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INICIO RAPIDO

Para ponerse a jugar inmediatamente, jsélo tiene que seguir estos pasos!

Abra el compartimento de las pilas e inserte tres pilas  — [y | —
alcalinas tamafio “AAA” (AM4/R03), asegurando que T
se observa la polaridad adecuada.

Retire el estilete de la zona de almacenamiento de la 3 x AAA (AM4/R03)
parte derecha de la unidad, como se muestra aqui.

Pulse GO/STOP [COMENZAR/PARAR] para
encender el ordenador. Si no obtiene respuesta,
restaure como se apunta en la Seccién 11.1.

Pulse NEW GAME [NUEVO JUEGO] dos veces
seguidas para restaurar el ordenador. Si el tablero
no se repone para una partida nueva de ajedrez, es
porque ha dejado transcurrir mucho tiempo entre las
pulsaciones de tecla. Inténtelo de nuevo.

Introduzca las jugadas pulsando el estilete
suavemente sobre las casillas de origen y destino
por cada jugada. Tenga en cuenta que también puede
utilizar las yemas de los dedos.

Cuando el ordenador muestra la jugada, la pieza
destellard brevemente en las casillas de origen y
destino y luego se hara la jugada en el tablero.

jAhora es su turno de nuevo!

Para apagar la unidad, pulse GO/STOP [COMENZAR/
PARAR]. Cuando se muestr pulse de nuevo
GO/STOP [COMENZAR/PARARY] para confirmar: y la partida quedara
almacenada en la memoria.
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TECLASY CARACTERISTICAS

1. TECLA DE GO/STOP [COMENZAR/PARARY]: Pulsela para encender la unidad y pualsela
dos veces para apagarla. Pulse para detener el desplazamiento de pantalla y reanude el
desplazamiento con » (CLEAR) [DESPEJAR].

.MANDO DE BRILLO ILUMINADO CON
LCD DE LUZ POSTERIOR (Apagado/
Medio/Competo).

. ACL (Reponer): En la base de la unidad.
Utilizado para eliminar la descarga
estatica después de instalar pilas nuevas.

. COMPARTIMENTO DE LAS PILAS: En
la base de la unidad. Utiliza tres pilas
alcalinas "AAA” (AM4/R03).

.TABLERO DE AJEDREZ TACTIL: Cada

casilla registra un movimiento de pieza

cuando se pulsa suavemente con el
estilete o con la yema de los dedos.

LINEA DE INFORMACION: Muestra

movimientos, informacién del juego y

relojes de ajedrez. También se utiliza

cuando se seleccionan opciones y niveles,
posiciones de configuracion y mas cosas.

. TECLA DE NEW GAME [NUEVO
JUEGO]: Pulse dos veces, repetidamente,
para reponer el ordenador.

. TECLA DE <« (MENU): Pulse para entrar
en el Modo de mends y pulse de nuevo
para salir.

. TECLA DE ENTER [INTRO]: Pulse para
cambiar sitios con el ordenador. Pulse
mientras el ordenador esté procesando
para forzarlo a hacer una jugada. Pulse
para seleccionar elementos del Menu
principal; para seleccionar valores y
activar/desactivar opciones en los modos
de Opciones/Informacién; para introducir
un nuevo nivel en el Modo de niveles;
para seleccionar una Posicién de estudio,
y para salir del Modo de configuracién
con una nueva posicion.

10. TECLA V: Pulse para desplazarse entre
las posiciones de Niveles/Estudio una de cada
vez en los modos de Nivel/Estudio. Pulse para
jugadas de retraccién/volver a hacer jugadas en el modo de Retraccion.

11. TECLA DE » (CLEAR) [DESPEJARY]: Pulse para salir de los modos de Opciones/
Informacién; para cancelar los modos de Niveles/Estudio sin hacer cambios; para
despejar las pantallas del Modo de informacion; para permanecer en el Modo de estudio
después de hacer una jugada errénea; para despejar el tablero en el Modo de
configuracion; para reanudar el desplazamiento por pantalla tras una pausa, y para
reanudar el juego después de las retracciones.

12. TECLA DE HINT/INFO [CONSEJOS/INFORMACION]: Pulsela durante una jugada para
obtener un consejo. Pllsela repetidamente para desplazarse entre las pantallas
principales de informacion.

13. TECLA A: Pulse para desplazarse entre las posiciones de Niveles/Estudio una de cada
vez en los modos de Nivel/Estudio. Pulse para jugadas de retraccién/volver a hacer
jugadas en el modo de Retraccion.

14. AREA DE ALMACENAMIENTO DE ESTILETE: Inserte el estilete en la ranura cuando no
esté en uso.

15. ESTILETE: Utilizado para hacer jugadas en la pantalla tactil y también para seleccionar
valores en el area de la linea de informacion.

16. CAJA PROTETTIVA (No esta ilustrada).
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. __________________________________________________|
INTRODUCCION

iEnhorabuena por la adquisicion del ordenador Mephisto Maestro
Travel Chess Computer! Presentando extraordinarias capacidades de
juego de ajedrez y una amplia gama de opciones especiales, esta
unidad estilizada ofrece una interfaz de pantalla tactil y una pantalla
LCD con iluminacion posterior para conveniencia y facilidad de juego.
Portatil y siempre lista para llevar de viaje, le permitira disfrutar de
una partida de ajedrez en cualquier sitio: jya esté en casa o en
carretera! Una vez que se familiarice con el funcionamiento basico,
explore todas las prestaciones extra que ofrece este ordenador
exclusivo. Pronto se dara cuenta de que disfruta del ajedrez como
nunca antes habia disfrutado.

. ________________________________________________________________ ______________|
1. PUESTA EN MARCHA: {LOS ASPECTOS BASICOS!
1.1 Instalacién de las pilas, encendido de la unidad
El ordenador de ajedrez funciona con tres pilas “AAA” (AM4/R03).
Instale las pilas en el compartimento de la base de la unidad,
asegurando que observa la polaridad correcta. Recomendamos
utilizar pilas alcalinas nuevas para una mayor duracién de las pilas.
Para encender el ordenador, pulse GO/STOP [COMENZAR/
PARARY]. Si no obtiene respuesta, reponga la unidad pulsando con
un clip u otro objeto punzante en el agujero etiquetado ACL de la
base durante un segundo como minimo.

Para conservar las pilas, el ordenador se apagara automaticamente
cuando esté inactivo durante unos 20 minutos.

1.2 ¢ Listo para jugar? jAsi se hace!

Para comenzar una partida, siga los pasos siguientes:

a. Pulse GO/STOP [COMENZAR/PARARY] para encender el
ordenador.

b. Para reponer el ordenador para una nueva partida de ajedrez,
pulse NEW GAME [NUEVO JUEGO] dos veces sucesivamente.
Si transcurre mucho tiempo entre las pulsaciones de tecla, el
ordenador no se repondra y tendrd que pulsar las teclas de
nuevo. Tan pronto como la unidad se haya repuesto, visualizara
brevemente y luego el simbolo de las piezas
blancas (1) y j de ajedrez

c. Para hacer una jugada, pulse ligeramente con eI estilete en la
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pieza que desea mover hasta que oiga un pitido y la pieza
destelle. Tenga en cuenta que puede usar la yema del dedo en
vez del estilete, si asi lo desea.

d. A continuacién, pulse con el estilete en la casilla destino. Oira
otro pitido, con el que el ordenador confirma el movimiento.
Ahora le toca mover al ordenador. Notara que el ordenador a
menudo mueve las piezas instantaneamente al inicio de una
partida, en vez de tomarse un tiempo para pensar. Esto se debe
a que esta haciendo jugadas que estan almacenadas en la
biblioteca de aperturas. Para los detalles, véase la seccion 2.9.

1.3 El ordenador hace una jugada

Cuando el ordenador h una jugada, antes se muestra
brevemente § Mientras el ordenador piensa acerca
de su jugada con las Negras, la pantalla destella el simbolo de las
piezas negras (i), al tiempo que muestra el reloj del ordenador. Una
vez realizada la jugada, el ordenador dara un pitido y mostrara la
jugada (p. €j., ) y la pieza destellara brevemente hacia
adelante y hacia atras en las casillas de origen y destino. Después
de realizada la jugada en el tablero, la pantalla volver4 a mostrar su
reloj: y vuelve a ser su turno.

1.4 ;Se acabd la partida? Empiece un juego nuevo

Precaucion: jReponiendo el ordenador se despeja la partida
en curso de la memoria del ordenador!

Siempre que finaliza una partida (o si decide abandonar la partida
en curso) resulta facil volver a empezar. Reponga el ordenador
pulsando NEW GAME [NUEVO JUEGO] dos veces seguidas. Se
mostrara en pantalla indicando que el ordenador esta
listo para otra partida de ajedrez, utilizando el nivel de juego
actualmente seleccionado.

Nota especial acerca de los niveles de torneo. Si repone para una
partida nueva antes de que termine una partida de nivel de torneo, se
le pedira que confirme el resultado de la partida antes de que
ordenador se reponga automaticamente Para los detalles, véase la
seccion 2.5.
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1.5 ¢ Demasiado facil/dificil? Cambie de nivel
La primera vez que se enciende el ordenador, se coloca
automaticamente en el nivel de juego 63, con un tiempo de respuesta
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media del ordenador de cinco segundos por jugada. No obstante,
ipuede elegir entre 100 niveles de juego distintos! Para las
descripciones de todos los niveles, asi como para las instrucciones
acerca de cémo cambiar los niveles de juego, véase la seccion 5.

