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INTRODUCCION

Fidelity Internacional Inc., se siente orgullosa de afiadir este nuevo apa
rato a su lfnea de juegos de ajedrez, el EXCELLENGE CHESS CHALLENGER. Ha
side nuestra intencifn, con este producto, el brindarle el mejor aparato,
un programa de ajedrez realmente nuevo en una presentacifin asequible. Es—
tamos convencidos de gue este oponente microprocesador de ajedrez le reta
rd y deleitar§ ahora v en el transcursc de los afios.

Una detenida lectura de Este manual le ensefiard como manejar su EXCELLEN-
CE CHESS CHALLENGER.

La Seccifn I. le brinda toda la informacifn que Vd. necesita para jugar
una partida de ajedrez contra la computadora. Las siguientes secciones es
tin dedicadas a caracteristiczs v opciones especiales gue hacen de ETXNCE-
LLENCE un oponente de ajedrez polifac€tico, le recomendamos encarecidamen
te gque e familiarice 1%con la Seccion I ¥ gue despufs intente entender
¥ poner en prictica las funciones especiales descritas en secciones poste
riores. Una vez gue se sienta cémodo con el funcionamiento bsico del jue
go le serS mSs ficil estudiar las caracterfsticas adicionales gue &

CE le ofrece. Este manual no trata las reglas del ajedrez ni las estrate—

gias del juego del ajedrez.
SECCION I - FUNCIONAMIENTO BASICO.

1.1 Pulsadores & Indicadores
La siguiente es una breve descripcifn de las funciones bfisicas de los pul-

sadores e indicadores de EXCELLENCE. Para mfs informacifin scbre cada carac

terfstica en particular recurra a las referencias gue se& hacen en las
secciones apropiadas de este manual.

1.1.1 Diagrama del Tablero




2.

Funcicnes de los pulsadores:

1. Pulgador de una nueva partida: Se utiliza para empezar una nueva partida
manteaniendo los niveles y opciones seleccionados anteriocrmente.

2. Pusador verificador: se utiliza para introducir la modalidad de verifica
cifin para comprcbar las posiciones de las pieras (Vea la seccifm 2.2.1),
tambiéf se utiliza con el pulsador de opciones para introducir la modalidad
problema y plantear posiciones (Vea la seccifn 2.2.2).

3. Pulsador de opciones: Se utiliza para introeduecir la Medalidad Opeibn
(Vvea la seccifn 3) y la MOdalidad problema (Vea la seccifn 2,2.2).

4. pylgador de nivel: Se utiliza para seleccionar y cambiar el nivel de jus
go (Vea 1a seccifn 2.4); también se usa para mostrar la profundiddd de bls-
gueda (Vea la seccifn 2.4.3).

5. Pulsador de wuoelta atrfis; Se utiliza para volver atrds movimientos (Vea
la seccién 2.5).

6. Pulsador de sugerencias: Se utiliza para obtener sugerencias scbre movi
mientos (Vea seccifn 2.6) y para ver el movimiento gue la computadora estd
considerando (Vea seccidn 2.6).

7. Pulgador de movimiento: Se utiliza para cambiar de lado con la compuata—
dora (Vea la seccifm 2.7), asi como para parar a la computadora cuandc as-—
t4 pensando (Vem la seccién 2.7)

8. pulsador de borrado: Se utiliza para finalizar com la modalidad de op——
ciones (Vea la seccifin 3 ) y con la modalidad problema (Vea la sesccidn
2.2.2); puede ser utilizado para cancelar la indicacifn de movimiento ile-
gal (Vea la seccifn 1.6), para apagar los LEDS despufs de verificar posi--
cionas o da saleccionar el nivel de juago.

