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Datos téenicos v caracteristicas

i |

0 Tamafio de programa 4 K byte ROM, 768 Bytc RAM
| [0 Velocidad de CPU X Mhz
[1 Potencia consumida 130 mW max. 6 V DC
[ Tipodepilas 6% 1.5V tipo "AA" (LR6) alcalinas
[ Nivelesdejuego 128
0 Memona C-MOS Guarda lapmtu:la cuando apaga la
__ R | maquinay tiene pilas.
7 Funciones TAKE BACK 25 Medio-Movimientos
1 Resolucion de Mate Hasta mate en 6
| 1 Funciones TRAINING y HINT para jugadores noveles
7 Funciones SET UP vy VERIFY
7 Dimensiones 314 x 252 x 26 mm
Todos estos datos pueden estar sujetos a cambios sin previo aviso, = =
INFORMACION IMPORTANTE
O Cologue ks pilas en ks polandad comecta (segin esta ndicado en el cormpantinento de las pilas) y sobre ka cinia,
de manera que cuando se agoten pue da retirarias tirendo de ella.
[] Uniice pilas alcalnas de ks misma manca y no mezcle pilas nuevas v viggas.,
[1 Norecargue piias no recargables.
f Hﬂmmnhsphsmm:yhlmddmhhudﬂﬁnmmdrm &ms&prﬁmm[ﬂmhﬂp
supervision de un adulio,
[l Tanto el cargador de pilas —a utilizar tnicaments con pilas recargables- como el transformador deben ser

examinadns minucicsaments a fin de detectar cualquier posible dafio en partes como cabies, enchufes u otras
panes. Bn caso de encontrar cuakquier desperfiscto, no utilice el tablero electronico hasta tanto dicha parte haya
sido reparada. El transformador no es un juguete.

Eltablero de ajadrez no es un juego adecuado para nifics menores 3 afios.

Evite provocar un comocirouto,

Conserve la caia del tablero electninico, dado que eontiene mformaciim mmportante.

El polvo v la suciedad deben ser Empiados con un trapo suave. No utilice ni agua ni ningtin tipo de solventes
quirnicos.  Cuabgquier daio por estas catsas mvahdard la garantia. Guarde siempre la computadora en un fugar
fresco y seco (temperatura normal de tna habitacion), Evite la exposicion al calor (sol, radiadores, foeos ete)
esto podria causar un dafio defmitivo en su midquing, myvalidando & garantia,

Peligro: este producto contiens pequefios imanes. Inpenr mmanes puede adhenrse a cualquier parte del aparato
digestivo cansando sérios problemas, mchuso la muerte. Por ingestion accidental o mhalacion, soficitar
urgenternente asistencer médica
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I) DESCRIPCIONES GENERALES

Jugar con la NOVAG computadora es simple comparado con otras computadoras de ajedrez.
De todas maneras le recomendamos que lea las instrucciones generales antes de empezar una
partida. En las instrucciones generales cada seccion es independiente de las demis, de manera
que usted no tiene por que leer todo de una vez

La NOVAG computadora funciona con 6 pilas alcalinas de 1.5V que no estén incluidas con la
maquina. Para insertar las pilas, abra el compartimento situado en la parte posterior de la
maguina y coloque las pilas de acuerdo con los signos +-.

La NOVAG computadora tiene la memoria tipo C-MOS que retiene la Gltima posicion del
lablero. Debe asequrarse que la maguina tiene pilas, si no usted perderd los contenidos de la
memoria,

) INSTRUCCIONES RAPIDAS

1. Antes de comenzar a jugar, coloque las piezas en posicion de apertura (las piezas blancas
en las filas | v 2 ylas negrasen las filas 7y 8 ).
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Encienda la maquina presionando ON/OFF,

Presione la tecla NEW GAME. Se oira 3 pitidos y en la pantalla aparecera un signo que

mdica que toca jugar a las blancas. Usted va puede realizar su primer movimiento con las

blancas.

4. Si quiere ajustar un nivel de juego determinado, presione la tecla LTEVEL v después
apriete en una casilla con una pieza. (por ejemplo la casilla Al carresponde al nivel 1, A2
al mivel 2, ete.) Si no ajusta el nivel, la maquina jugara en el ultimo nivel en que jugo
anteriorments,

3. Una vez que usted haya ajustado el nivel de juego, presione la tecla “GO" para salir del

modo LEVEL. Despues de esto usted podré introducir la primera jugada de las blancas.