. ________________________________________|
2. MAS CARACTERISTICAS QUE EXPLORAR
2.1 ¢ A quién le toca? Compruebe la pantalla

Cuando el ordenador procesa la jugada para las Negras,
destellara una casilla de las negras (). Después de que el
ordenador haya hecho la jugada, la pantalla muestra una casilla
blanca fija (1), indicando que ahora es el turno de las blancas.

2.2 Jugadas de ajedrez especiales
Se ruega tener en cuenta lo siguiente en lo relacionado a ciertas
jugadas de ajedrez.
Capturas: Las capturas se muestran con una

Al paso: En este tipo de captura, mostrado como i
la jugada de captura, el ordenador le recuerda que retire el peén
capturado haciéndolo destellar. Pulse el peén para retirarlo del
tablero.

Enroque: Después de haberse movido el rey, el caballo destellara.
Haga que se mueva la torre indicada para completar la maniobra de
enroque. El enroque corto se muestra como y el enroque largo
como

Coronacion de un peén:

» Cuando corona un peon, primero pulse el pedn en la casilla de
origen de la forma usual. La pantalla cambiaréd entonces para
mostrar las piezas de coronacién disponibles ). Para
coronar a reina solo tiene que pulsar la tecla de destino para
completar la jugada. Para coronar a torre, alfil o caballo, pulse uno de
los simbolos de promocion mostrados. La pantalla confirmara
brevemente (p. €j., . Pulse la casilla de destino para
completar la coronacion y la pieza cambiara automaticamente en el
tablero. Nota: si cambia de idea acerca de la pieza de coronacion
antes de pulsar la tecla de destino, sélo tiene que pulsar uno de los
otros simbolos.

» Cuando el ordenador corona un peon indica la jugada,
conjuntamente a la pieza coronada, como en
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2.3 Jugadas ilegales/incorrectas

El ordenador conoce todas las reglas del ajedrez: jy nunca hara
trampal! Si intenta hacer una jugada ilegal, un pitido doble de tono
elevado le alertara del error. Esto ocurrira si, por ejemplo, pulsa una
casilla de origen o destino ilegales, una pieza o color incorrectos o
una tecla de juego invalida.

Si pulsa una casilla de destino ilegal, la pantalla simplemente
proseguira para indicar la casilla de origen. Para continuar, mueva la
pieza a una casilla legal. Si pulsa una casilla de destino pero decide
no hacer el movimiento, pulse de nuevo esa misma casilla para
cancelar la instruccién. Si cambia de idea después de introducir la
totalidad de la jugada, retracte la jugada como se describe en la
seccion 6.

2.4 Jaque, mate y tablas

Siempre que el rey esté en jaque, el ordenador mostrara
brevemente después de realizada la jugada. Si el ordenador
descubre un mate forzado, mostrara brevemente un aviso de mate (p.
). Cuando una partida acaba con jaque mate, el
ordenador le felicitara o le compadecera, dependiendo que haya
ganado o perdido. El juego se acabard mostrando

El ordenador reconoce las tablas por ahogado, las tablas
fotograficas y la regla de las 50 jugadas. En cada uno estos casos, la
pantalla correspondiente se mostrard después de haberse hecho la
jugada de tablas.

2.5 Pruebe el sistema de auto-clasificacion

Siempre que juegue uno de los niveles de torneo, el ordenador le
proporcionara una clasificacion Elo aproximada tras acabarse la
partida, basado en su actuacion. ¢ No esta seguro de lo que significa
“clasificacién”? Se trata de un método reconocido internacionalmente
para medir la actuacion de los ajedrecistas o describir la capacidad
de juego relativa de los mismos. El organismo internacional que
regula el ajedrez se llama FIDE, o Fédération Internationale des
Echecs, y a menudo se hace referencia a las clasificaciones de FIDE
como clasificaciones Elo. La Federacion Estadounidense de Ajedrez
(USCEF) utiliza un sistema de clasificacion similar. Las clasificaciones
generalmente son nimeros de cuatro cifras y los mejores ajedrecistas
obtienen las clasificaciones més elevadas. Hacia la parte superior de
la escala los maestros tienen puntuaciones de 2.200 y superiores y
los Gran maestros internacionales tienen de 2.500 en adelante.
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¢Desea saber su clasificacion? jEsta es su oportunidad! Consulte la
seccion 5.3 para més informacion acerca de los niveles de torneo.

2.6 ¢Desea un consejo? jSoélo tiene que preguntar!

Si precisa ayuda con una jugada, jel Maestro Travel Chess Com-
puter se complace en ofrecérsela! Pulse HINT/INFO [CONSEJO/
INFORMACION] durante su turno y el ordenador mostrara una
i por ejemplo, el consejo fuese e4xd>5, se
Una “ply” es una jugada individual o una
jugada por cada bando. El consejo puede tardar de uno a cinco
segundos en mostrarse en el tablero. Para hacer una jugada
diferente, solamente tiene que ignorar el consejo y hacer una jugada
propia. También puede cancelar la visualizacién del consejo pulsando
» (CLEAR) [DESPEJAR].

2.7 Interrupcion de la busqueda

Para interrumpir al ordenador cuando esta pensando en una
jugada, pulse ENTER [INTRO]. Esto fuerza al ordenador a hacer la
mejor jugada que haya encontrado hasta el momento. Esta
prestacion puede ser extremadamente (til con los niveles superiores,
en que el ordenador puede tardar mucho tiempo en hacer una
jugada, asi como en los niveles infinito y tactico, en que el ordenador
piensa indefinidamente, a no ser que lo pare.

En los niveles de reproduccién de problemas si se pulsa ENTER
[INTRO] mientras el ordenador esta pensando no hara que el
ordenador haga una jugada. En vez de ello, el ordenador mostrara
para indicar que se le interrumpié antes de
encontrar un mate. Para continuar, cambie de nivel.

2.8 Cambio de bando

Para cambiar de bando con el ordenador, pulse ENTER [INTRO]
cuando sea su turno: y el ordenador haré la siguiente jugada de su
bando. Puede cambiar de bando tantas veces como desee pulsando
ENTER [INTRO] repetidamente.

¢Desea que el ordenador haga la primera jugada para las blancas
al inicio de una nueva partida? Pulse NEW GAME [NUEVO JUEGO]
dos veces y luego pulse ENTER [INTRO].

¢ Desea que el ordenador juegue una partida contra si mismo?
Pulse ENTER [INTRO] después de cada jugada: y observe como
juega por ambos bandos del tablero, una jugada tras otra. Estudie las
estrategias del ordenador y podra mejorar su juego.
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2.9 Aperturas incorporadas

Al inicio de un juego, la respuesta del ordenador a menudo es
instantanea en muchos niveles, debido a que hace jugadas de su
biblioteca de aperturas. La biblioteca del ordenador incluye la
mayoria de las aperturas principales y muchas posiciones de
partidas de gran maestro. Si la posicion del tablero actual se encuentra
en la biblioteca, el ordenador hace una jugada en respuesta a esa
posicion desde la memoria, en vez de pensar acerca de la jugada.
Tenga en cuenta que la biblioteca de aperturas se utiliza en todos los
niveles, excepto en los niveles de resolucién de problemas.

2.10 Pensando durante el tiempo del contrincante

Segun juega, probablemente apreciara que el ordenador a veces
contesta a sus jugadas inmediatamente, incluso en el medio de las
partidas jugadas en los niveles superiores. Esto se debe a que el
ordenador piensa durante su tiempo, utilizando el tiempo que usted
dedica a pensar acerca de su jugada para planear por adelantado
estrategias propias. Intenta anticipar las jugadas que vaya a hacer
con mayor probabilidad y calcula las respuestas de dichas jugadas
cuando usted aun esta pensando qué mover. Si el ordenador ha
adivinado correctamente, no tiene motivo para seguir calculando:
ihace inmediatamente la jugada que ya ha encontrado! Tenga en
cuenta que el ordenador no piensa durante el tiempo del contrincante
en los niveles de diversion.

2.11 Apagado/memoria del juego

Puede interrumpir el juego y apagar el ordenador pulsando GO/
STOP [COMENZAR/PARAR]. La pantalla mostrara y
pulsando GO/STOP [COMENZAR/PARAR] una vez mas para
confirmar se apagaré la unidad. Entonces el juego se detiene y el
ordenador almacenara la partida por espacio de hasta un afio.
Cuando vuelva a encender el ordenador, jpodra continuar donde dej6
la partida! Si decide no apagar el ordenador después de pulsar GO/
STOP [COMENZAR/PARAR] una vez, sélo tiene que pulsar
» (CLEAR) [DESPEJAR] para cancelar.

