre. Una vez la
jugada acabada, la pantalla indica consecutivamente el
tiempo y =h, junto con & si las Blancas estan en jaque o m
si las Negras estan en jaque. Cuando usted pone el Rey de
la computadora en jaque, la pantalla ensefia ch, luego
empieza a pensar.

Jaque y mate: Cuando una partida se acaba con jaque y
mate, se oye una serie de pitidos y la pantalla indica
consecutivamente £nd, junto con m si ganaron las Blancas o
O si si ganaron las Negras. jFijese en la cara del pequeiito
Alec, esté tan feliz cuando gano — y se vuelve tan triste
cuando perdid!
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iDESCUBRA LOS VARIOS HUMO
DE ALEC!

> ¢ No esta seguro de lo que esta intentando decirle Alec? ¢ Se
pregunta porqué Alec parece tan feliz, triste o apurado? jAqui
estan algunas de sus expresiones!
P «Me encanta . «No puede creer
este juego— N que yo haya
€)X jsobre todo (on perdido la
U cuando estoy U partida..; Me das
ganando!» otra oportunidad?»
Y «Parece que la
m partida esta muy )
u equilibrada hasta . - gl ga's é"gs.([’gf ece
~ ahora..» A u
() acercando un
U matel» «jVaya —
- L «No puede ser— corona mi peon
) ino puedo creer para mil»
u que tengas la
o ventajal» - «jOye! jCapturaste
O; O‘:‘ mi pedn mientras
«¢ QUE paso no estaba
O | aaur? Creia que (S | mirandot» / <no!
. yo estaba ¢Como lo hiciste
U ganando...” para capturar mi
Rey?»
" «jWow, que «jHa, ha! Que
m bueno —mejoré ("X“) divertido capturar
realmente mi tus piezas!» / «Ojo
t—”j posicién!» w con tu Rey—jestoy
llegando!»
- A «jHurra! jGané la
() _ || partida! Que «jOyel—¢Estas
t_/j divertida fue — £~ W aqui? jTe cuesta
¢Quiere jugar OO Y mucho tiempol»/ «j
otra?» L"j No me gusta
admitirlo pero se ve
que esta partida
7 S8 acabo con tablas!» A
PR V)
AT 2\

\f

Tablas: La computadora reconoce las tablas por ahogado
y las tablas fotograficas. Después de unas tablas, la pantalla
ensefia £nd, junto con los dos simbolos de color (o y m) y la
jugada de tablas.

2.5 Interrumpa la busqueda del ordenador

¢ Piensa que al ordenador le cuesta demasiado tiempo
para jugar? No hay problemas — jlo puede interrumpir en
cualquier momento! No tiene mas que pulsar PLAY
(JUGAR) mientras el ordenador esta pensando para que se
detenga y que juegue la jugada en la que estaba pensando..

Esta funcion puede resultar muy practica para los
impacientess — y cuanto mas cuando esta jugando en los
niveles de profundidad fija C6 y superiores, cuando el
ordenador puede pensar una hora o mas antes de jugar.

2.6 Cambie bandos con el ordenador

Para cambiar bandos con el ordenador, pulse PLAY
(JOUER) cuando le toca a usted jugar — y el ordenador
jugara la jugada siguiente para su bando. jPuede cambiar
bandos tantas veces como lo quieral

¢ Quiere que el ordenador juegue la primera jugada para
las Blancas a principios de la partida? jPulse NEW GAME
(PARTIDA NUEVA) para reinicializar el ordenador, luego
pulse PLAY (JUGAR)!

¢Quiere que el ordenador juegue a ajedrez contra si
mismo? Pulse PLAY (JUGAR) después de cada jugada — y
observe el ordenador mientras va jugando para cada bando
en el tablero del ajedrez, una jugada después de la otra.
iEstudie sus estrategias, y mejorara su habilidad!

2.7 ¢{Necesita ayuda? jPida una sugerencia!

Es facil pedirle ayuda a la computadora, en cualquier
momento. jCuando le toca a usted jugar, no tiene mas que
mantener pulsada la tecla HINT (SUGERENCIA) y la
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computadora le hara una sugerencia para la jugada!

Por fovar tome en nota que si pulsa la tecla HINT
repetidamente en ciertas situaciones, podra obtener mas de
una sugerencia de jugada. Le puede costar unos segundos
al ordenador para sugerir una jugada, y sobre todo en el
caso de posiciones complicadas.