Simplemente presione la pieza que vaya a mover ¥ a continuacién la casilla a la que

quiere desplazaria.
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En ese mismo mstante la maquina se pone en marcha y respondertt con mayor o menor
prontitud dependiendo del nivel de juego o si se encuentra en el libro de aperturas donde no
tiene que pensar.

Una vez que la maquina decida su jugada, aparecera en pantalla las coordenadas de la pieza
que la maquina quiere que usted le mueva y la casilla de destino donde usted deberi dejar 1a
pieza de la maquina, En consecuencia deberd mover su pieza a la nueva casilla presionando
como siempre la casilla de origen y Ia de destino. A continuacién jugara usted con las blancas
procediendo como se ha descrito anterionmente.

En el caso que quiera retroceder alguna jugada, espere que sea su turno, pulse la tecla TAKE
BACK y deshaga en el tablero el movimiento correspondiente siguiendo las pasos que indique
el ordenador. Si desea retroceder otro movimiento repita el proceso presionando siempre la
tecla TAKE BACK.

) CARACTERISTICAS DE JUEGO
a) Haciendo una jugada

Simplemente presione la pieza que vaya a mover y a continuacion la casilla a la que quiere
desplazaria

Para realizar el enroque mueva el rey primero ( saltando la casilla donde quedara la torre ).
Mueva despues la torre tambign presionando, Cuando promocione un pedn, tendré que indicar
la pieza que desea coronar, presionando una de las teclas con el simbolo adecuado. Para
cancelar una jugada errénea antes de acabar de miroducirla, presione la tecla CLEAR.

Para realizar la jugada de respuesta de la maguina mueva la pieza indicada presionando y
déjela en la casilla de destno también presionando,

b) Comiendo una pieza

Si la computadora indica un movimiento a una casilla que estd ocupada por una pieza del
contrario, quiere decir que se va a realizar una captura. Presione la pieza que va a realizar la
captura, quite la pieza que va a ser comida ( sin presionar } v deje la pieza que come en su
lugar presionando la casilla. En caso de comer al paso, no olvide retirar el peon comido

¢) Movimientos imposibles e ilegales.

La NOVAG computadora estd programada de acverdo con las reglas internacionales del
ajedrez y ni acepta ni realiza movimientos ilegales. Si usted intenta realizar una jugada ilegal,
la maquina indicara el error y usted podrd a continuacion realizar la jugada correcta.

d) Enroque

Para enrocarse, sefiale solo el movimiento del Rey, que es el que se mueve primero saltando

una casilla, y introduzea despuds el movimiento de la Torre.
La NOVAG computadora acepta y ejecuta el enroque en posiciones adecuadas.
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Nota:  Es ilegal enrocarse cuando el rey estd en Jaque o si éste pasa a través de alguna
casilla que esté atacada por una pieza contraria.

€) Comer al paso

Si desea comer al paso, usted solo debe mdicar la casilla de la que parte el petn v a la que va,
como si fuera un movimiento normal. Recuerde siempre que debera retirar el pedn capturado
del tablero presionando tambien su casilla. Aparecerd en la pantalla el signo “EP”
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f) Promocion y Subpromocitn

Cuando vaya a coronar una pieza, en €l LCD aparecera el mensaje “Pro’,

Usted eligira la pieza que desea coronar, presionando la tecla con el simbolo apropiado.
Cuando la computadora corone, aparecerd en la pantalla la pieza seleccionada.

g)  Tablas
[.a NOVAG computadora amunciara una posicion que corresponda a tablas en la pantalla.

h) Jaque y Jaque Mate
Si la computadora le da Jague, mostrara una cruz. En el caso que fuese jaque mate monstraria
una cruz doble yaparecerd el mensaje : "MATE”

IV) FUNCIONES ESPECIALES

1) Tecla NEW GAME
Presionando la tecla NEW GAME, empezara una nueva partida. La anterior partida se
cancelara y en la memonia del computador todas las piezas se encontraran ahora en posicion
de inicio,
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Presione la tecla NEW GAME cada vez que quiera comenzar una nueva partida. Fl nivel de
Juego se mantendrd invariante y en la pantalla apareceri un simbolo indicando que toca jugar
a las blancas,