Si no se pulsa ninguna tecla o se hace alguna jugada durante 20
minutos, la prestacion de apagado automéatico apagara el ordenador.
Para continuar pulse GO/STOP [COMENZAR/PARAR] para volver a
encender el ordenador. Tenga en cuenta que el ordenador no se
apagara automaticamente mientras esté pensando acerca de una
jugada o mientras se muestre en pantalla
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]
3. EL MENU PRINCIPAL: ACCESO A LOS MODOS ESPECIALES
El Maestro Travel Chess Computer ofrece muchos modos y
opciones seleccionables por parte del usuario, todos accesibles a
través del Menu principal integrado. Cuando pulse €4 (MENU) se
desplazara directamente a i, el primero de los seis
elementos del Menu principal. Pulse ¥ (0 A) repetidamente para
desplazarse ciclicamente a través de todos los elementos del menu:
ELEMENTO DEL MENU PRINCIPAL ...... REFERENCIA ALL
Modo de opciones............... ... Seccién 4
Modo de niveles ...... ... Seccion 5
Modo de retraccion .... ... Seccién 6
Modo de informacién .... ... Seccion 7
Modo de configuracién.. ... Seccién 8
Modo de estudio ........cc.cceveeee. Seccion 9
Para seleccionar uno de los elementos del Menu principal, pulse
ENTER [INTRO]. En cada caso, pasara a un submenu, donde puede
hacer selecciones subsiguientes. Algunos de los elementos (p. €j., el
modo de opciones) le ofrecera una serie de elecciones y subelec-
ciones diferentes, mientras que otros (p. ej., el modo de configura-
cion) le permitira activar una prestacion del juego en particular. Dado
que las instrucciones para la seleccion de elementos de menu
variara en funcion del elemento elegido, se ruega consultar los
nimeros de seccion a los que se hace referencia para los detalles
completos acerca de estas prestaciones principales. Tras seleccionar
todas las opciones deseadas y/o cambiar los valores del juego, pulse
<« (MENU) de nuevo para salir del Menu principal y regresar a jugar
una partida.

]
4. MODO DE OPCIONES: jANADA VARIEDAD A SUS PARTIDAS!

¢, Desea explorar todo tipo de opciones de partida intrigantes?
iEche un vistazo al modo de opciones! Primeramente, aprenda a
seleccionar y activar estas opciones seleccionables por el usuario
antes o durante el juego de una partida y luego prosiga para
aprender mas acerca de las opciones individuales, como se describe
en esta seccion.

Seleccion de opciones de juego
Pulse < (MENU) para entrar en el Menu principal y la pantalla
mostrara automaticamente ara el Modo de opciones.
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jUN VISTAZO RAPIDO AL MENU PRINCIPAL!

Explore una serie de opciones de juego
estimulantes.

* Modo de dos jugadores * Modo de entrenamiento

« Algoritmo de basqueda « Sonido activado/desactivado
* Modo de registro automatico * Contraste de PCL

* Blancas arriba * Velocidad de PCL

* Reloj de cuenta atras * Modo de jugada automética

« Tictac del reloj

Elija entre 100 niveles de juego diferentes.
Retracte cualesquiera jugadas (o la
totalidad) anteriores.

Seleccione varias pantallas de informacién

automaticas.
* Mostrar jugadas * Mostrar el progreso
* Mostrar nodos * Mostrar la evaluacion
M el tiempo por jugada

Configurar o cambiar alguna posicion de tablero.
Examinese con 64 posiciones de estudio

exclusivas.

Pulse ENTER [INTRO] para entrar en el Modo de opciones y vera la
primera de 11 opciones, como se muestran a continuacion. Pulse ¥
(o A) repetidamente para desplazarse ciclicamente a través de todas

las opciones:

OPCION REFERENCIA ..... PANTALLA POR DEFECTO

Modo de dos jugadores .......... Seccion 4.1 3
Algoritmo de basqueda ........... Seccién 4.2 z
Modo de registro automatico .. Seccién 4.3 o
Blancas arriba ..........cccceevneennne Seccion 4.4 w
Reloj de cuenta atras .............. Seccion 4.5

Tictac del reloj .....cccovevveenieennn. Seccion 4.6

Modo de entrenamiento .......... Seccion 4.7

Sonido activado/desactivado .. Seccion 4.8

Contraste de PCL .........ccccu.e.. Seccion 4.9 ..

Velocidad de PCL ..........cc.c...... Seccion 4.10

Modo de jugada automatica.... Seccién 4.11
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Para activar/desactivar una opcion o seleccionar los valores de la
opcién (si algunos), pulse ENTER [INTRO] cuando se muestre la
opcion. Pulsando ENTER [INTRO] repetidamente se desplazara
ciclicamente a través de todas las elecciones de la opcién mostrada.
Cuando aparezca la eleccién deseada, puede pulsar Y o0 A para
pasar a una opcién diferente o pulse » (CLEAR) [DESPEJAR] para
regresar al Menu principal y luego pulse <« (MENU) para regresar al
juego de partidas normal. Para detalles acerca de estas opciones,
vea los nimeros de las secciones a los que se hace referencia. Nota:
Cuando se repone el ordenador para una partida nueva, la mayoria
de las opciones seleccionadas pasan a la partida siguiente. La tnica
excepcion es el Modo de dos jugadores, que regresa
automaticamente a jugador contra ordenador siempre que se inicia
una nueva partida.

4.1 Modo de dos jugadores
Opcione

(Jugador contra el ordenador)
(Jugador contra jugador)

Generalmente, el ordenador responde automaticamente con una
contrajugada después de que haga usted su jugada. No obstante, si
activa la opcion , puede introducir cualquier nimero
de jugadas, una tras otra, sin permitir que el ordenador responda.
Esta prestacion se puede utilizar en una serie de maneras
interesantes:

» Juegue en partidas de maestros. Pulse ENTER [INTRO] para
ver lo que haria el ordenador en cualquier posicion.

* Mantenga registros de sus propios juegos de ajedrez. Cuando
se haya acabado una partida, juegue en ciertas posiciones del
tablero para ver como podrian haber afectado el resultado otras
Jjugadas o estrategias diferentes.

« Estudie tipos de apertura introduciéndolos manualmente.

« Juegue con un amigo, con el ordenador actuando de arbitro. jEl
ordenador verificara la legalidad de todas las jugadas y
mantendra un registro del tiempo de ambos bandos!

Si juega contra otra persona y desea ver lo que haria el ordenador
en su lugar, pulse ENTER [INTRO] para que el ordenador haga la
jugada siguiente. Una vez que el ordenador haya hecho la jugada, el
Modo de dos jugadores permanece en funcionamiento y puede
seguir con la partida. Tenga en cuenta que esta opcion revierte
automéaticamente a los valores por defecto de jugador contra
ordenador siempre que reponga para una nueva partida.
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4.2 Algoritmo de b

Opciones:

El programa de este ordenador de ajedrez normalmente utiliza un
algoritmo de busqueda selectiva. Con este tipo particular de
busqueda, el ordenador se concentra especialmente en aquellas
jugadas que vayan a tener éxito mas probablemente, permitiendo ver
combinaciones que de otra manera tardaria mucho méas en computar.
También puede cambiar al algo més lento pero muy poderoso
algoritmo de fuerza bruta, que puede reducir al minimo el riesgo de
inadvertencias ocasionales.

4.3 Modo de registro automatico
Opciones:
Esta prestacion exclusiva en realidad controla su juego durante la

etapa de apertura de la partida: jy le da la oportunidad de practicar

las aperturas que le resulten més dificiles. jEs coémo tener su propio

“entrenador de aperturas adaptable” personal! Con la opcion de

registro automatico activada, el ordenador observara sus jugadas de

apertura cuando juegue.

La préxima vez que acabe en una posicion mala tras unas pocas
jugadas al final de una variante de apertura, el ordenador “recordara”
dicha linea de apertura particular. Entonces, en el futuro el ordenador
jugaréa la misma apertura siempre que resulte posible. Esto le permite
intentar jugadas y estrategias diferentes, intentando familiarizarse
con dicha apertura, fortaleciendo asi su juego.

4.4 Blancas arriba
Opciones:
¢Desea cambiar la norma general y que el ordenador juegue con

las piezas blancas en la parte de arriba del tablero? Entonces pruebe

esta prestacion seleccionando al inicio de una
partida nueva. Comience la partida pulsando ENTER [INTRO] y el
ordenador hara la primera jugada con las Blancas en la parte de
arriba del tablero.

Nota: Cuando el ordenador juegue con las Blancas en la parte de
arriba del tablero, apreciara que los reyes y las reinas estan
colocados de manera diferente y la anotacion del tablero se invierte
automaticamente.

|
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PRACTIQUE CONFIGURANDO UNA OPCION
1. Pulse <« (MENU) para entrar en el Menu principal. La
pantalla mostrara

2. Pulse ENTER [INTRO] para entrar en el Modo de opciones.
Para este ejemplo, elijamos la opcion de tictac de reloj.

3. Pulse ¥ cinco veces hasta que la pantalla muestre

4. Pulse ENTER [INT
cambia a mostrar

5. Pulse » (CLEAR) [DESPEJARY] para salir del modo de
opciones y pulse <€ (MENU) para salir del Modo de menu:
jy comenzara el tictac de reloj simulado! Nota: Para apagar
esta opcion, repita los pasos anteriores.

ivar esta opcion y la pantalla

Para mas detalles, véase la seccion 4.6.

4.5 Reloj de cuenta atras
Opciones:

nte, el ordenador tiene el valor por defecto de la opcién
mostrando el tiempo transcurrido. No obstante,
activando la opcién de reloj de cuenta atras, en vez de ello se
mostrara el tiempo restante. Esta es la forma de distinguir
rapidamente entre los simbolos de reloj:

Relojes de cuenta normal (Blancas/Negras)

Relojes de cuenta atras (Blancas/Negras)

Tenga en cuenta que la opcion de reloj de cuenta atrds solamente
esta disponible en combinacion con los niveles de torneo y ajedrez
veloz.