2.8 Relojes de ajedrez

El ordenador esta equipado con un reloj de ajedrez
integrado que controla el tiempo con una pantalla de 4 cifras
gue muestra el tiempo total agotado para el bando al que le
toca jugar (el ordenador o el jugador) mientras ese bando va
pensando. Aqui abajo estd una manera facil de diferenciar
de un solo vistazo las pantallas del tiempo:

* En la primera hora, la pantalla muestra MM:SS
(Minutos:Segundos), con un colén en el medio y un
zero al principio.

» Si el tiempo total agotado sobrepasa una hora, la
pantalla ensefia HH:MM (Horas; Minutos) con un colén
que parpadea en el medio y sin ningtn zero al
principio.

Tome en nota los puntos siguientes acerca de los relojes

de ajedrez:

« En ciertas situaciones los relojes se detienen, por
ejemplo cuando se anula una jugada o cuando se
cambia o verifica niveles. En estos casos, los tiempos
son almacenados en memoiria, y los relojes reanudan
cuando sigue la partida.

» A veces, mientras el ordenador esta pensando, la
pantalla puede saltarse unos segundos, o el intervalo
entre segundos consecutivos puede parecer inegal. Sin
embargo, hay que notar que no resulta afectada la
partida.

2.9 Aperturas integradas

A principios de una partida, el ordenador suele jugar
instantdneamente en muchos niveles. Eso se debe a que
esta jugando de memoria, utilizando su proprio «libro»
integrado de aperturas, que lleva las aperturas mas
famosas. Si la posicion actual en el tablero existe en su
libro, el ordenador juega su jugada automaticamente en
funcion de dicha posicién, sin tener que pensar en la jugada.

2.10 Funcidn parada automatica

Cuando le toca a usted jugar y que usted no pulsé ni
desplazé ninguna pieza en los ultimos 20 minutos, el
ordenador se apaga automaticamente para ahorrar las pilas.
Para reanudar la partida, pulse GO/STOP (ENCENDER/
APAGAR) para volver a encender el ordenador. Tome en
nota que no se apaga el ordenador mientras esta pensando.

2.11 Memoria de partida

Si por cualquier razén usted desea interrumpir la partida,
lo puede hacer pulsando la tecla GO/STOP (APAGAR/
ENCENDER). Entonces, se interrumpe la partida y el
ordenador la almacena en memoria durante un maximo de
dos afios (con pilas alcalinas nuevas). Cuando vuelva a
encender el ordenador, Alec y usted pueden reanudar la
partida alli donde la dejaron.

______________________________________________________|
3. LOS NIVELES DE JUEGO

iEse ordenador le deja escoger entre 768 ajustes de
niveles (incluyendo los niveles de ensefianza), lo que le
permite aprender de veras y hacerse mejor! Al ajustar los
niveles, no se olvide que jcuanto mas tiempo el ordenador
tiene para pensar, mejor juega — tan como un ser humano!

Lea por favor «;UNA GUIA FACIL Y RAPIDA PARA
LA SELECCION DE NIVELES!» para un resumen de
todos los niveles.

Como esté indicado en el diagrama de seleccion de



Para mas detalles, vea la Seccion 3.