2) Teda LEVEL

Su NOVAG computadora tiene 128 NIVELES DE JUEGO. Para ajustar la NOVAG en
cualquiera de las modalidades de juego presione la tecla LEVEL. Se consigue ajustar estos
niveles pulsando las casillas del tablero en combinacién con el simbolo que indica el color en
la pantalla. Este simbolo indica generalmente si se esta haciendo una operacidn con las piezas
blancas o las negras. Cada casilla corresponde a un nivel por lo que se seleccionan de este
modo 64 niveles con el simbolo de las blancas y 64 niveles con el simbolo de las negras, De
esta forma se consiguen seleccionar los 128 niveles

EJEMPLO: Si desea ajustar el nivel N° 12 que corresponde a B ( blancas) y B 4 (tiempo
limitado a 120 segundos), presione la tecla LEVEL una o dos veces( hasta que
aparezca en pantalla la barra blaca que es el signo indicativo de las blancas )y
pulse la casilla B4,

Para indicar que la operacion de seleccidn de nivel ha sido finalizada debe apretar la tecla GO,

Usted puede cambiar o solamente comprobar el nivel de juego cuando quiera durante la

partida siempre y cuando le toque a usted jugar,

Nota:  cuando apague la computadora, al volver a encenderla el nivel de juego se habra

mantenido invariable,

COMO REGLA GENERAL, CUANTO MAS TIEMPO TENGA LA

MAQUINA, MEJOR JUGARA,
8 |A8|BB|C8|D8|E8|F8|cs|Hs
7 |A7|B7|C7|D7|ET|FT|G7 | H7
6 |A6|B6|C6|D6|E6|F6|G6| HB
5 |A5|B5|C5|D5|E5|F5|G5|Hs
4 |M|B4|C4|D4|E4|Fa|ca|Ha
3 |A3(B3|C3|D3|E3|F3|G3|H3
2 |A2|B2|C2|D2|E2|F2|G2|H2
1 [A1|B1|C1|[D1|E1|F1|G1|H1

A B C D E F G H



CARACTERISTIQUAS DE LOS 128 NIVELES DE JUEGO

Niveles BLANCOS : Limite del tiempo de reflexion (BA1 -BD8)

El tiempo de reflexion por movimiento esta limitado. NOVAG computadora va a jugar
exactamente en el tiempo programado salvo si solo existe un movimiento legal. En este caso
jugara instantancamente. Esta modalidad se utiliza para dar un tiempo determinado a la

magquina para resolver un problema.

Nivel Tiempo Nivel Tiempo

(1) BAl 2 seg. (9) BBlI 60 seg
(2) BA2 5 seg (10) BB2 75 seg
(3) BA3 10 seg. (11) BB3 90 seg.
(4) BA4 15 seg. (12) BB4 120 seg
(5) BAS 20 seg (13) BBS 150 seg.
(6) BA6 25 seg (14) BB6 180 seg.
(7y BA7 30 seg (15) BB7 210 seg.
(8) BAB 45 seg. (16) BB 240 seg.
(17) BCI 5 min. (25) BD1 30 in.

(18) BC2 6 min. (26) BD2 40 m,

(19) BC3 7 min. (27) BD3 50 in.

(20) BC4 8 min. (28) BD4 1 ora
(21) BC5S 9 min. (29) BD3 2 oras
(22) BC6 10 min. (30) BD6 4 oras
(23) BC7 15 min. (31) BDY7 6 oras
(24) BC8 20 min. (32) BD8 8 oms

Niveles BLANCOS : Niveles de tiempo medio (BE1 - BHS)

El ordenador jugara mas omenos rapido segin la jugada pero conseguira hacer el numero
previsto en el tiempo estipulado

Nota: En laaperturay final jugara mas ripidamente que en la fase intermedia.

Por lo cual, la NOVAG computadora hara jugadas pensadas con un tiempo promedio igual al
selecaonado,



ESTA MODALIDAD ES LA FORMA MAS HABITUAL DE JUGAR.