4.6 Tictac del reloj
Opciones:
Activando esta opcién sonara un tictac que simula un reloj de

ajedrez. jPuede crear la atmésfera de un torneo de campeonato de

ajedrez en su sala de estar!
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4.7 Modo de entrenamiento
Opciones:
Activando el modo de entrenamiento, jel ordenador puede vigilar

la forma en que juega usted, observando la partida y ofreciendo

ayuda si la necesita! Con esta capacidad exclusiva, el ordenador le

avisa si se encuentra en peligro de perder una pieza o si piensa que
su jugada va a llevar a una pérdida de material. Podria ver visualiza-
ciones como

Si se podria beneficiar de una situacion particular, incluso podria
ver el mensaje [iSe lo
esta poniendo en bandeja!]. En algunas ocasiones el ordenador le
pedird que confirme o cancele una jugada evidentemente ildgica. jSi
elige cancelar, la jugada se retractara y puede intentar otra!

Para elegir una de las opciones de entrenamiento, pulse ENTER
[INTRO] repetidamente hasta que se muestre el nivel deseado. Una
vez que salga del modo de opciones y regrese a jugar una partida,
sera efectiva la ultima opcién de entrenamiento mostrada. A
contlnuamon se indican los valores disponibles.

No hay prestaciones de entrenamiento

activadas.

Aqui el ordenador supone que esta usted
familiarizado con muchos conceptos tacticos y estratégicos, asi
gue solo le informara de los conceptos menos obvios y mas
avanzados, como sacrificios y combinaciones.

: En este caso, el ordenador

ofrece la cantidad de asistencia que juzga apropiada para los

jugadores que pueden darse cuenta de los puntos mas obvios,
pero que también necesitan que se les haga ver otros.

Esta configuracion dara avisos y
consejo siempre que el ordenador lo juzgue necesario, como
cuando comete una equivocacion o una pieza se encuentra en
peligro.

Cuando se activa el Modo de entrenamiento, el ordenador dara
pitidos intermitentes durante su turno con las Blancas, a modo de
recordatorio de que esta esperando que haga una jugada.

4.8 Sonido activado/desactivado
Opciones:
Seleccionando una de estas conflguracmnes de sonido, le ofrece

la opcién a jugar al ajedrez con o sin efectos de sonido.
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4.9 Contraste de PCL
Opcione 4 ¥
Esta opc p j el contraste de la pantalla PCL,

siendo 1 el més claro y 5 el mas oscuro. Si le parece que el valor por

defecto de 3 es demasiado claro u oscuro para leer comodamente,
cambielo pulsando ENTER [INTRO] repetidamente, hasta que se
muestre la configuracion deseada.

4.10 Velocidad de PCL
Opciones: i; B
Puede con de desplazamiento de la pantalla

PCL configurando esta opcion, siendo 1 la méas lenta 'y 4 la més

rapida. Si le parece que el valor 2 por defecto es demasiado lento o

rapido para leer, puede cambiarlo pulsando ENTER [INTRO]

repetidamente, hasta que se muestre la configuracion deseada.

4.11 Modo de jugada automatica

en hace una jugada, destella
brevemente la pleza en las casillas de origen y destino y luego hace
la jugada automaticamente en el tablero. No obstante, si cambia a
el ordenador anunciara sus jugadas de la forma
p que encargarse usted de mover las piezas del
ordenador en el tablero. Después de que el ordenador haya
anunciado su jugada, destellara la pieza en la casilla de origen.
Pulse la pieza destellante y muévala a la casilla de destino. Pulse en
la casilla de destino para completar la jugada del ordenador.

. ________________________________________________________________________|
5. MODO DE NIVEL: ELIJA ENTRE 100 NIVELES
El ordenador de ajedrez dispone de 100 niveles de juego
exclusivos entre los que elegir. Los niveles se dividen en dos grupos
basicos: i
*NIVELES DE DIVERSION (1-60): Estos niveles ofrecen a los
principiantes y jugadores medios una oportunidad de mejorar su
conocimiento del ajedrez. En muchos de los niveles de diversién
vera que el ordenador comete errores intencionadamente: jde
manera que pueda aprender de estos errores!
«NIVELES DE COMPETICION (61-100): Estos niveles van
dirigidos a los jugadores intermedios y mas avanzados. Se
incluyen niveles de juego casual y de torneo, resolucion de
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problemas, ajedrez veloz e incluso niveles especiales para
experimentar! Cuando seleccione niveles, recuerde que cuando
el ordenador dispone de mas tiempo para pensar acerca de las
Jjugadas, se hace mas fuerte y juega mejor: jigual que un
ajedrecista!

Configuracion de un nivel de juego
Pulse < (MENU) para el mena principal y pulse ¥ hasta
que la pantalla muestr Pulse ENTER [INTRO] para entrar
en el Modo de nivel y vera el nivel actualmente seleccionado, como
(el nivel por defecto cuando se arranca el
ordenador). Para cambiar el nivel pulse A o V¥ para incrementar/

para incrementar/reducir los niveles de diez en diez. Tenga en cuenta
gue pulsando y manteniendo pulsado A o ¥ los niveles se
incrementaran/reduciran automaticamente uno de cada vez, hasta
gue se deje de pulsar la tecla. Cuando se muestre el nivel deseado,
pulse ENTER [INTRO] para introducir | lecciéon de nivel en el
ordenador. La pantalla confirmara con y
regresara al Menu principal. Pulse < (MENU) para regresar al modo
de jugar partidas.

Si entra en el Modo de nivel para verificar el nivel pero en realidad
no desea cambiar de nivel, pulse » (CLEAR) [DESPEJAR] para
regresar al Menu principal. Una vez que salga del Menu principal con
<« (MENU), regresara a la partida sin haber cambiado el nivel ni la
configuracioén del reloj.

Se ruega tener también en cuenta lo siguiente en relacion con la
seleccion de nivel:

* Puede cambiar el nivel siempre que le toque hacer una jugada.
Cambiando el nivel siempre se reponen los relojes de ajedrez.

» Si cambia niveles mientras el ordenador esta pensando, éste
cancelara la busqueda y repondra el reloj.
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NIVELES DE DIVERSION
5.1 Niveles de diversion
Nivel Descripcion
1o, Nivel de diversién 1 .............
. .. Nivel de diversién 2 ..
< T Nivel de diversién 3
...y asi sucesivamente hasta...
(53 Nivel de diversién 58
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COMO CAMBIAR DE NIVEL: jES FACIL!

1. Pulse < (MENU) para entrar en el Menu principal. La pantalla

2. Pulse Y una vez y la pantalla mostrara

3. Pulse ENTER [INTRO] para entrar en el Modo de nivel y se
visualizara el nivel actual. Consulte la seccién 5, si fuera
necesario, para identificar el nivel actual.

4. Busquemos Ajedrez de velocidad, Nivel 81. Pulse A 0 ¥
para aumentar o disminuir en uno los niveles; pulse i o
para aumentar o disminuir en diez los niveles. Mire la pantalla
hasta que aparezc

5. Cuando se visualic pulse ENTER
[INTRO]. Después pulse < (MENU) para salir del Modo de
menu y ya esta listo para probar un nivel nuevo.

Para mas detalles, vea la seccion 5.

59 . Nivel de diversién 59
60..ccciiiiene Nivel de diversién 60

Los niveles de diversion estan pensados especialmente para los
principiantes y jugadores jovenes. En estos niveles, el Maestro Travel
Chess Computer es mucho méas “humano” que la mayoria del resto
de los ordenadores de ajedrez: da la oportunidad a que ganen todos,
en un mundo en el que las maquinas de ajedrez suelen ser
implacables y a menudo muy dificiles de derrotar. Aunque en general
se suele admitir que los ordenadores nunca cometen fallos, jen
algunos de estos niveles este ordenador realmente los comete!

En estos niveles se incorporan dificultades, demostrando errores
comunes entre los principiantes. Puede ver cémo el ordenador ignora
deliberadamente el valor material de las piezas e ignora conceptos
clave como la estructura de los peones, la centralidad, movilidad y la
seguridad del rey. Puede no apreciar o meterse en situaciones de
jaque, desarrollar la reina muy pronto o hacer capturas o dar jaques
impulsivos. Los libros de ajedrez a menudo aconsejan acerca de
reglas basicas, pero los jugadores ven como sus contrincantes
rompen las reglas y se salen con la suya. Los niveles de diversiéon
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proporcionan una manera de practicar el castigo de estos errores
tipicos, jdando la posibilidad a los principiantes a que fortalezcan su
juego contra los contrincantes humanos con los que probablemente
se enfrentaran! En algunos de los niveles de diversion mas sencillos,
el ordenador no sélo dejara piezas sin proteger, sino que podria
intentar realmente perder material.

Segun ascienden los niveles, se regala material de manera menos
consistente. Progresivamente se comienza a tomar mas y mas en
consideracion el valor material de las piezas hasta que al final s6lo
se regalan piezas ocasionalmente. En los niveles de diversion
superiores, el ordenador no regalara ningiin material, pero jugara
méas como un principiante que ha aprendido los aspectos basicos del
juego. Aun podréa seguir viendo como el ordenador comete errores,
como quedarse expuesto a amenazas de jaque o de jaque mate. Por
gué no explora todos los niveles de diversion: y trata de aprender de
los errores del ordenador.

NIVELES DE COMPETICION

5.2 Niveles de juego casual

Nivel Tiempo medio por jugada Pantalla
................ 1 segundo por jugada ..............
................ 2 segundos por jugada ............
................ 5 segundos por jugada ............

..10 segundos por jugada .

..15 segundos por jugada .

..30 segundos por jugada .

45 segundos por jugada ............