(S — S——

NIVELES DE
DIVERSION

NIVELES DE
PROFUNDIDAD FIJA

. 1 A Nivel de | Nivel de usqueda o | Bisauedados | 8 seg. 16 seg. 55 seg. b
|UNA GUIA FAC"— Y diversion 8|diversion 16|1u92das por cada| jugadas percada| hor jygada | por jugada | por jugada | por jugada
RAPIDA PARA LA Fu B Fu 1B Fd B Fd 15 0008 oo D055 1500
p A8 B8 cs D8 E8 F8 G8 H8
|
SELECCION DE N IVELES' Nivel de Nivel de | Busquedade3 |Busquedades++| 7 Seg. 15 seg. 50 seg. 10 min.
diversion 7|diversion 15|1u92dzs bor cada| jugadas percada| hor jygada | por jugada | por jugada | por jugada
1. Pulse LEVEL (NlVEL) para 2 T E I - £d 15 Tl T Tl [alutl=tn] Tatalel
C) entrar en el modo Nivel A7ru i . =] c7rd 1 D7| ai E7uuu i F7uu i G7uu i . IRE IR}
Nivel de Nivel de |Busqueda de 2++ Busgueda de 5+ 6 seg. 14 seg. 45 seg. 6 min.
diversién 6|diversion 14|1u92d3s per cada|jugadas per cada| o jugada | por jugada | por jugada | por jugada
2. Luego seleccione su nivel Fu b Fo ™ Fad 5 Fad T I DomHs 05:00
. Y . ’ A6 B6 C6 D6 E6 F6 G6 H6
ayudandose del diagrama en la
derecha. No tiene mas que Nivel de Nivel de | Busgueda de 2+ | Busqueda de 5 5 seg. 13 seg. 40 seg. 5 min.
localizar la casilla de SLCI' nivel y diversién 5|diversion 13| ‘“93‘?“ por cada| jugadas porcada| hor jugada | por jugada | por jugada | por jugada
ue pulsar dicha casilla para Fu 5 Fu i3 Fd 5 Fd i3 0005 0ot RS 05:00
gelegc'onar este nivel Sara ad 5 < 2 = = &8 s
i ivel y
mostrarlo en la panta"a, Nivel de Nivel de | Bisquedade2 [Busquedaded++| 4 seg. 12 seg. 35 seg. 4 min.
) diversion 4|diversion 12|u9adzs per cada| jugadas porcada| b jugada | por jugada | por jugada | por jugada
Polr eje_mplo: :loa{a G2 Fu M Fu 12 Fd ™ Fdic R oo e 00:35 i EH
seleccionar el nive A4 B4 c4 D4 E4 F4 G4 H4
(Con ””’?’ VelOCIdad. < Nivel de Nivel de |Busqueda de 1++| Busqueda de 4+ 3 seg. 11 seg. 30 seg. 3 min.
promedia de reaccion de diversién 3|diversién 11 | iMea¢aporeada fjugacas por cada| oy jugada | por jugada | por jugada | por jugada
25 segundos por jugada), Fu 3 | Fu it | Fg 3 | Fgir | 0003 | 0O | 0030 | 0300
pulse la casilla G2. La A3 B3 c3 D3 E3 F3 G3 H3
=]
p é,i-,r,'-famg alterna entre LiLe Nivel de Nivel de | Busquedade 1+ | Bisqueda de 4 2 seg. 10 seg. 25 seg. 2 min.
y diversion 2|diversion 10| 19242 porcada fjugadss por cada| o jugada | por jugada porjugada por jugada
Fu 2 Fuo 10 Fd 2 Fdid oooe R 00:2s o200
3. Para acabar, vuelva a A2 B2 c2 D2 E2 F2 G2 H2
C) pulsar L.EVEL (NIVEL? Nivel de Nivel de [Busqueda de 1 Bus%ueda de3++| 1seg. 9 seg. 20 seg. 1 min.
para salir del modo Nivel. diversion 1| diversién 9 | i4gadapor cada (jugadas porcada| 1o jygada | por jugada | por jugada | por jugada
A jAhora puede empezar a Fu ! Fu 9 £d ot £d 9 oo oo o020 R
jugar en el nuevo nivel Al B1 c1 D1 E1 F1 Gl H1
seleccionado!

\— —

NIVELES CASUALES

niveles, cada nivel de juego corresponde a una de las 64

3.1 Niveles de Diversion (Casillas A1-B8)

casillas en el tablero. Los niveles van compartidos entre tres
grupos distintos: Los niveles de diversion (Casillas A1-B8),
Los niveles de profundidad fija (Casillas C1-D8) y Los
niveles casuales (Casillas E1-H8). En los niveles
superiores, el ordenador piensa con mas profundidad y se
convierte en un adversario mas desafiante. El nivel més alto
de cada grupo trae las mejores jugadas que el ordenador
pueda efectuar en los limites de las restricciones de dicho
nivel. jExperimente — empiece con algunos de los niveles
mas bajos, y conforme se convierte en un mejor jugador, va
avanzando hasta los niveles mas altos!

Tome en nota que en algunos de los niveles mas altos, le
puede costar al ordenador mucho tiempo en jugar. Si quiere
gue el ordenador deje de pensar y que juegue, no tiene mas
que pulsar la tecla PLAY (JUGAR), cuando quiera.