LAS LUCES O LEDE

9. ¥g pierdo: Cuando se enciende indica gue.la computadora ha pardido.
10. te: Cuando se enciende indice un empate (Vea la seccifn 4.4.4.6)
11.% Se encenderi conjuntamente con el LED de empate cuando se dan
fablas (Vea la seccifn 4.4) : Eas ;
12. LEDS de color: (megro v blanco) indican siempre gue lado se encuentra
en ese momento jugando. Si Vd. juega con blancas y estf considerando el
movimiento gue va & realizar, el LED blanco se encenderd de forma inter-
mitente. De forma anfloga, si la computadora juega con negras y estd pen-
sando, el LED negro se encenderf de forma intermitente. Esto le permite
a Vd. con una simple mirada a guien le toca mover.

13. Mate: 5e encenderd cuando la computadora haya hecho mate a su oponen

te (Vvea la seccifnm 1.10); también se utiliza con LEDS numarados para nive

les de soluccidn de mates (vea la seccifn 2.4.21) y para anuncios de mate

al oponanta (vea la saccifn 4.2)

14. Jagie: Se encenderd de forma intermitente cuando guiera gue haya una

situacién de jague an al tablero.

15. pilas gastadas: Se encenderd de forma intermitente para indicar gue las

pilas deben ser cambiadas (Vea la seccifn 5.2.2).

16, LEDE nomerados (1-8) : Utilizados conjuntamente con los LEDS de la fila

inferior para indicar la localizacifn de la pieza gue la computadora gquie-

re mover y &l destino de esa pieza (Vea la seccifn 1.4)también se utiliza

para mogtrar el nivel de juego (Vea la seccifin 2.4) V.d encontrari gue tam

bién se encenderdin combinaciones de est>s LEDE para muchas funcionas espe-

ciales gua tiena EXCELLENCE ¥ gue descubrird a medida gue lea sl amanual.

17. LEDS pumerados(9-12) : Utilizados para indicar los aiveles 9=12 encendien

do el par de LEDS conectados madjiante los corcheates (Vea la seccifn 2-4) =
= (Ver dinujo).




3.

1.2 Conexifn.

EXCELLENCE puede funcionar en la modalidad AC (utilizando el transforma——
dor opcional AC con la corriemte elétrica normal) o con pilas (utilizando
cuatro pilas alcalinas del tamafio *C" vea la seccifn 5.3.1) . Asegfiress de
colocar la palanca de encendido en la posicién gue V.d haya elegido (AC o
pPilas) antes de empezar una partida. Para el funcionamiento AC, enchufe
el cable del transformador en una salida de corriente AC de la pared vy wen
chufe el cable del transformador en el juego de ajedres. Para apagar el
juego guite el transformador de la malida de corriente de la pared vy deje
la palaneca de encendido en la poaicién AC,

Cuando el juego es encendido, sonard una escala de cineco notas y el LED
marcado con blancas se @ncenderd de forma intermitente. Tal ¥ como es des
erito en al Jibujo del tablerc, seccifn 1.1, este LED indica gua l= toca
mover. a las blancas (en este caso, realice el 1°° movimiento de 1a parti-
da) . En este momento ninguna de las opciones o de las caracterfsticas es-
peciales tienen efecto. Cada vez que sitie la palanca de encendido en ON
comianza una nueve partida y si pasa la palanca de OFF a ON Vd. reajusta
el programa a las condicionas anteriores a una partida, borrando todas
las opciones previamente seleccionadas. A medida gue . se familimrice
con el funcionamiento de EXCELLENCE encontrarf gue utilizande la opcidn
Hl (REAJUSTE TOTAL, vea la seccifin 3.8) obtendrd el mismo resultads que
desconectando la unidad y volviendo & conectarla, mientras que utilizando
el pulsador de una partida (Vea la seccién 2.1) empezard una nueva partida
perc manteniendo todas las opciones previamente seleccionadas.