................ 1 minuto por jugada .................

....2 minutos por jugada .
................ 3 minutos por jugada ...............

Cuando selecciona uno de los niveles anteriores, escoge un
tiempo de respuesta medio para el ordenador. Tenga en cuenta que
la media de los tiempos de respuesta se calcula utilizando un gran
numero de jugadas. En la apertura y el final de partida, el ordenador
tendera a jugar mas rapido, pero en las posiciones complicadas de
mitad de juego puede tardar mas en mover.
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5.3 Niveles de torneo
Nivel Numero de jugadas/tiempo total Pantalla
Tl 40 jugadas en 1 hora 20 min. .....
T2, 40 jugadas en 1 hora 30 min. .....
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............ 35 jugadas en 1 hora 45 min. .....

............ 40 jugadas en 1 hora 45 min. .....

............ 35 jugadas en 1 hora 30 min. .....

... 40 jugadas en 2 horas ................

. ... 45 jugadas en 2 horas 30 min. ...
............ 50 jugadas en 2 horas ................
............ 40 jugadas en 2 horas 30 min. ...
............ 40 jugadas en 3 horas

Los Niveles de torneo requieren que realice una serie de jugadas
en un tiempo especifico. Si un jugador supera el tiempo asignado
para una serie de jugadas, la pantalla lo indicara asi y se terminara el
juego.

Como se describe anteriormente en la seccion 2.5, este ordenador
utiliza un Sistema de auto-clasificacion siempre que usted juegue
una partida de Nivel de torneo. Después que se ha terminado una
partida de torneo y pulsa NEW GAME [NUEVO JUEGO] dos veces
para reponer la unidad, el ordenador mostrara brevemente su
clasificacion antes de visualizar el nuevo juego. Si no ve la pantalla
de clasificacion, puede pulsar HINT/INFO [CONSEJO/INFORMACION]
cinco veces para ver la clasificacién de nuevo en cualquier momento.
Para despejar la pantalla, pulse » (CLEAR) [DESPEJAR].

Si repone el ordenador a un juego nuevo durante una partida de
torneo, antes de que se haya terminado la partida, el ordenador le
permitira dictar igue:

* Pantalla ¢ Clasificar como tablas?].

Si pulsa ENTER [INTRO], se mostrara la clasificacion.
Si pulsa A:

* Pantalla ¢ Clasificar como una victoria?].

Si pulsa ENTER [INTRO], se mostraré la clasificacion.
Sipulsa A:
e Pantalla = i ¢Gana la maquina?].
Si pulsa ENTER [INTRO], se mostrara la clasificacion.
Si pulsa A:
La pantalla volvera a mostrar
iPara obtener una clasificacion, t q runa de las
preguntas anteriores con ENTER [INTRO]! Si por algin motivo no
quiere que se clasifique la partida, pulse » (CLEAR) [DESPEJAR]
en respuesta a cualquiera de las preguntas anteriores. El ordenador
confirmara esto mostrando | Partida no
clasificada].
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5.4 Niveles de ajedrez veloz
Nivel Tiempo total por partida Pantalla
5 minutos por jugada ............
7 minutos por jugada ............
10 minutos por jugada ............
.... 15 minutos por jugada ...
20 minutos por jugada ............
30 minutos por jugada ............

87..............45 minutos por jugada ...

88.. s 60 minutos por jugada ............
89. .. 90 minutos por jugada
90...ccenee 100 minutos por jugada

En los Niveles de ajedrez veloz, usted fija el tiempo total para toda
la partida. Si se supera el tiempo de partida, el ordenador muestra
gué bando ha perdido por tiempo, como por ejemplo |
[Se termind el tiempo para las blancas]. En estos niveles puede
querer activar la opcion de Reloj de cuenta atras para mostrar el
tiempo cuenta atras en vez del tiempo transcurrido (véase la seccion
4.5),

5.5 Niveles de resolucion de problemas

Nivel Problema Pantalla
[ R Mate en 1 jugada...............
92.... ... Mate en 2 jugadas ...
93... ... Mate en 3 jugadas ...
94 ... ... Mate en 4 jugadas ...
95... ... Mate en 5 jugadas ...
96... ... Mate en 6 jugadas ...
97 .. Mate en 7 jugadas ...

98 Mate en 8 jugadas
Al seleccionar uno de estos niveles se activa un programa espe-

cial de encontrar mates. Si se encuentra en una posicién en la que
puede que haya un mate y le gustaria que el ordenador lo encontrase,
configure el ordenador en uno de los Niveles de resolucion de
problemas. El ordenador puede resolver mates en hasta ocho
jugadas. Los mates en una a cinco jugadas se encuentran bastante
rapido, mientras que las soluciones que requieren de seis a ocho
pueden tardar bastante. Sino h | enador no puede
hallarlo, mostrara brevemente | f [iNo se encontrd
jugada!]. Puede continuar jugando, si lo desea, cambiando a otro
nivel.

|
o
2
o
7]
w

155



5.6 Nivel tactico
Nivel Descripcion Pantalla
99..... Jugada téactica (sin limite de tiempo) .
En el Nivel tactico, la meta del ordenador es encontrar la mejor
secuencia tactica mas rapidamente que lo haria en un nivel de juego
normal. El ordenador buscaréa indefinidamente hasta que encuentre
una victoria de dos peones 0 mas o hasta que usted pare la
busqueda pulsando ENTER [INTRO]. El Nivel tactico es estupendo
para experimentar, jya que permite que el ordenador se concentre
totalmente en posiciones tacticas especiales!

5.7 Nivel infinito
Nivel Descripcion Pantalla
100 ........... Infinito (sin limite de tiempo)
En el Nivel infinito el ordenador busca indefinidamente hasta que
encuentra un mate forzado o hasta que usted pare la basqueda
pulsando ENTER [INTRO]. Si se para la busqueda, el ordenador
realiza la jugada que cree que es mejor en ese momento. Pruebe a
experimentar con este nivel: configure posiciones especiales en el
tablero y deje que el ordenador las analice. Pensara durante horas e
incluso dias, intentando encontrar la mejor jugada posible.

. ______ _____________________________|
6. MODO DE RETRACCION: COMO ANULAR JUGADAS

Cuando juega al ajedrez contra el ordenador, nada es
“incambiable”: jpuede cambiar de idea o decidir realizar una jugada
diferente cuando quiera! Cuando sea su turno, simplemente pulse
<« (MENU) para entrar en el Men( principal y pulse Y repetidamente
hasta que la pantalla muestre Pulse ENTER [INTRO]
para entrar en el Modo de retraccién y vera la Gltima jugada que
realiz6. Para anularla, pulse Y y se anularé la jugada en el tablero.
Entonces la pantalla mostrara la siguiente jugada a anular.

Puede continuar pulsando ¥ para anular tantas jugadas como
desee, hasta el comienzo de la partida si asi lo desea. Si llega hasta
el principio, la pantalla mostrara | i [Final de la
retraccion] y se le devolvera automaticamente al Menu principal.
Tenga en cuenta que, siempre que no regrese al principio del todo de
la partida, siempre puede pulsar A para avanzar de nuevo por las
jugadas, si asi lo desea. Para reanudar la partida en cualquier punto
de la posicién actual del tablero, pulse » (CLEAR) [DESPEJAR] y
después < (MENU).
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Como atajo al Modo de retraccion, también puede pulsar simple-
mente en la casilla de destino de la Gltima jugada que se realiz6. La
pantalla mostrara brevement y después mostrara la
Ultima jugada realizada. Para anular la jugada, pulse V. Al igual que
anteriormente, el pulsar repetidamente V le llevara a jugadas
anteriores, si asi lo desea. Para reanudar la partida en cualquier
punto, pulse » (CLEAR) [DESPEJAR].

. ______________________________|
7. MODO DE INFORMACION: VEA AL ORDENADOR PENSAR

Imagine esto: Esta jugando al ajedrez con un amigo y es la
jugada de éste. Le encantaria saber qué jugada esta considerando y
le gustaria saber su opinion acerca de la posicion actual del tablero.
Pero, por supuesto, no se lo preguntara: porque simplemente eso no
se hace. Pues, ¢sabe qué? Cuando juega al ajedrez con este
ordenador, le puede preguntar lo que quiera jy recibira todas las
respuestas! De hecho, puede obtener una cantidad de informacién
increible acerca del proceso de pensamiento del ordenador y el
estudiar esta informacién le puede ayudar a aprender mucho mas
acerca del juego.

Puede acceder informacion sobre la partida en cualquier momento
a través del Modo de informacién. Como se describe a continuacion,
puede pedir esta informacion manualmente pulsando HINT/INFO
[CONSEJO/INFORMACION] o puede seleccionar que se muestren
automaticamente las opciones de Modo de informacion cada vez que
el ordenador estudie su proxima jugada.

Muestras de informacién automaticas

El activar cualquiera de o todas las opciones siguientes del Modo
de informacion ocasiona que el ordenador muestre automaticamente
esa informacién cada vez que piensa acerca de su jugada: jpuede
ver al ordenador “pensar en voz alta”!

Importante: las opciones del Modo de informacién
seleccionadas para la muestra automatica sélo se activan
mientras el ordenador piensa.