Pulse LEVEL (NIVEL) para entrar en el modo nivel, y el
nivel en curso aparecera, la pantalla indicara
consecutivamente la casilla del nivel y el nombre del nivel.
Por ejemplo, el nivel E4 ( Nivel casual), que es el nivel por
defecto al encender la computadora por primera vez, va
indicado con L:E4 y 33:34. Para cambiar niveles, no tiene
mas que pulsar una de las casillas en el tablero (utilice el
diagrama de seleccion de niveles como guia) y la pantalla
mostrara ese nivel. Vuelva a pulsar LEVEL (NIVEL) para
salir del modo niveles. El dltimo nivel de juego que usted
escogib es el nivel en vigor.

Otros puntos importantes acerca de los niveles:

 Si pulsa LEVEL (NIVEL) para verificar el nivel,pero que
luego decide no cambiar niveles, pulse LEVEL otra vez
para salir sin efectuar ningun cambio.

» Usted puede utilizar LEVEL (NIVEL) para verificar el
nivel de juego mientras el ordenador esta pensando,
pero tiene que esperar que le toque a usted jugar para
cambiar de niveles.

* Si pulsa NEW GAME (PARTIDA NUEVA), el ordenador
se reinicializa, almacenando en memoria el nivel de
Juego en curso.
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CASILLA PANTALLA CASILLA PANTALLA

DE NIVEL ALTERNANDO DE NIVEL ALTERNANDO
Al..... LR Fo / Fu 9
A2...... LR/ Fo [ Fuid
A3....... LR3I/ Fo 3 / Fu il
Ad ... LAY/ FoH [ Fuid
A5....... LRSS/ Fo S / Fui3
A6....... LRR / Fo B /[ Fuid
AT ....... CRYT/ Fo / Fu s
A8....... LR8 / Fu B / Fulb

Si usted es un principiante o un af|C|onado los niveles de
diversién son para usted — le dan la oportunidad de vencer
el ordenador -jpara cambiar! En estos niveles, el ordenador
no busca interminablemente la mejor jugada posible, como
lo haria en otros casos. Al contrario, no se fija en los puntos
y escoge las jugadas al azar para simplificar la partida — y
en algunos casos juega unas jugadas que no son las
mejores que haya encontrado. Esa variabilidad hace que el
ordenador sea propenso a hacer errores de juicio de un
caracter muy humano. jDerrote el ordenador capitalizando
en sus errores, y quizas muy rapido se dé cuenta de que
puede derrotar a sus amigos de la misma manera! Los
niveles de diversion son faciles al principio y se hacen algo
mas complicado conforme va avanzando, lo que le permite
mejorar poco a poco su destreza al ajedrez.

3.2 Niveles de profundidad fija (Casillas C1-D8)
CASILLA DE NIVEL PROFUNDIDAD PANTALLA
DE LA BUSQUEDA ALTERNANDO
1 jugada por cada bando ....... Lot/ Fd
1 jugada por cada bando+ ..... Licd
.. 1 jugada por cada bando++ ... Lic3
.. 2 jugadas por cada bando
. 2 jugadas por cada bando+ ...
2 jugadas por cada bando++ .
3 jugadas por cada bando
3 jugadas por cada bando+ ...

r

| i i
n

non

[ I I T i I o I

e

N

~ N~ Y~~~
L R R o e o B B
[N T N Y I
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D1....... 3 jugadas por cada bando++ . _:d ! / Fd 9
D2........ 4 jugadas por cada bando ..... Ldd / Fd D
DS........ 4 jugadas por cada bando+ ... L:d3 / Fd i
D4........ 4 jugadas por cada bando++ . LL:d4 / Fd i2
D5........ 5 jugadas por cada bando ..... Lds / Fdid
D6........ 5 jugadas por cada bando+ ... LidE / Fd M
D7........ 5 jugadas por cada bando++ . L:db / Fd IS
D8........ 6 jugadas por cada bando ..... Ll / Fd b

En los niveles de profundidad fija, la profundidad de

busqueda del ordenador esté limitada a un cierto nimero de
jugadas, o “jugada por cada bando”. Por ejemplo, en el nivel

C1, el ordenador busca a una profundidad de una sola
jugada por cada bando. Por lo tanto, no anticipa mas que
una jugada individual. Asi, en ese nivel, suele saltarse un

mate en una jugada. jEso hace que la partida resulte mas
facil y permite a los principiantes vencer el ordenador! Utilice

esos niveles para mejorar su destreza — jconforme va

dominando cada nivel, pase al nivel superior!