Ya gue EXCELLENCE es completamente s6lido puede dejarle encendide durante
largos periocdos de tiempo segin V.d desee; si el transformador se calenta
ra mientras gue V.4 lo estd atilizando no debe preccuparse ya gue #sto es
normal. HOTA: el transformador FIDELITY para este aparato ha pido especi-
ficamente diseflado para utilizar con este aparato. Le racomendamos encare
cidamente gque no otilice otro transformador (el transformador as opcional
¥ no estd incluido.)

1.3 El1 tablero de juego.

Cologue las piezas de ajedrez con las blancas en la parte inferior del -ta
blerc. cada casilla del tablero de ajedres estd designada de acuerde con
la notacidm internacional mediante una letra del alfabeto marcandc las K- -]
lumnas y un nimero marcando las filas. Cuande la partida va a ampezac el
tey blanco se encuentra en la casilla El1 Y €l negro en la casills ES.

l.4 El jusgo.

Jugar al ajedrez contra EXCELLENCE es como jugar con un oponente homano
Vd. realiza su movimiento y la computadora responde con el suyo. La fnica
diferencia por repuesto es gue Vd. dabe realizar el movimiento ffsico de
la pieza de la computadora.

Para realizar un movimiento ladee la pieza y presions suavemente con slla
el centro de la casgilla utilizando para allo el borde de la pieza. Fremip
ne primeroc la casilla ORIGEN y luego la casilla DESTINO.

: (ver figura en manual ariginal inglés)
1.5 Su primer movimiento.

El ejemplo siguiente le ayudard a iniciar su primera partida con EXCELLEN
CE;




Lista de comprobacién

1. Copexifn (Seccifn 1.2}

2. Colocacién de las piezas (Seccifm 1.3)

3. Como introducir movimientos (Seccifn 1.4)

Pongamos como ejemple gue Vd. ha elegido mover el padn blanco localize
do en la casilla E2 (en la interseccién de la columna "E". y la fila
"2" hasta la casilla E4.

ar

Ladee el pafn y preszione la casilla Z2. La columna "BE" y la fila "2"
se encenderén tal y como se muestra. Por lo tanto, la casilla E2 ha ai
do seleccionada.

28 PASO

Coja el pefn de E2, ladee la pieza, presionelo en la casilla E4 (las
luces “"E* y "2" ae apagardn) . EXCELLENCE en sste instante ha grabadeo el
mowimiento gue Vd. ha realizado y ha empezado a pensar su propio movi-
miento (en este ejemplo,EXCELLENCE contestard inmedia-amente por lo gque
puede gue Vd. ni siguiera vea #l LED "Negro" encendide de forma inter-
mitente) .

er

2__PASQ

La computadcora le mostrard su movimiento encendiendo dos LEDS de la ca
silla de ORIGEN (Hemos seleccionado la cagilla E7 como ejemplo puede
que Vd. cbtenga otra respuesta). Los LEDS de la columna "E" y la fila
"7" se ancendardn.

4c PASO
Presione el pefn negro en la casilla E7. Las luces ORIGEN se= apagaran

Y dos LEDS diferentes le mostrarén la localizacifn DESTINO del peén
(Hemos elegido para este ejemplo la casilla ES).

28 PASO

Coja el pedn negro de la casilla E7, ladee la pieza v presionela en la
cagilla E5. Las luces DTSTINO se apagarfn y Vd. deberd realizar su pré
ximo movimiento.

Para cada movimiento recuerde estos tres pasos bésicos: presione, mue-
va y vuelva a presionar.

HOTA: V. notard gue al mover su pieza los LEDS de la casilla DESTINO
no a= encianden, pero al mover la pieza de CHALLENGER, los “EDS de 1l
casilla DESTIND se encienden. La razén de ésto es gue una verz gue Vd.
" ha movido su pieza a su casilla de DESTINO, la computadore s inmedia-.
tamente informada de su movimiento ¥ no hay necesidad de luces. En al
movimiento da la computadnra, la casilla DESTIND se enciende para mos-—
trarle donde debe colocar la pieza de CHALLENGER.,

1.6 Movimiento errénec accidental.

8i vd. presiona una pieza y la casilla ORIGEN se enciande y decide no
realizar ese movimiento Vd. pueda bien (1) presionar esa misma casilla
(ORIGEN! otra vez, apagando asf los LEDS de esa casilla; o (2; presioc-
nar la tecla CL la coal apagaré tanbién los LED5S Vd. puede ahora intro
ducir otro movimiento de su eleccisa.’