Nivel Temps Nivel Temps
(33) BEI 2 seg. (41) BF1 60 seg.
(34) BE2  Sseg (42) BFZ  T5sem
(35) BE3 10 seg. (43) BF3 00 seg.
{36) BE4 15 seg. (44) BF4 120 seg.
(37) BES 20 seg. (45) BF5 150 seg.
(38) BE6 25 seg. (46) BF6 180 seg.
(39) BE7 30 seg. (47) BF7 210 seg.
(40) BES 45 seg. {48) BFR 240 seg.
(49) BGl  Smin. (57) BHI  30min.
(50) BG2 6 min. (58) BH2 40 min.
(51) BG3  7min. (59) BH3  50min.
(52) BG4 8 min. (60) BH4 | hour
(53) BGS 9 min. (61) BHS 2 hours
(54) BGH 10 min. (62) BHG6 4 hours
(55) BGT 15 min. (63) BH7 6 hours
(56) BG8 20 min. (64) BHR 8 hours

Niveles NEGROS : Faciles ( NA1 - ND§ )

En estos niveles la maquina jugara mal para que los principiantes puedan ganarla.

La computadora pensarad solo un medio movimiento salvo cuando se trate de considerar una
captura atacada y defendida por muchas piezas. En este caso, limitard su razonamiento hasta
el niimero especificado de medios movimientos (un medio movimiento es una jugada de un
color, por ejemplo E2-E4, E7-ES serian 2 medio movimientos, tmo por parte de blancas y ofro
por parte de negras). Todos los niveles de jugador novel son muy rapidos en responder.

Si estos niveles siguen siendo demasiado fuertes para el principiante pruebe los niveles:
NE1,NEZ ETC

Nivel Busqueda

(65) NAI I medio movimiento + 1° captura prevista
(66) NA2 | medio movimiento + 2° capturas previstas
(67) NA3 | medio movimiento + 3° capturas previstas
(68) NA4 | medio movimiento + 4° capturas previstas
(69) NAS 1 medio movimiento + 5° capturas previstas
(70) NAb | medio movimiento + 6° capturas previstas
(71) NA7 | medio movimiento+ 7° capturas previstas
(72) NAS 1 medio movimiento + 87 capturas previstas
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(73) NBI 2 medio movimientos + 1° captura prevista

(74) NB2 2 medio movimientos + 2° capturas previstas
(75) NB3 2 medio movimientos + 3° capturas previstas
(76) NB4 2 medio movimientos + 4° capturas previstas
(77) NBS 2 medio movimientos + 5° capturas previstas
(78) NB6 2 medio movimientos + 6° capluras previsias
(79) NB7 2 medio movimientos + 7° capturas previstas
(80) NBR 2 medio movirientos + 8° capturas previstas
(B1) NCI 3 medio movimientos + 1° captura prevista

(82) NC2 3 medio movimientos + 2° capturas previstas
(83) NC3 3 medio movimientos + 3° capturas previstas
(84) NC4 3 medio movimientos + 4° capturas previstas
(B5) NC5 3 medio movimientos -+ 5° captiuras previstas
(86) NC6 3 medio movimientos + 6° capturas previstas
(R7) NC7 3 medio movimientos + 7° capturas previstas
(88) NCE 3 medio meovimientos + 8° capturas previstas
(89) NDI 4 medio movimientos + 1° captura prevista

(90) ND2 4 medio movimientos + 2° capturas previstas
(91) ND3 4 medio movimientos + 3° capturas previstas
(92) ND4 4 medio movimientos + 4° capturas previstas
(93) ND5 4 medio movimientos + 5° capturas previstas
(94) ND6 4 medio movimientos -+ 6° capturas previstas
(95) ND7 4 medio movimientos + 7" capturas previsias
(96) NDE 4 medio movimientos + 8° capturas previstas

Niveles NEGROS : Niveles de de analisis fija (NE1-NF

En esta modalidad no se limita el iempo sino la profundidad de buqueda del ordenador. Por
esta razon si la posicion consta de muchas piezas la jugada se podm hacer rmuy lenta.

La maquina solo analiza lo que ocurre hasta el n® de medias-jugadas especificado,
Importante para impedir que la maquina analice mas de lo deseado si se pretende debilitarla
a propdsito; En esta modalidad pueden jugar los nifios utilizando los primeros miveles, como
NEL, NE2, etc. La computadora s6lo buscara hasta una profindidad determmada.