Los niveles marcados con el sefial plus (+ y ++) indican

unos pequefios aumentos en la profundidad de la basqueda.

En esos niveles, el ordenador anticipa dicho nimero de
jugada por un bando, ademas de algunas jugadas

adicionales (+), o algunas jugadas adicionales especiales

(++).

Tome en nota que en ciertos niveles de profundidad fija, le
puede costar tiempo en jugar al ordenador. En los niveles
G6 y superiores, no es raro que al ordenador le cueste una

hora 0 mas en jugar. jEso es normal en estos niveles

especiales! Para interrumpir el ordenador y obligarle a jugar,

pulse PLAY (JUGAR,).

3.3 Niveles Casuales (Casillas E1-H8)

CASILLA DE NIVEL TIEMPO POR JUGADA PANTALLA ALTERNANDO

El .o, 1segundo............. Lt/ 000
E2 e, 2 segundos ........... e/ 80:0e
E3 .o, 3 segundos ........... LiE3 /800
| 4 segundos ........... e/ 000
E5 .. 5 segundos ........... LiES /0005
E6 ..coverrnen. 6 segundos ........... LiEb /8006
| S A 7 segundos ........... e/ 0000
E8 ..coovennen. 8 segundos ........... el /0008
Fl ., 9 segundos ........... LR/ 00:0S
F2 10 segundos ........... LR/ 800
F3 o, 11 segundos ........... = RN
Fa ... 12 segundos ........... LR/ 002
F5 e 13 segundos ........... RS/ 8013
F6 .coovnnee. 14 segundos ........... LR/ 80 M
F7 . 15 segundos ........... LR/ 005
F8 oo 16 segundos ........... LR/ 806
Gl...o.... 20 segundos ........... Lot/ 002D
G2, 25 segundos ........... Lihe /8025
G3.orenen. 30 segundos........... Lh3 /8030
G4 35 segundos ........... LM/ 0035
G5, 40 segundos ........... LS/ 00D
G6..ccu... 45 segundos ........... Lihb /805
(Y A 50 segundos ........... Lo/ 00D
G8.ooee. 55 segundos ........... L:h8 7 80ss
Hl ..o 1 minuto .....ccceeeee LH 800
H2 e 2 minutos .............. LHS /0200
H3 .o 3 MiNutos .............. LH3 /8300
H4 ..o 4 minutos .............. LiHY /8400
H5 .o 5 minutos .............. LHS /8500
[ [ 6 mMinutos .............. LHE /8500
H7 e 10 minutos .............. LHT 1000
H8 ............ 15 minutos .............. LHE /1500

Los niveles casuales le permiten controlar la fuerza del

ordenador limitando el tiempo que tiene para pensar en sus
jugadas. Cuando escoge uno de estos niveles, determina en
realidad el tiempo del que dispone el ordenador para jugar

una jugada. Conforme se va subiendo en los niveles, el

ordenador se hace mas fuerte — jcuanto mas tiempo tiene

para jugar, mejor juega!
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i ES FACIL VERIFICAR PIEZAS!

TP 1. Pulse NEW GAME (NUEVA PARTIDA)y coloque
= las piezas en su posicién de comienzo inicial.

o X 2. Pulse ROOK (TORRE).
=7 A Pantalla: Torre Blanca en casilla AL.

T 3. Pulse ROOK (TORRE) otra vez.
= = Pantalla: Torre Blanca en casilla H1.

. Pulse ROOK (TORRE) otra vez.
Pantalla: Torre Negra en casilla A8.

9¢)

=/
60 1 5. Pulse ROOK (TORRE) otra vez.
(=7 :HE Pantalla: Torre Negra en casilla H8.
0

=/

o 6. Pulse ROOK (TORRE) otra vez.
== Pantalla: Ya no quedan torres. jRepita
los pasos para cualquier otra pieza!
Para seguir, juegue la jugada siguiente.

gl E B B E|

5§ D)
A 2

,/f:, Para mas detalles, vea la Seccion 4.1. }

Tome en nota que a finales y a principios de una partida,
el ordenador suele jugar mas rapidamente.

4. MODOS ESPECIALES PARA EXPLOTAR
4.1 Modo verificacion

Lea la seccién «jES FACIL VERIFICAR PIEZAS!» por
un ejemplo detallado del uso del modo verificacion.

iSi agito el tablero o si piensa que la posicién de las
piezas en el tablero esta incorrecta, el ordenador puede
verificar la posicién de todas las piezas para usted!