Si Vd. cazhia de opinién después de haber introducido un movimiento
completo (las casillas de ORIGEN y DESTINO) la computadora ya ha acep-

tado el movimiente v estd pensando st respuesta. La caracteristica



vuelta atrfa corregird este error. Primero espere a que la computadora
raalice su movimiente (o presione el pulsador de movimiento para cbligar
a CHALLENGER a parar de pensar y mostrar su movimiento) . Realice el movi
miento de la computadora de la forma habitual ¥ luego vielvalo atris

(vea la seccifn 2.5). Después de haber vuelto atréis el movimiento de la
computadora, vuelva atrés su movimiento de la misma forma,Vd. poede intro
ducir ahora el movimiento gue guiera.

1.7 Movimiento ilegal.

La computadora sélo permite movimientor gue estfn de acuerds con las re-
glas da ajedrez. Los movimientos ilegeies no son acaptados, Challenger
le comunica un movimiento ilegal o um error utilizando el avisador actis
tico con un tono doble y encendiendo loe LEDS correspondientes a la casgi
lla ORIGEN que habrd sido presicnada. Para deshacer el error Vd. tiene
varias opciones: :

l. coja la pieza y presione con ella la casilla a la eual Vvd. pretande
mover ahora dicha piezay o

2. Preaione de nuevo con la plsza la casilla ORIGEN encendida intermiten
te (los LEDS de esa casilla se =paga-#n) Y deapués introduzca oftrc movi-
miento; o

3. Presione la casilla CLEAR pzca apagar los LEDS ¥ colocar asi |} i
en su casilla de ORIGEN. Introduzca después otro movimis nto de sy 2: s——
coidn.

NOTA IMPORTANTE: Este método no asegura el gue la pieza incorrectamente
movida hava sido devuelta a zu localisscién original ¥a gue le deja a vd.
el gue 13 devuelva a su sitio correctamente.

En las siguientes circunstancims tambifn 1a computadora wtilizard <. avi
sador acGstico al igual gue lo hace cuando se trata de un movimiento ile
gal:

1. Presionar una pieza del colar equivocado {por ejemplo, es el turno:de
las blancas y Vd. presicne vi. ;_2za negra).

2. Presionar una casilla equivooada al realizar el movimiento da la com—
putadora (por ejemplo, la cows:sdora =nciende los LEDS de la casi’la DB
¥ W, dascuidadamente presizcna la casilla D7) .

3. Presionar una casilla vacia sin haber presionadc antes una piera gue
pudiera ocupar dicha casilla.

1.8 Comer al paso.

La computadora comerd un peSn al paso cuando gquisra gue considers que ese
movimiento es apropiado, y también reconoceri suando vd. guiera comar.al
paso. Al realizar una captura al paso, Challanger inidcardé primers el mo
vimiento del peSn de la forma habitual ancendiendo loa LTT° de las casi-
llas de ORIGEN y DESTINO. Luego encenderé los LEDS para :° _..ar la casi-
lla del pefn capturado para recordarle & V4. gue debe guitar el pefSn
del tablero. Simplemente presione el peSn capturads ¥ retirelo dal table
Io.

Para mfis informacién scbre como volver atrfs un movimiento al pasas veaa
la seccifin 2.5.2

1.9 Enrogque.

Challsnger se enrocard realizande primerc un movimiento del rey y luego
uno de la torre. Primerc, el movimiento del rey debe realizarse de la
forma habitual, presionando las casillas d= ORIGEN ¥ DESTINQ. Luoego.sl
movimi= nto de la corre.debe seguir el mismo procasc de prasionar las om-
sillag de ORIGEN y DESTIND.