Pulse < (MENU) para entrar en el Menu principal y pulse ¥ repetida-
mente hasta que la pantalla muestre Pulse ENTER [INTRO]
para entrar en el Modo de informacién y vera las primeras cinco
opciones, como se muestra a continuacion. El pulsar ¥ (o A) repetida-
mente le desplazara ciclicamente a través de estas opciones, como sigue:
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* Mostrar jugadas: Muestra la linea de juego esperada del
ordenador, hasta cuatro jugadas individuales. Véase la seccion

7.1.
Opciones:
* Mostrar nodos: Muestra el nimero de nodos (posiciones) que
se buscan do. Vé la seccion 7.2.
Opciones:

* Mostrar el tiempo por jugada: Muestra el tiempo utilizado
hasta el momento para la jugada actual. Véase la seccién 7.3.
Opciones:

* Mostrar progreso: Muestra la profundidad de la bisqueda del
ordenador y la jugada que se esta considerando en ese
momento. Vé | i6
Opciones:

* Mostrar evaluacion: Muestra la puntuacion para la jugada
actual. Véase la seccion 7.2
Opciones:

Para activar/desactivar una opcion o seleccionar la configuracién
de opciones (de haberla), pulse ENTER [INTRO] cuando se muestre
la opcién. El pulsar ENTER [INTRO] repetidamente le desplazara
ciclicamente por todas las elecciones de la opciéon mostrada. Cuando
se visualiza la opcién deseada, pulse ¥ o A para ir a una opcion
diferente o pulse » (CLEAR) [DESPEJARY] para regresar al Menu
principal y después < (MENU) para volver a jugar la partida normal.
Para detalles completos de cada una de estas opciones, véanse los
nameros de secciones a los que se hace referencia.

Puede activar un nimero cualquiera de las Opciones de modo de
informacién anteriores o todas ellas. Si activa mas opciones de las
que cabrian en la pantalla de una sola vez, la pantalla se desplazara
continuamente mientras el ordenador considera su préxima jugada.

Si la pantalla se desplaza demasiado rapido, cambie la Velocidad de
PCL, como se muestra en la seccion 4.10. También puede pulsar GO/
STOP [COMENZAR/PARAR] para parar la pantalla y después pulse
» (CLEAR) [DESPEJAR] para que vuelva a desplazarse. Cuando no
esté disponible la informacién que se solicita, la pantalla mostrara

Muestra de informacién manual 3

Pulse HINT/INFO [CONSEJO/INFORMACION] en cualquier
momento y se mostrara la primera jugada de la linea de juego
esperada del ordenador (como se describe en la seccion 7.1). La
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informacion de la partida se divide en varios grupos diferentes y el
pulsar HINT/INFO [CONSEJO/INFORMACION] repetidamente le
desplazara ciclicamente de un grupo a otro. Las teclas A y V¥ se
pueden utilizar para desplazarse a través de las pantallas de cada
grupo. A continuacion se trata en detalle de cada uno de los grupos.
Pulse » (CLEAR) [DESPEJARY] para regresar a la pantalla de reloj
normal.

7.1 Variante principal

Cuando pulsa por prlmera vez HINT/INFO [CONSEJO/
INFORMACION] verd la primera jugada de la variante principal (la
sperada del ordenador), que aparecerd como

Una “ply” es una jugada individual, o una jugada por cada bando, y
la profundidad de busqueda del ordenador se describe con relacion
al nUmero de jugadas por bando que planea por adelantado. En una
busqueda de dos jugadas, una por cada bando, por ejemplo, el
ordenador planearéa dos jugadas individuales (una jugada para las
negras y una para las blancas). Tenga en cuenta que esta
visualizacion de primera jugada por bando también se puede utilizar
como un consejo, ya que es la jugada que el ordenador espera que
usted realice.

Si comprueba esta visualizacion mientras el ordenador esta
pensando, verd la jugada que el ordenador esta considerando en ese
momento. Si la comprueba durante su turno, vera la jugada que el
ordenador espera que usted realice. En cualquier caso, el pulsar A
repetidamente le desplazara ciclicamente por todo el resto de las
jugadas en la linea de juego esperada, hasta cuatro jugadas, dos por
cada bando:

Linea de juego esperada: Jugada 1

Linea de juego esperada: Jugada 2

Linea de juego esperada: Jugada 3

Linea de juego esperada: Jugada 4
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7.2 Informacion de busqueda

Después de pulsar HINT/INFO [CONSEJO/INFORMACION] para
acceder al Modo de informacion, pulselo de nuevo para ver
informacién acerca de la busqueda del ordenador. La pantalla inicial
mostrara la puntuacion actual; el pulsar A repetidamente le
desplazaré ciclicamente a través del resto de la informacion:

«La puntuacién actual: Una evaluacién numérica de la posicion
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| UN ESBOZO DEL MODO DE INFORMACION

INFORMACION DE LA VARIANTE PRINCIPAL:

HINT/INFO L, .
b = ¢ Linea de juego esperada: Jugada 1

* Linea de juego esperada: Jugada 2
LS/ * Linea de juego esperada: Jugada 3
* Linea de juego esperada: Jugada 4

INFORMACION DE BUSQUEDA:

HINT/INFO :
b = « Evaluacion de la posicion (puntuacién) |
¢> / « Profundidad de la bisqueda; y jugada :

gue esta estudiando en ese momento (si
el ordenador esta pensando)

 Tiempo transcurrido para la jugada actual;
y nimero de nodos buscados por

segundo (si el ordenador esta pensando)
@iﬁ#&ﬁiﬁ)&&éﬁ'ﬁéf RELOJ DE AJEDREZ:

|

{
: ]
] i
. HINT/INFO [}
1 b = « Tiempo transcurrido para ambos bandos |
: :
1 i
L] .

]

S » Tiempo restante para ambos bandos*

e R e e e e . S
@} INFORMACION DE CONTEO DE JUGADAS:

HINT/INFO , . . . 3
b = « Ndmero de jugada actual + dltima jugada |
realizada |

':E> \ » Hacia adelante y hacia atras por las

I:E> A jugadas de la partida actual
@} INFORMACION DE CLASIFICACION:

: HINT/INFO - ., L, . E
, b = - Clasificacion de Elo (después de jugar  }
] una partida de Nivel de torneo) ]
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actual, basada en que un peon tiene un valor de 1,0 puntos; un

numero positivo indica que las blancas van ganando. Ejemplo: Si

las blancas van ganando por dos peones, la pantalla mostrara

Tenga en cuenta que la puntuacion no es
valida en los Niveles de resolucién de problemas.

« Pantalla de dos partes: (a) La profundidad de busqueda actual o
el nimero de jugadas individuales que esta planeando el
ordenador. Por ejemplo: Si el ordenador esta planeando 439
jugadas individuales, ver ,conla ignificando
profundidad (“depth” en inglés). (b) La jugada que se esta
estudiando (si el ordenador esta pensando en ese momento).

« Pantalla de dos partes: (a) El tiempo utilizado hasta ese
momento para la jugada actual. (b) El nimero de nodos, o
posiciones, que se buscan por segundo (si el ordenador esta
pensando en ese momento).

7.3 Informacion de reloj de ajedrez 3

Después de pulsar HINT/INFO [CONSEJO/INFORMACION] para
acceder al Modo de informacion, pulse dos veces mas para ver la
informacion de reloj de ajedrez. La pantalla mostrara el tiempo total
transcurrido para ambos bandos. Tenga en cuenta que el simbolo del
reloj de ajedrez en el medio muestra qué bando tiene que jugary el
tipo de reloj en uso. El pulsar A le desplazara ciclicamente a través
de dos pantallas, como se muestra a continuacion:

» Tiempo total transcurrido para las blancas/negras (Reloj normal)
Blancas a mover Negras a move

» Tiempo total restante para las blancas/negras (Reloj de cuenta
atras: Niveles de resoluciéon de problemas/ajedrez veloz
solamente)
Blancas a mover Negras a mover |
Si el Reloj de cuenta atras no esta activado en ese momento, la
segunda pantalla simplemente mostrara un reloj en blanco

).

Los relojes pararan por varios motivos durante una partida, como
por ejemplo si anula una jugada, comprueba la configuracién de
nivel, selecciona opciones, configura una posicién o apaga el
ordenador. No obstante, se retienen los tiempos en la memoria y los
relojes se ponen otra vez en marcha tan pronto como se reanuda el
juego. Siempre que cambie los niveles de juego o que reponga el
ordenador para un nuevo juego, los relojes se volveran a configurar
en cero.
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7.4 Conteo de jugadas/jugadas de partida

Después de pulsar HINT/INFO [CONSEJOIINFORMACION] para
acceder el Modo de informacion, pulse tres veces mas para ver el
nimero de jugada actual y la Ultima jugada realizada. Después
puede pulsar ¥ para desplazarse por las jugadas de su partida, si asi
lo desea, o pulsar A para ir hacia adelante de nuevo en cualquier
momento. jEsto le ofrece la oportunidad de ir hacia atras y anotar las
jugadas de una partida que se convierta en estupenda de manera
inesperada!

*NuUmero de jugada actual y Gltima jugada realizada.

»Jugadas de la partida actual.

7.5 Muestra de clasificacion 3
Después de pulsar HINT/INFO [CONSEJO/INFORMACION] para
acceder al Modo de informacién, pulse cuatro veces mas para ver su
clasificacion actual. Tenga en cuenta que las clasificaciones se basan
en partidas del Nivel de torneo, seguin se describe en la seccion 5.3.

. ___________________________|
8. MODO DE CONFIGURACION: CAMBIE EL TABLERO

El Modo de configuracion le permite colocar posiciones de tablero
especiales en las que jugar jo problemas que le gustaria que
resolviese el ordenador!