Cuando le toca a usted jugar, pulse una de las TECLAS
SiIMBOLO DE PIEZA. El ordenador mostrara el simbolo de
dicha pieza, tan como la posicion en el tablero de la primera
pieza de este tipo. Pulse repetidamente dicha TECLA
SiIMBOLO DE PIEZA para ver la posicién en el tablero de
todas las piezas de este tipo. Primero vendran indicadas
todas las piezas Blancas (3), luego todas las piezas Negras
(w). Cuando ya no queden piezas de este tipo, la
computadora emitira un doble pitido y mostrara dos guiones,
junto con el simbolo de pieza y el simbolo para las Blancas.
Por ejemplo cuando ya no quedan alfiles en el tablero, la
pantalla ensefiard ‘- -, junto con @y £. Luego la pantalla
vuelve a ensefiar la partida anterior.

Para verificar otras piezas, vuelva a seguir los mismos
pasos utilizando las otras TECLAS SIMBOLO DE PIEZA.
Cuando haya terminado, juegue su jugada siguiente.

Tome en nota que el ordenador saldra automaticamente
del modo verificacion si usted no pulsa ninguna tecla
durante unos tres segundos.

4.2 Modo no automatico

Lo normal es que el ordenador responda con una jugada
después de que usted juega una. Sin embargo, si pulsa
NON AUTO (NO AUTOMATICO) para pasar al modo no
automatico, jpodra jugar el nUmero de jugadas que desea,
una por una, sin dejar que el ordenador reaccione!

jYa que usted no jugara contra Alec en este modo, él
desaparecera nada mas usted pulse NON AUTO (NO
AUTOMATICO)! No apurese - jvolvera a aparecer
cuando usted juegue una partida normal!

Esa funcién puede ser utilizada de distintas maneras:

« Para jugar partidas magistrales. jPulse PLAY (JUGAR)
cuando quiera para ver qué jugada hubiera jugado el
ordenador!

» Para estudiar lineas de aperturas del libro jugandolas a
mano.

 Para volver a jugar cualquier posicion en el tablero, con
el fin de estudiar la mejor posible.



e Para jugar a ajedrez con un amigo, con el ordenador
actuando como arbitro. jControlara la partida,
verificando la legalidad de todas las jugadas y contando
el tiempo agotado para cada bando! Si usted necesita
ayuda para una jugada, pulse PLAY (JUGAR) y el
ordenador jugara la jugada siguiente para usted. jUna
vez el ordenador haya jugado, el modo no automatico
siga activado y puede seguir la partida!

Para salir del modo no automatico y volver al modo de
partida normal, puede volver a pulsar la tecla NON AUTO
(NO AUTOMATICO) en cualquier momento. Se oira un
doble pitido para confirmar que ya esta cancelado este
modo. Tome en nota que este modo se cancela
automaticamente también cuando se pulsa NEW GAME
(PARTIDA NUEVA).

4.3 Modo de enseiianza

iLea “,'§ELECCI(5N DE UNA PARTIDA DE MODO DE
ENSENANZA!” para una explicacion ilustrada sobre la
manera de utilizar el Modo de Ensefianza!

iSu ordenador le proporciona 11 modos de ensefianza
que le permiten estudiar las jugadas de base y dominar las
tacticas de las piezas individuales de ajedrez, una por una!
En cada partida de modo de ensefianza, las Unicas piezas
en el tablero seran los Peones, los Reyes y su seleccion de
un o dos tipos de piezas seleccionadas. jEllo permite que
los principiantes se fijen en una o dos piezas a la vez, sin
ser distraidos por otras piezas en el tablero! Los jugadores
mas avanzados pueden utilizar los modos de ensefianza
para entrenarse utilizando combinaciones seleccionadas.

Cuando le toca a usted jugar, siga los pasos siguientes

para seleccionar una de las partidas del modo ensefianza:

a. Pulse TEACH MODE (MODO ENSENANZA). La
pantalla muestra £,

b. Pulse una o dos TECLAS SiMBOLO DE PIEZA, segln
la(s) pieza(s) que desea estudiar. La pantalla mostrara
la(s) pieza(s) seleccionada(s) conforme usted va
pulsando las teclas. El listado abajo ensefia todas las
distintas combinaciones de piezas tan como las teclas
que pulsar para seleccionarlas.

c. Después de acabar su(s) seleccién(es) de piezas,
vuelva a pulsar TEACH MODE (MODO ENSENANZA).
El ordenador se reinicializard para una nueva partida,
utilizando Unicamente las piezas que escogio usted.
jAsegurese de colocar sélo estas piezas en el tablero!