Vd.puede enrocar su rey de forma andloga presionande pPrimero en la casi-
lla ORIGEN del rey y luego la de DESTIND. En este momento la computadnra
reconocerd gue Vd. guiere enrocarse y sncenderd los LEDS del movimiento
de la torre para acelerar asf{ el movimiento de la pieza.




Recuerde que el enrogue es un movimiento del rey. 5i Wd. intenta enrocar-
se moviendo primero la torre, Challenger reconocerf dicho movimiento e in
mediatamente empezard a pasar. Para corregir este error utilice la ca-a--
teristica de vuelta atrds para volver atrés sl movimiento de la torre
(Vea la seccifn 2.5). Para detalles especificos sobre la vuelta atrds de
un enrogue vea la seccién 2.5.1

1.10 PromociSn de peones.

Como en una partida de ajedrez normal cuando un pedSn alcanza la octava £i
la pusde ser promocio-nado a una pieza de maysr valor (normalmente una
reina o un caballe). Cuando su pedn alcanza la octava fila , loa LEDS de
esa casilla se encenderdn de forma intermitente hasta gue Vd. identifique
su eleccifn presionando el pulsador préximo al dibujo de la pieza a la
que Vd. guiers promacionarlc ‘por ejeamplo, para promocionar un pedn o una
reina, presione la tecla OPCIGMES después d= gae las luces se hayan encen
dido de forma intermitente esperando su eleccifn) . Tan pronto como Vd. ha
¥a hecho su selecciSin los LEDS de esa casilla s= apagarén v la nmput-ldcr—
ra smpezard a pensar 3u préximo movimiento.

Cuando uno de los peones de Challenger alcanza la octava fila, la compata
dora avaluaré su situacifn y promocionarf su pefSn a la pleza gue consids-
re de mayor valocr. Ya que €3to sucederd astomaticamente, Vd. paeda gue
guiera utilizar la Modal idad de Verificacién para identificar la pieza gque
ha sido promocionada (Vea la sescién 2.2.1)

1.11 Jague y Mate.

Cuando guiara gue se presente una situvacisn de jague en el rablero, el LED
de JAQUE se encanderd intermitentemente.

Coando Challenger decide gue Vd. pronto se encontrarf en una situacién de
mate la computadora se lo commnicard tal y como es descrito en la seccién
4.2. Cuando V4. estf en una situvacifn de jagque mate, el LED de MATE se en-
cenderd de forma intermitente.

Cuando Challenger pierde una partida la computadora atilizars el avisador
aclstico con una escala de tonoss ¥ el LED YO PIERDO se sncedard de forma
intermitenta.

1.12 aperturas de libro.

Vd. posiblemente notard gue al principic de una partida Challemger mueve

muy répidamente. La razén es gque la computadora posee cerca de 3000 aparto
ras de libro de grandes partidas (Apertura de libro: unas series espaciali
zadas de movimientos utilizadag al principio de cualguier partida de aje--
drez) . Si la zoclocacién del tablero estd en el libro de la computadora &s-

ta realizard una de las respoestas adecuadas 2 esa posicifa de su coleccién

de movimientos ¥ no tendrd gue pasar en la eleccifn de un movimiants, Si
Vd. desea cancelar el libro de aparturas de la computadora, puede hacarlo
(Vea la seccisn 3.8)

1.13 Pensando en el tiempo dal oponente.

EXCELLENCE posee la habilidad de pensar en el tiempo de su oponente, una

funcifn gue mejora la fuerza del juego en todoa loa niveles. Mientrds que
la computadora =zstd rsa’irzando su movimiento V4. .puede utilizar ese tiem-
po para analizar la sitvacifn y pensar un movimiento respuesta al movi--
misnto gue la computadora puede realizar. De forma andloga la computadora
tanbién piensa mientras Vd. decide gue movimiento realiszar:la computadora
lo hace automfiticamente cuando guiera gie ¥d. esté pensando mu movimiento.
51 W. no guiere que la computadora piense en su tiempo, Vd. puede anula-



Ta

esta caracteristica seleccionando la opcitn de la modalidad fdcil Vvea
la seccifén 3.1)

SECCION II - CARACTERISTICAS ESPECIALES.
2.1 Tecla de nueva partida.