Nivel Profundidad de analisis Nivel Profindidad de analisis
en medio movimientos en medio movimientos
(970 NEI 1 mediomovimiento (105) NFl 9 medio movimientos

(98) NE2Z 2 mediomovimientos
(99) NE3 3 mediomovimientos

(106) NF2 10 medio movimientos
(107) NF3 11 medio movimientos



(100) NE4 4 medio movimientos (108) NF4 12 medio movimientos
(101) NES5 5 medio movimientos (109) NF5 infinito

(102) NE6 6 medio movimientos

(103) NE7 7 medio movimientos

(104) NES & medio movimientos

El nivel NF5 es un nivel infinito : NOVAG computadora continuara pensando hasta que se
pulse GO.

Tambien jugara si .

Niveles NEGROS : Tiempos de respuesta equivalentes (NF6 - NF8)

Nivel Tiempos maximos

ptilizara el mismo tiempo pern no
excedera

Niveles NEGROS : Niveles de profindida de analisis fija (NG1-NG8)

Nivel Profundida de analisis Profundidad de analisia
en el medio juego en los finales
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Niveles NEGROS : Niveles de résolucion de mates ( NH1 - NH6 )
Ver la seccion correspondiente.

Nivel NEGRO N° 127 : Nivel de tiempo aléatorio (NHT)

La NOVAG computadora respondera de forma aleatoria usando un tiemo variable
comprendido entre 1 y 64 segundos. El tiempo medio de respuesta ser por lo tanto medio
mintto,

Nivel NEGRO N° 128 : Nivel de arbitraje (NHS)

En este mivel la maquina deja jugar a la vez con blancas y con negras al jugador o jugadares
humanos. Sirve para comprovar que no se hacen jugadas ilegales v para dar consejo en un
determinado momento cambiando el nivel.

TAMBIEN SIRVE PARA DIRIGIR LA MAQUINA EN UNA APERTURA QUE SE
QUIERA ESTUDIAR.: DESPUES DE ALGUNOS MOVIMIENTOS SE PODRA
CAMBIAR EL NIVEL Y SEGUIR CON LA APERTURA QUE SE PRETENDE JUGAR.
Cuando se utiliza este nivel aparece en la pantalla LCD el mensaje ; "LE rEF",

En este nivel se pueden utilizar las fuciones siguientes ; TAKE BACK, CHANGE COLOR,
HINT, SET UP, VERIFY, SOUND ON.

3) FUNCION DE RESOLUCION DE MATE NH1 - NH6

NIVEL MATE EN
.- NHI 1 JUGADA
L - NH2 2 JUGADAS
L - NH3 3 JUGADAS
L-NH4 4 JUGADAS
L-NH5 5 JUGADAS
L. - NH6 6 JUGADAS

Nota: A PARTIR DE 4 JUGADAS, Y DEPENDIENDO DEL PROBLEMA, LA
MAQUINA PUEDE TARDAR MUCHO TIEMPO

La NOVAG Computadora puede resolver la mayoria de problemas de mate en 6 jugadas.
Presione la tecla NEW GAME. Antes de empezar la bisqueda del mate, es aconsejable que
utilice la tecla VERIFY para comprobar la posicion y que se cerciore que el bando que va a
realizar el mate, es e mismo que indica el LCD. Si no es asi, pulse la tecla BLACK/WHITE
para cambiar de bando, Para seleccionar el nivel de mate en presione la tecla LEVEL, después
seleccione el nimero de movimientos para el mate con las casillas h1 a hé. Pulse GO una vez
para salir de Ia funcion, y GO otra vez para que la computadora empiece la hisqueda,
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Si la computadora no ha encontrado solucion, aparecera el mensaje en el LCD. En este caso lo
que ocurre ¢s que NO EXISTE la solucién y el problema esta confundido o el mate se realiza
con mas movimientos. (Puede probar repitiendo el problema aumentando el nivel).

4) Tecla GO

La tecla GO se usa para introducir un comando o para salir de las funciones especiales SET

UP/ VERIFY/ SET LEVEL/ SOLVE MATE.

Estas fimciones se explican en sus respectivos parrafos.

Ademas la tecla GO se utiliza para:

- Para que la NOVAG Computadora piense la jugada para el bando que le toca mover.

—  Para interrumpir el caleulo de la jugada y obligarla que mueva inmediatamente. En este
caso la maquina haré jugadas inferiores al nivel programado.