Precaucion: Se borraran todas las jugadas en su partida
actual si realiza cambios a la posicion del tablero durante un
juego.

Puede cambiar o colocar una posicion de tablero siempre que sea
su turno de mover. Pulse <« (MENU) y pulse ¥ repetidamente hasta
que la pantalla muestre £ #. Pulse ENTER [INTRO] para entrar
en el Modo de configuracion y vera una pantalla mostrando el color y
los simbolos de las piezas

* Para sacar una pieza del tablero, S|mplemente pulse en la
pieza y desaparecera del tablero.

*Para mover una pieza de una casilla a otra, pulse en la pieza,
haciendo que desaparezca. Después pulse en la nueva casillay
la pieza aparecera en esa posicion.

« Para anadir una pieza al tablero, primero pulse directamente
en el color y simbolo de pieza mostrado que quiera afiadir y
después pulse en la casilla a la que quiera afiadir la pieza. Para
afadir otra pieza del mismo tipo y color, simplemente pulse en
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otra casilla. Para afiadir una pieza diferente, pulse otro simbolo
de pieza y/o color y siga los mismos pasos que anteriormente.

» Para despejar el tablero, pulse » (CLEAR) [DESPEJAR]
mientras se encuentra en el Modo de configuracién. La pantalla
le pedira que confirme con el mensaj
[¢,Despejar tablero?]. Pulse ENTER [IN ]y la pantalla
mostrara [Despejado]. Entonces puede afiadir
cualquier nimero de piezas, como se describe anteriormente. Si
decide que, después de todo, no quiere despejar el tablero,
simplemente pu DESPEJAR] de nuevo para
cancelar y ver No despejado]. Note que esta
funcion puede resultar util para configurar posiciones con tan
s6lo unas pocas piezas, donde seria mucho mas sencillo
comenzar con un tablero vacio.

*Una vez que haya cambiado la posicion como se describe
anteriormente, tenga en cuenta que el color para el bando que
tiene que mover se determina segun el color de la Ultima pieza
que colocé. Cambie el color, si fuera necesario, pulsando
las negras o {"} para las blancas.

« Para salir del Modo de configuracién, pulse
Cuando el ordenador le pida confirmacion con

[¢ Nueva posmon'?] pulse ENTER [INTRO] para

regresar a la f d mal con la nueva configuracion
del tablero onfirma esto. Si pulsa

» (CLEAR) [DESPEJAR], la pantalla mostrara

[Prosiga] y permanecera en el Modo de configu

Tenga en cuenta que se puede configurar cualquier posu:lon legal
de tablero utilizando los procedimientos anteriores. El ordenador no
le permitira configurar una posicion ilegal, como una en la que haya
un numero superior de piezas al prescrito para una partida normal o
una en la que el rey esta en jaque y no le toca mover. En dichos
casos, después que haya pulsado ENTER [INTRO] para salir del
Modo de configuracion y después ENTER [INTRO] para confirmar, el
ordenador mostrar . No se le permitira salir del Modo de
configuracién hasta que haya configurado una posicion de tablero
legal.

Si entra en el Modo de configuracién pero todavia no ha realizado
ningun cambio en el tablero, puede salir pulsando ENTER [INTRO].
La pantalla confirmaréa esto con [Sin cambiar] y se le
devolvera al Menu principal. Pulse ) de nuevo para regresar
al modo de jugar normal.
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. ________________________________________________________________________|
9. MODO DE ESTUDIO: PRUEBE A EXAMINARSE

¢Busca una herramienta de aprendizaje estupenda?
iDefinitivamente querra probar el Modo de estudio! El ordenador trae
incorporadas ocho partidas famosas, cada una con ocho puntos
criticos, proporcionando un total de 64 Posiciones de estudio
diferentes. jA usted le toca jugar las partidas y realizar las jugadas
correctas que hizo el bando ganador en los juegos originales! Esta
prestacion le ofrece un gran potencial para mejorar su conocimiento
del ajedrez, a la vez que le permite aprender a realizar la mejor
jugada en una posicion en particular. Y, para hacer que esta
prestacion sea todavia mas emocionante, el ordenador le marcara su
actuacioén segun juega.

Por cierto, si necesita ayuda para resolver cualesquiera de las
Posiciones de estudio, simplemente consulte la lista completa de
todas las Partidas de modo de estudio del Apéndice. Recuerde, no
obstante, que estas partidas se incluyen a modo de herramienta de
referencia: jy sélo se hara trampa a si mismo si mira las soluciones
antes de intentar resolver las Posiciones de estudio por si solo!

Seleccion de posiciones de estudio

Sugerencia: También puede seleccionar las Posiciones de
estudio pulsando ciertas casillas del tablero, como se describe
mas adelante en esta seccién!

Pulse <« (MENU) para entrar en el Menu pulse ¥ (0 A)
repetidamente hasta que la pantalla muestr [Estudio].
Pulse ENTER [INTRO] para entrar en el Modo de estudio y vera la
primera Posicién de estudio. Para cambiar la
Posicién de estudio, pulse A o ¥ para aumentar/reducir los estudios
en uno o use su estilete para pulsar ii o i para aumentar/reducir los
estudios en ocho. Cuando se visualice la Posicion de estudio
deseada, pulse ENTER [INTRO] y la pantalla confirmara esto con
[¢ Comenzar estudio?]. El pulsar ENTER [INTRO]
en este momento iniciara la Partida de estudio, como se describe a
continuacion, o el pulsar » (CLEAR) [DESPEJAR] lo cancelaray le
devolvera a la pantalla principal de Modo de estudio.

Tras pulsar ENTER [INTRO], el ordenador comenzara
automaticamente a realizar jugadas de la Partida de estudio
seleccionada. Tan pronto como se alcanza la primera Posicion de
estudio, la pantalla mostrara brevemente Su jugada] y
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comenzard el reloj. Es la hora de adivinar la jugada que se realiz6 en
esa posicion en la partida original. Funciona de la siguiente manera:

» Sélo hay una jugada “correcta” por cada Posicién de estudio.

*Una vez que se ha alcanzado la Posicion de estudio, el simbolo

de color que aparece indica qué bando tiene que mover

« Si realiza la jugada correcta, se visualizara

[Bien jugado]. Entonces el ordenador realizara las siguientes

jugadas de la partida hasta llegar a la siguiente Posicion de

estudio a resolver.

« Si realiza una jugada equivocada, se visualizara
[Jugada equivocada] brevemente y después
[¢ Salir del Estudio?].
ara permanecer en el Modo de estudio e intentar otra

Jjugada, pulse » (CLEAR) [DESPEJARY]. Se descontaran
puntos por la jugada incorrecta, su pieza volvera a la casilla
original y podra realizar una jugada diferente.

« Para salir del Modo de estudio y continuar con una partida
normal utilizando la jugada que ha realizado, pulse ENTER
[INTRO]. El ordenador comenzara a pensar su préxima
Jugada.

* Puntuacion: Cada vez que resuelve una Posicién de estudio
correctamente, se afiadirdn puntos a su puntuacion. Conseguira
la maxima puntuacion si resuelve la Posicion de estudio a la
primera. Por cada jugada incorrecta que realice antes de la
correcta, se dividira su puntuacion a la mitad. No obstante, si en
algiin momento llega a cero, su puntuacion no bajara mas, sin
importar cuantas jugadas mas intente.

+ Para comprobar su puntuacién actual, pulse HINT/INFO
[CONSEJO/INFORMACION] dos veces. Tenga en cuenta que la
primera pulsacion le mostrara la dltima jugada que realizé el otro
bando. El pulsar » (CLEAR) [DESPEJAR] cancelara la
visualizacién de la puntuacion.

Si resuelve una Partida de estudio que termina en jaque mate,
permanecera en pantalla después de una serie de
mensajes de felicitacion. En ese momento, puede (a) preparar una
partida nueva, (b) usar el Modo de informacién para documentar las
jugadas en sentido inverso (como se describe en la seccién 7.4), o
(c) anular cualquiera de las jugadas y reanudar una partida normal
desde cualquier posicion. Si resuelve la Ultima Posicion de estudio en
una partida, pero ésta no se ha terminado, la pantalla mostrara
[Final de partida] y el ordenador comenzara automaticam
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jUSE EL TABLERO PARA SELECCIONAR
LAS POSICIONES DE ESTUDIO!

Para utilizar un método sencillo de seleccion de Posicién de estudio,
simplemente entre en el Modo de estudio y pulse una de las casillas
correspondientes, como se muestra a continuacion.

8/1-8 | 2-8 | 3-8 |48 | 58 | 6-8 | 7-8 | 8-8

7|17 | 27 | 3-7 | 47 | 57 | 6-7 | 7-7 | 8-7

6|16 | 26 | 36 | 46 | 56 | 66 | 7-6 | 8-6

5/15 | 25 | 35 | 45 | 55 | 65| 7-5 | 85

4(1-4 | 2-4 | 3-4 | 44 | 54 | 64 | 74 | 84

313 |23 |33 |43 |53 63| 73| 83

a pensar la siguiente jugada, permitiéndole continuar la partida de
forma normal.

Utilizacion del tablero para la seleccién

Cada Posicion de estudio también se puede activar
individualmente pulsando la casilla del tablero correspondiente.
Como se muestra en el Diagrama del modo de estudio, cada una de
las 64 casillas representa una Posicion de estudio. Entre en el Modo
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de estudio pulsando <« (MENU) y ¥ (0 A) hasta que se visualice

y después pulse ENTER [INTRO]. A continuacion,

consulte el diagrama y pulse una de las casillas del tablero para
seleccionar esa Posicion de estudio. Pulse ENTER [INTRO] y la

pantalla confirmara esto con

i [¢Iniciar estudio?].