Cuando la tecla dz nueva partida es pualsada, todas las piazas regresan a
sus posi-iones inizialas y la computadora estd preparada para-ampazar
una nueva partida. De todas formas teng2 en cuenta gue si Vd. ha termink
do una partida y ha hecho alguna seleccifn de nivel o de opciones, &stas
selecciones se mantendrén para la préxima partida si Vvd. presiona la te—
cla de nueva partida. Esta caracteristica es por lo tanto may Gtil para
aguellos gue tienden a seleccionar las mismas spociones para 1a mayoria
de las partidas) en eate aparato, la tecla de ageva partida la supo ré
un ahorro de tiempo.

MOTA: Para ampazir una partida complatamente nueva sin ninguna de las op
ciones salaccionadas utilice la opcibn Hl (Reajuste Total) . Para mig de—
talles vea la s2ccidn de 3.8,

2.2 Pulsador de Verificacidn.

Tal y como se describe a continuacifSn, la tecla de Verificacifm tiene
dos funciones especificaz cuando a2 usa sola, verifica todas las posicio
nes del tablaro: cuando se uriliza junto con la tacla de opciones, le
permite cambiar las posi-iones del tablero.

2.2,1 Modalidad de Verificacifn.

La Modalidad de Verificacitn le permite comprobar la posicién de todas
las piezas, tanto las blancas com> las negras, en cualguisr momento an—
tes o durante la partida, cuando guiera gue le togue mover a V. Para ve
rificar la posicifn de un tipoc da piezas, presione primers ia tacla de
verificacifn. A continuacién presione una de las teclas ptr&x.i.ﬂ'- al dibu
jo del tipo de pieza en el gue Vd. estd interasado (por ejemplo, para ve
rificar la posicitn de los paones del tablero presisna la tecla de Veri-
ficacifn y deapués la tecla de Movimiento!. Cada vez que Wi. presione
una de las teclas de¢ simbolos de piezas, un nuavo LED de una fila. se en—
ciende y otro de una columna para mostrar donde estd la pieza localizida
en esa fila, Si la pieza es blanca, el LED de la colamna s= anciende de
forma fija. Si la pisza es negra, al LED de la columna ge encianden de
forma intermintente. Para cualjuier simbolo de pieza seleccicnado, la com
putadora le mostraré automfiticamente las filas gue astén ocupadas por
una o mis piezas de ese tipo (las Ffilas vacias se las saltard). & no
hay piezas de ese tipo en todo el tablero, el LED 8 situado =2 la esqui-
na superior izguiarda se encenderd para indicarle.

Repitiendo Este process paca cada tipo de pierasg, cada pieza del tablero
puade sar localizada correctamente. Para volver a la partids normal,
bien presiona 123 tecla CLEAR ¢ simplemente presione cualguier casilla
dal tablerc.

2.2.2 Modalidad Problema.

Otra funcifn importante de la tecla de Verificacifn se da cuando #sta se
utiliza conjuntamente con la tecla de Opciones. Presionando primero la

tecla de Opciones (los ZEDS 1 , 2 , 3 ¥ 4 se sncendarfin para indicar la
Modalidad de Seleccifn de Opciones), vy después la tecla de Verificacifn,
vd. introducird la Modalidad Problama. La Modalidad Problema se utilisza
para hacer cambios, para guitar o afiadir piezas durante una partida, pa—
ra volver a situar piezas en sus casillas aoriginales, recuperar piszas