Utilice este listado para seleccionar uno de los Modos de

Ensefianza:

PULSE  PARA ESTUDIAR ESTAS PIEZAS PANTALLA
A ... REYESHPEONES .....cveeviceiecieeiece e ) i
A Reyes+Peones+Caballos .... ) Al
R Reyes+Peones+Alfiles ........ ® ¢ 4
X ... Reyes+Peones+TOIES ....ccccccveevvveeiveesnnnnn @ X 4
W....... Reyes+Peones+Damas..........c.ccceceveeveennenns ol i
A+s .. Reyes+Peones+Caballos+Alfiles

Aa+x ... Reyes+Peones+Caballos+Torres

A+ ... Reyes+Peones+Caballos+Damas ............... @V Al
2+X Reyes+Peones+Alfiles+Torres

2+ Reyes+Peones+AlfilestDamas.................... ol ¢ 4
X+W ... Reyes+Peones+Torres+Damas.................. VX 4

Tome en nota también las informaciones siguientes acerca

de los modos de ensefianza:

 Si pulsa mas de dos TECLAS SIMBOLO DE PIEZA,
s6lo las dos ultimas piezas indicadas vendran
seleccionadas cuando pulse TEACH MODE (MODO
ENSENANZA) para empezar la partida.

« Si no pulsa ninguna TECLAS SIMBOLO DE PIEZA en el
paso (b) arriba y que pulsa TEACH MODE (MODO
ENSENANZA), saldra del modo ensefianza y volvera a
la partida anterior.

* Para salir del modo ensefianza y volver a una partida
standard, con 32 piezas, pulse NEW GAME (PARTIDA
NUEVA) en cualquier momento.
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iSELECCION DE UNA PARTIDA
DE MODO DE ENSENANZA!

En este ejemplo estudiamos los Alfiles y Torres. No se olvide !
> de que los Peones y los Reyes siempre estan en el tablero. £

1. Pulse TEACH MODE (MODO
ENSENANZA).

2. Pulse BISHOP (ALFIL).
Alfiles afiadidos.
En el tablero: Peones. Reyes. Alfiles.

3. Pulse ROOK (TORRE).
Torres afiadidas.

En el tablero: Peones. Reyes.
Alfiles. Torres.

4. Vuelva a pulsar TEACH MODE (MODO
ENSENANZA). EL ordenador se reinicializa para
otra partida con sélo los Peones, los Reyes, los
Alfiles y las Torres en el tablero—j asegurese de
no colocar otras piezas en el tablero!

Para mas detalles, vea Seccion 4.3. /L
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5. DETALLES TECNICOS

5.1 La funcion ACL

A veces los ordenadores pueden «bloquearse» a causa
de descargas estaticas o de numerosas otras
perturbaciones eléctricas. Si ello sucediera, utilice un clip o
cualquier otro objeto puntiagudo para empujar por lo
menos un segundo dentro del orificio marcado ACL en la
base de la unidad. Ello permite reinicializar el ordenador.

5.2 Cuidado y mantenimiento

Su ordenador de ajedrez es un instrumento electrénico
de alta precision, y no debe ser manejado con brutalidad.
No debe ser sometido a temperaturas extremas y a la
humedad. Quite las pilas antes de limpiar la unidad, y no
utilice productos quimicos o liquidos que podrian dafiar el
plastico.

Cambie las pilas usadas con pilas nuevas sin demora, ya
que pueden dejar escapar y dafar el ordenadorTome en
nota lo siguiente acerca de las pilas: utilice sélo pilas
alcalinas o carbono zinc. No utilice al mismo tiempo
pilas nuevas y usadas o pilas de tipo distinto. No
recargue pilas no recargables. Utilice sdlo las pilas
recomendadas o las pilas equivalentes. Aseglrese de
verificar la polaridad cuando inserta nuevas pilas.
Quite las pilas usadas de la unidad sin esperar. No
provoque un cortocircuito de las bornas de
alimentacion.
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5.3 Especificaciones técnicas

Teclas : 15

Pantalla LCD: Zona de visualizacién 30 x 13 mm
Sonido: Zumbador piezoeléctrico

Pilas: 2 pilas “AA” (AM3/R6) ——=
Dimensiones: 314 x 252 x 34 mm

Por favor guarde estas informaciones para referencia ulterior.