Pulse ENTER [INTRO] de nuevo y se iniciara la Partida de estudio,
como se describe anteriormente.

. ________________ ______________|
10. ; NECESITA AYUDA? ;BUSQUELA AQUI!

Con fines de resolucién de problemas, hemos compilado la
siguiente lista de situaciones con las que podria encontrarse, junto
con algunas soluciones posibles.

a.

El ordenador no reacciona, se comporta de manera erratica

o se “congela” durante una partida.

«Vuelva a introducir las pilas o reempléacelas con unas alcalinas
nuevas.

«Una descarga de electricidad estéatica podria haber causado un
bloqueo. Pulse el agujero marcado ACL para reiniciar la unidad
(véase la seccion 11.1).

. La pantalla esta oscura y/o resulta dificil de leer.

« Cambie las pilas por unas alcalinas nuevas.
« Seleccione una Opcion de contraste de PCL diferente (véase
la seccion 4.9).

. He activado algunas Pantallas de informacion automaticas

para ver como piensa el ordenador, pero la pantalla se

desplaza demasiado rapidamente.

« Seleccione una opcién de Velocidad de PCL diferente (véase la
seccion 4.10).

*Pulse GO/STOP [COMENZAR/PARAR] para parar la pantalla
en cualquier momento; pulse » (CLEAR) [DESPEJAR] para
que vuelva a desplazarse.

. El ordenador no realiza una jugada

«La unidad sélo responde automa
jugadores esta configurado en
contra el ordenador (vea la secciéon 4.1).

«Puede que se encuentre en un nivel en el que el ordenador
tarda mucho en pensar. Puede forzarlo a mover, si asi lo
desea, pulsando ENTER [INTRO].

| Modo de dos
para jugar

. El ordenador no acepta mi jugada.

« Esta intentando realizar una jugada ilegal. Compruebe las reglas.
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m

. El ordenador muestra

« ¢ Tiene el rey en jaque? ¢ Pondra su jugada a su rey en jaque?
¢ Esté haciendo un enroque incorrectamente? Revise la posicion.

* ;Es su turno? Si el simbolo de color destella, el ordenador
estd pensando. Pulse ENTER [INTRO] para interrumpir, si asi
lo desea.

. La anotacion del tablero esta invertida cuando realizo

jugadas. ¢ Por qué?
« Tiene la opcién de
opcion y cambiela a

activada. Vaya a Modo de
véase la seccion 4.4).

. He repuesto un nuevo juego, pero el ordenador muestra

en vez de reponerse.

« Ha interrumpido una partida de Nivel de torneo y necesita
decirle al ordenador cémo quiere que se clasifique la misma.
Para detalles, véase la seccién 5.3.

. El ordenador ha mostrado su jugada pero su pieza destella

y no se ha realizado la jugada en el tablero.

« Cuando se desactiva la Opcién de jugada automética, tiene
que mover usted las piezas del ordenador en el tablero. Para
volver a activar Jugada automatica, consulte la seccién 4.11.

en vez de realizar

una jugada.

« Seleccione una Opcion de contraste de PCL diferente (véase
la seccion 4.9). Se encuentra en el Nivel de resolucién de
problemas y el ordenador no ha hallado un mate. Si no esta
intentando resolver un problema de mate, cambie a un nivel de
jugar normal (vea la seccién 5).

. Estoy intentando salir del Menu principal pulsando

» (CLEAR) [DESPEJARY], pero obtengo un pitido de error.
« jEsta pulsando la tecla equivocada! La Unica manera de salir
del Menu principal es pulsando < (MENU).

. El ordenador emite un pitido intermitentemente aunque me

toca mover a mi.
« Cuando el Modo de entrenamiento esta activado, el ordenador
emitira 30 pitidos de aviso durante su turno.

. El ordenador no emite pitidos cuando mueve.

«Vaya al Modo de opcidn para activar el sonido (véase la
seccion 4.8).

.El ordenador no me permite salir del Modo de

configuracion.
« Ha configurado una posicion ilegal (p. ej.: puede que un rey
esté en jaque, que haya demasiados peones en el tablero,
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etc.). Cambie el tablero configurando una posicion valida
(véase la seccién 8).

. _________________________________________________|
11. DETALLES TECNICOS
11.1 La funcién ACL

Los ordenadores a veces se bloquean debido a descargas de
electricidad estética u otros tipos de perturbaciones eléctricas. Si
sucediera esto, utilice un alfiler u otro objeto afilado para pulsar en el
agujero marcado ACL en la base de la unidad durante al menos un
segundo. Esto reinicializa el ordenador.

11.2 Cuidado y mantenimiento

Su ordenador es un dispositivo electrénico de precision y no se
deberia someter a una manipulacién tosca o exponer a temperaturas
extremas o a humedad. No utilice agentes quimicos o liquidos para
limpiar la unidad, ya que podrian dafiar el plastico. Asegurese de
quitar las pilas antes de limpiar la unidad.

Las pilas gastadas se deberian reemplazar inmediatamente, ya
que pueden perder y dafiar el ordenador. Rogamos también tener en
cuenta lo siguiente, respecto al uso de pilas. Precaucion: Use tan
soélo pilas alcalinas o de carbén-zinc. No mezcle tipos diferentes de
pilas o nuevas con usadas. No recargue pilas no recargables. Use tan
solo las pilas recomendadas o equivalentes. Asegurese de observar
la polaridad correcta al insertar las pilas. Las pilas gastadas se
deberian sacar inmediatamente de la unidad. No cortocircuite las
terminales de suministro.

11.3 Especificaciones técnicas
Teclas: 8

Tablero de ajedrez: Membrana de contacto 9x8 (panel tactil) 2
Pantalla de PCL:  Matricial de puntos de 11 caracteres, 68 x 79 mm [
Pilas: 3 x AAA/AM4/R03 @
Dimensiones: 128 x 87 x 22 mm u
Peso: 200 gramos

Rogamos retener esta informacion para futura referencia.

Saitek se reserva el derecho a realizar cambios técnicos sin previo aviso para
mejorar el producto.
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CONDICIONES DE LA GARANTIA
1.

2.
3. El producto no se debera haber dafiado como resultado

El periodo de garantia es de 2 afios desde la fecha de
compra con presentacién de comprobante.
Se deben seguir las instrucciones de funcionamiento.

de modificacion, uso indebido, abuso, negligencia, :;:;:?ER'S
accidente, destruccién o alteracion del nimero de serie,

tensiones o corrientes eléctricas inadecuadas, reparacion,
modificacién o mantenimiento por parte de cualquier persona
gue no sea de nuestras instalaciones de servicio o de un centro de servicio
autorizado, uso o instalacién de piezas de repuesto que no sean de Saitek
en el producto o modificacion de este producto de cualquier manera o la
incorporacion de este producto en cualesquiera otros productos o dafios
causados por accidente, incendio, inundacién, rayos o fuerza mayor o por
cualquier uso que viole las instrucciones suministradas por Saitek k plc.

. Las obligaciones de Saitek se limitaran a reparar o sustituir la unidad por otra

igual o similar, segin optemos. Para obtener reparaciones de acuerdo a esta
garantia, deber& presentar el producto y comprobante de compra (p. €j., una
factura o un albaran) al Centro de asistencia técnica de Saitek autorizado
(listado en una hoja separada empaquetada con este producto) y pagando
los gastos de transporte. Cualesquiera requisitos que entren en conflicto con
cualesquiera leyes, normas y/u obligaciones estatales o federales no seran
aplicables en dicho territorio en particular y Saitek se atendra a dichas leyes,
normas y/u obligaciones.

. Cuando se devuelva el producto para reparar, rogamos que se empaquete

con mucho cuidado, preferentemente utilizando los materiales de envasado
originales. Se ruega adjuntar una nota explicativa.

. IMPORTANTE: Para ahorrarse costes e inconvenientes innecesarios,

rogamos que compruebe cuidadosamente que ha leido y seguido las
instrucciones de este manual.

. Esta garantia sustituye a cualesquiera otras garantias, obligaciones o

responsabilidades explicitas. CUALESQUIERA GARANTIAS, OBLIGACIONES
O RESPONSABILIDADES IMPLICITAS, INCLUYENDO, SIN LIMITARSE A
LO MISMO, LAS GARANTIAS IMPLICITAS DE COMERCIABILIDAD Y
APTITUD PARA UN FIN PARTICULAR, SE LIMITARAN EN CUANTO A
DURACION AL PERIODO DE ESTA GARANTIA LIMITADA ESCRITA.
Algunos estados no permiten limitaciones en cuanto al tiempo de duracién de
una garantia implicita, asi que las limitaciones anteriores podrian no ser
aplicables para usted. EN NINGUN CASO SEREMOS RESPONSABLES DE
NINGUN DANO ESPECIAL O INDIRECTO POR INCUMPLIENTO DE ESTA
O CUALESQUEIRA OTRAS GARANTIAS, EXPLICITAS O IMPLICITAS Y DE
LA NATURALEZA QUE FUESEN. Algunos estados no permiten la exclusion
o limitacion de dafios especiales, incidentales o indirectos, asi que la
limitacién anterior podria no aplicarse a usted. Esta garantia le da derechos
legales especificos y también podria tener otros derechos, que varian entre
estados.
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