—  Para cambiar de color durante la partida. Espere hasta que sea su turno para mover y
presione la tecla GO. La computadora pensara ahora la jugada para este color mientras
usted juega con el otro bando a partir de ahora.

~  Para hacer que la computadora juegue contra si misma. Esto puede ser de especial mterés
en un determinado punto durante una partida, cada vez que usted presione la tecla GO la

computadora pensard la jugada para el color al que le toca mover.
—  Para aceptar el HINT ( ver HINT').

5) Tecla TRAINING

Esta fincidn es para ayudar al jugador novel:

Cuando sea su turno para mover presione la tecla TRAINING y la computadora le mostrara
en el LCD el movimiento de 1a primera pieza que puede realizar un movimiento legal.

Si continua pulsando la tecla TRAINING, la NOVAG Computadora le ensefiard los
siguientes movimientos que puede hacer la pieza. Despugs de agotar los movimientos posibles
de una pieza pasa a la siguiente. Se puede pasar rdpidamente a la siguiente pieza pulsando
LEVEL.

Presione la tecla GO para aceptar la jugada que le estd aconsejando la computadora.
Si lo que desea es hacer otro movimiento distinto, gjecitelo de la forma usual,

6) Tecla HINT

Esta tecla tiene dos usos :

A)  La NOVAG computadora puede aconsejarle movimientos si usted no esta seguro de
como continuar una partida. Cuando sea su turno para jugar presione la tecla HINT y la
computadora le ensefiard la que en ese momento considera la mejor jugada para el
bando que le toque mover, la jugada se reflejard en el LCD. Usted puede aceptar la
jugada que le ensefia la maquina presionando la tecla GO en ese momento o hacer su
propio movimiento independientemente de lo que muestre el LCD, En el caso que opte
por aceptar el consejo y de al GO debe desplazar la pieza SIN PRESIONAR.
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B) Sipﬂmmmdnlamqtmammpamdnmmcmpummhmﬁmhnﬁjm
jugada que ha encontrado hasta el momento. Esto es muy itil en el nivel infinito
(recuerde gue puede hacer jugar la maquina instantineamente con GO.)

ES INTERESANTE UTILIZAR ESTA FUNCION CUANDO LA MAQUINA TARDA EN
CONTESTAR YA QUE, SE OBSERVA COMO LA Computadora MEJORA SUS
RESPUESTAS, LO CUAL AMENIZA EL TIEMPO DE ESPERA.

7 Tecla TAKE BACK

La NOVAG computadora le permite volver atrds hasta 25 medio-movimientos para permitirle

rectificar lo que usted considera una mala jugada o una deficiente linea de juego.

Espere a que sea su tumo de juego. Presione la tecla TAKE BACK v ejecute el movimiento

que le indica la méquina presionando las casillas: el ordenador le guiara para deshacer las

Jugadas. También le indicara si debe reponer una pieza que fue anteriormente capturada.

Nota: Si usted selecciona los modos COLOR o SET UP para alterar la posician de las piezas,
todos los movimientos realizados en la partida hasta ese momento seran borrados de 1a
memana del computador.

8) JUGAR CON NEGRAS

La computadora estd ajustada para que usted juegue con piezas blancas yella con negras.
Si desea jugar con piezas negras:

a)  Ponga las piezas negras en las filas | y 2.

b) Presione: NEW GAME , CHANGE COLOR y GO :

NO SE DEBERA GUIAR POR LA PANTALLA (AL MENOS QUE CONSIDERE
QUE EN ESTE CASO LAS COORDENADAS QUEDAN INVERTIDAS EJ Al
PASA A SER H8)

9  Teca CLEAR/CLEAR BOARD

En modo normal borra las pulsaciones de las operaciones que se deban rectificar,
—  Enmeodo SET UP batra el tablero de piezas.
—  Para salir de este modo presione la tecla GO.

10)  Tecla VERIFY

La tecla VERIFY tiene una doble fimcion:
a) En la primera pulsacién, usted entrard en el modo VERIFY y en el LCD se mostrars el
mensaje “VER".

b) En la segunda pulsacin, entrard en ¢ modo SET UP y en el LCD se mostrara el
mensaje “SET™,
¢)  Parasalir de cualquiera de estos modos presione la tecla GO.
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En cualquier momento durante una partida o después de introducir una posicion en ¢l tablero,

puede comprobar la posicion de sus piezas:

Estando en la modalidad VERIFY"

—  Pulse la tecla de simbolo de cualquier pieza y la maquina le mostrara su posicion actual,
St hay mas piezas del mismo tipo, repita las pulsaciones.