Saitek se reserva el derecho de efectuar modificaciones técnicas
sin aviso previo en nombre del progreso.



GUIA DE RESOLUCIONES DE PROBLEMAS

SINTOMAS

CAUSAS POSIBLES

LO QUE HACER

El ordenador no reacciona o
«se bloguea» durante la
partida.

» No fueron insertadas correctamente las pilas.

* Las pilas son débiles o de mala calidad.
» Una descarga estatica o una perturbacion
eléctrica causé un bloqueo.

* Inserte las pilas como indicado en Comienzo
rapido.

» Cambie las pilas

» Empuje en el orificio marcado ACL, como
descrito en la seccion 1.1.

La pantalla es débil.

Las pilas son débiles.

» Cambie las pilas.

El ordenador no quiere jugar
las jugadas.

Quizés el modo non automatico esta activado.

Puede encontrarse en un nivel donde le
cuesta mucho tiempo al ordenador para
pensar.

» El ordenador responde automaticamente sélo
si esta desactivado el modo non automético
(vea seccion 4.2)

« Verifique el nivel (vea Seccion 3). Para
interrumpir la bisqueda del ordenador, pulse
PLAY.

El ordenador no quiere
aceptar su jugada.

¢Le toca a usted jugar?¢ Esta en jaque su
rey?¢ Verifique si su proxima jugada pondréa a
su rey en jaque? ¢,Desplazé por primero la
Torre cuando enroc6? ¢ Esta desplazandose
hacia una casilla ilegal?

El ordenador esta pensando.

Usted no efectud bien la Gltima jugada del
ordenador o (puls6 una casa de comienzo o
de destino incorrecta).

» ¢ Conoce usted las reglas? Utilice la funcion
TAKE BACK (RETROCESO) para volver a
jugar la dltima jugada.

* Para interrumpir el ordenador, pulse PLAY
(JUGAR).

« Verifique la jugada indicada. Pulse la casilla
correcta para acabar la jugada del ordenador.

Parece que el ordenador
juega unas jugadas ilegales o
irracionales.

El ordenador jug6 una jugada especial (al
paso, enroque, coronacion de peén).

La position de sus piezas en el tablero esta
incorrecta.

Puede encontrarse en un nivel de diversion,
donde el ordenador simplifica la partida
adrede.

* Vuelva a leer las reglas del ajedrez. Utilice la
funcion TAKE BACK (RETROCESO) para
volver a jugar la Ultima jugada.

« Verifique el tablero (vea Seccion 4.1).

« Verifique el nivel (vea Seccion 3).

El ordenador esta silencioso.

Fue pulsada la tecla SOUND (SONIDO) para
desactivar el sonido.

* Vuelva a pulsar SOUND (SONIDO) para
activar el sonido.

Alec no aparece en la
pantalla.

El modo non automatico esta activado. Ya que
usted no esté jugando contra la computadora,
no aparece Alec.

» Cuando salga del modo non automatico para
volver a una partida normal, Alec volvera a
aparecer.

El reloj aparece durante la
verificacién de las piezas.

El ordenador sale del modo verificacién si no
se pulsa ninguna tecla durante por lo menos 5
segundos.

* Vuelva a verificar pulsando una de las
TECLAS SIMBOLO DE PIEZA.

La pantalla se salta segundos
o el intervalo entre los
segundos parece inegal.

Eso puede suceder de vez en cuando,
mientras piensa el ordenador.

» No resultara afectada su partida.

Ninguna reaccion cuando se
pulsa una tecla.

Eso puede suceder de vez en cuando,
mientras piensa el ordenador,

* Deje pulsada la tecla durante 2 a 3 segundos,
hasta que el ordenador responda.

El ordenador se apaga
mientras usted esta pensando
en su jugada.

Si no se juega ninguna jugada o si no se pulsa
ninguna tecla durante 20 minutos, la unidad se
apaga para ahorrar las pilas.

» Su partida esta grabada en memoria. Para
reanudar la partida, pulse GO/STOP
(APAGAR/ENCENDER).
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