Pulse COLOR. para verificar las piezas del otro bando.
Usted puede abandonar esta modalidad en cualgquier momento pulsando la tecla GO, pudiendo
introducir su siguiente movimiento o hacer que la computadora jusgue,

11) TecaSET UP

Este modo le permite introducir posiciones en su NOVAG computadora para resolver
problemas de ajedrez etc. En el modo SET |a computadora no revisa la legalidad de las piezas
o de los movimientos v usted puede posicionarlas como gquiera. De todas maneras no puede
mntroducir una posicidn ilegal. Ej.: una posicion con dos reyes blancos ete.

Si abandona el modo SET con una posicidn ilegal, aparecerd el mensaje “Error”. Debe entrar
nuevamente en el modo SET para cambiar la posicién.

Nota: Todos los movimientos anteriores al entrar en el modo SET son borrados de la
memonia de la computadora.

Para introducirse en este modo, PULSE LA TECLA VERIFY DOS VECES o s1 usted se
encuentra ya en el modo VERIFY pilsela solo una vez. Vera el mensaje “SET™ en el LCD.
Para salir de este modo, pulse la tecla GO o cambie al modo VERIFY.

A)  Quitande una pieza/ Borrando el tablero,
~  Pulsela casilla en la que se encuentra la pieza que quiera quitar una sola vez.
~  Para borrar el tablero o todas las piezas, pulse la tecla CLEAR BOARD.
Para abandonar este modo pulse la tecla GO o cambie al modo VERIFY para
comprobar la posicitn del nuevo tablero,

B) Introduciendo una pieza’ Programando una posicion.

Situiese en la posicion SET UP

—  Parapr I UNa posi borre primero todas las pi de la memoria
de la maquina con la tecla CLEAR BOARD

—  Para introducir uma pieza, pnimero asegiirese que ¢l color de la pieza que va ha
introducir es el corecto. Si no lo es presione la tecla COLOR para cambiarlo, e
introduzca la pieza deseada presionando la tecla con el simbolo correspondiente, y
despugés pulsando la casilla donde quiera situarla,

—  Para mover una pieza de una casilla a oira higalo normalmente.

- Para finalizar la operacion, pulse la tecla GO.
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Nota: Después de abandonar el modo SET, si necesita hacer un cambio de color,
simplemente pulse la tecla COLOR. Ahora puede realizar el movimiento para cse
color u obligar a la maquina que lo haga con la tecla GO. No se pueden programar
peones en la fila octava m primera, en el LCD aparecerd el mensaje “error”,

12)  Tecla SOUND
La NOVAG Computadora tiene 2 tipos diferentes de sonido que se indican en el LCD:
Pulsando en la tecla se obtiene de fiorma alternativa:

A)  SONIDOON (SOUND=) Hay sefial aclstica cuando se presiona alguna
tecla 0 cuando la NOVAG o usted realizan su
Jugada.

B) SONIDO OFF : No hay sefial achstica.

V) APENDICES

A) Cuidado de la computadora de ajedrez NOVAG

El polvo y la suciedad deben ser limpiados con un trapo seave, No utilice ni agua ni ningin
tipo de disolventes quimicos. Cualguier dafio por estas causas invalidara la garantia.

Guarde siempre la computadora en un lugar fresco vy seco (temperatura normal de una
habitacién). Evite la exposicion al calor (sol, radiadores, focos efc.) esto podria causar un dafio
definitivo en su maquina, invalidando la garantia.

GARANTIA: Para detalles refiérase a la tarjeta de garantia,

B) Lista de Problemas
Todas las computadoras NOVAG son probadas exhaustivamente antes de llegar a la tienda.
De todas maneras, si usted encuentra algiin fallo, observe la lista de la parte inferior o vaya a su
vendedor habitual.
I) Lacomputadora no fimciona y el LCD estd en blanco:

Revise que las pilas estén cargadas. Utilice siempre PILAS ALCALINAS,

2)  Las letras en el LCD se muestran cada vez més tenues:
Las pilas estin gastadas, por favor cambielas.

3) Muestra mensajes de error constantermente;
Vaya al mode VERIFY y compruebe que su posicidn es cormecta,
También puede ser que la NOVAG computadora le este preguntando sobre la

pieza a la que va a promocionar un pedn.

4) Suena un pitido continuo: Esto puede ocurmr si las pilas estdn demasiado
gastadas,
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REGLAS DE AJEDREZ

L GENERALIDADES
. Loe dos oponenites jusgan alternativamente. Empicsin siempre lns blancas.

2. Con excepeitn del ermoque, un movimienio consste on ransforr una picza de una casifla a ofra que este vagia o
ocupada por una pieza enemiga.

3. Laiimica pieza que puede saltar por encima de ofres es e caballo, Todas las demis deben tener al camino libre
o s5us desplazmentos.

4.  Cuande una piez se desplara a una casills ccupada por otra enemiga, se produce una capiura, por o que se
retirard esta ultima, dejando en su lugar la primera.

3. 5l como consecuencia de un determmado mosvimento queda atacado el rey, de tal forma que podria ser
capturado en la siguiente jugada, entonces se dice que ¢l ey esta en aque. Solo cabe entonces las sipuentes
posibilidades:

g,  Mover el rey a una casilla no atacada.

b.  Blogoear el camino gue une la piem enemign con el rey.

¢.  Capturar by preza que est atacando el rey.

Si ninguna de estas alemativas son pesibles entonces e rey estd en posicidbn de jague mate v la partida estd

perdida.

1. MOVIMIENTOS INDIVIDUALES

. REY
Excepto en el enroque, e rey se pueds mover un solo paso en cualguser direccion. Pero la casilla de destino no puede
estar atacada por ks pieras enemigas.

Hl enroque es bn dmica jugada en la que se mueven dos piczas;
4. Prmerose mueve el rey saltando una casilla a la derecha oa la izquienda,
b, Después se mueve la torme sabando por encima del rey v degindols en la casilia que salio anteriommente &l rey,

El enroque solo se puede hacer si se cumplen las siguientes condiclones.
No existe ninguma prera entre e rey y la torme,

Nmguna de estas casillas vacias estin atacadss por piczas encmiggs.
Elrey no esta en jaque

Ni el rey i I torme se han movido desde que ampiesa ka partida,

Epoop

2. TORRE
La torre se mueve verticalmente o horizontalmente en todas las direcciones v sallando las casillss que se desee 51 estin
vacias.

3 ALFIL
Se rmueve de forma simikar a b torre poro en disponal.

4. REINA
Puede hacer Ins movimientee de la torme o del alfil seoin se desee,

5 CABALLO

Se mueve haciendo formas de "L" en cualquier direccidn. Debe saltar cualquier casilla que esté 8 su alroededor v
quedarse juslo en ks siguentes obsenando la siguente condicidn: si la casilla de origen era negra debe ira blanca y
vicoversa,

Las casillas afrededor de la posicion de ongen pueden estar ocupadas por ofras piezas va que o caballo es la (mica
piez que puade saltar por encima.
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6 PEON

Fata es la (mica pieza que solo se puede mover hacia adelante y que cuando come lo hace de forma diferente 2 su
movimiento. Fn efiscin come en diagonal desplazindose ina tnica casilla hacia adelante y a b dorecha o tapierda.

Cuando se mueva por primers vez, se puede saltar una casilla pero después solo avanza de una en una. Al llegar al
final ¢l pedn se convierte en cualquier oira pieza que e jugador desee excepio otro ey,

Cuando un pedn ha avarado tres casillas desde su posicion angmal si un segundo pedn del lado contrano avanza
dos casillas, pusmhpmhmﬂnﬂmadapmdpmnpaﬁnmﬁuﬁmupmdnmpﬂmdmgmﬂuyahﬂmkﬁ

efiectios se actia como si &l segundo pedn se hubiese movido un solo posicion quedindose atacado por el primero.
Esta operacidn se lama camer al paso.

ML E{]NEE.I(}S Y TRUCOS

—  El valor de las piezas depende de la posicidn pero en general se considera que si & pedn vale |,
m::mdm]:u[hyda]ﬂmlmj la torre 5, y la dama 9.

~  Trtente controlar el centro del tablero v sacar lo antes posible las piezas.

—  Enrdguese lo antes. posible,

-~ Nose dge aconpojar por el contrario.
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