perdidas © inclusc gacar a su rey de una inminente situacién de jaguema-




te, vd. poede también plantear problemas de mate para gue la computadora
los resuelva en los niveles 9 ., 10 , 11 y 12 (Vea la seccibn 2.4.2)
Vd. poede introducir la HModalidai Problsma cuando guiera gue sea su tur-
no para mover. Para aprender a usar la Modalidad Problemz intente seguir
las siguientes instrucciones:
l. Presione NUEVA PARTIDA y cologue las piezas en sus posiciones inicia-
les.
2. Presione la tecla de Opcionas ¥ despufs la de Verificacién para in—-
troducir la HModalidad Problema. Presione ahora la tecla contigua al sim—
boln del pefn (tecla de Movimianto} . Pijese en gque al LED 2 y loas LEDS
A-H estdn todos encendidos. Esto indica que todos ls peonas blancos es-
tén en las casillas A2-H2. Presione la tacla contigua al simbolo del
peSn otra vez, y el LED 7 ae encenderd con loa LEDS A-H encendidos de
forma interaitente. Esto muestra gue todos los peohes negros ¢atdn en las
cagillas A7=-HT7.
3. Presione la casilla H7. El LED H sa apagarf. Presicoando esta casilla
encendida de forma intermitente Vd. ha guitado el paSn negro de esa casi
1la. Al presionar la casilla 37 una vaz més el LED H se mantendrd encen—
dido de forma %ija. Ahora hay un peSn blanco ccupando esa casilla.
Antes de utilizar esta caracteristica para crear sus propias posiciones,
familiaricese con la Modalidad Problema llevando a cabo los siguientes
pasos para colocar la posicién del cablaro gue se muestra mis abajo:(Ver
figura pégina 10, manaual original) .
l. Presione la tecla de Opciones (los LEDS 1 ,2 , 3 v 4 an la parte iz--
guierda del tablerc se encenderdn de foresa fija). -
2. Presione la tecla de Verificacibn.
3. Presione la tecla contigua al asimbols del pefn (Movimiento) .
4. Fijess gque l>s “EDS se han encendido tal y con> es descrito en las
instrucciones anteriores. Presione al pedn blanco localizaio en la casi-
lla E2 (El LED gse encenderd de forma intermitente). Presione la casilla
E2 de nuevo y la luz se apagard 7d. acaba de quitar ese pedn de la casi-
lla E2.
5. Cologue &l pedSn blanco en la casilla E4 y presionela. El LED se sncen
derd. La computadora ha grabado ahora la presancia de un peSn blanco en
esa cagilla.
6. Presione otra v=2z la tecla contigua al simbolo del paén (E1 LED 7 se
enciende de forma fija y loa LEDS A-H lo hacen de forma intermitente).
Prezione el pefn negro en la casilla D7 (el LED encendido intermitente—-
mente se apagard). Lleve este pebn HEGRO a la casilla D5 y presionela.
{EL LED de la casilla D5 se encendaerf). Preaicona la casilla D5 otra vesz,
¥ 21 LED se encenderd intermitentemente. La computadora ha grabado Rhora
la presencia de un pefn negro ea la casilla D5, vy una casilla vacia, la
D7 .
7. Presione la tecla contigua al simbolo del caballo (HINT). Pijese gue
los LEDS de las casillas Bl v Gl estdn eancendidos (para mostrar la loca-
lizacién de los caballos blancos).
B. Presione al caballoc blanco localizado en la casilla G]. (el LED s= en—
cenderd de forma intermitente). Presions otra vez la casilla ¢l (el LED
se apagard) . La computadora ha grabado ahora que la casilla Gl estd deso
copada.
9. Presione la casilla F3 (el LED se encenderd).
10. Presione la tecla CLEAR para finalizar con la Modalidad Problema V4,
ha introdacido satisfactoriansnte la pom.m.ﬁn dibujada arriba en la memo
ria de la computadora.
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A traves de las ilustraciones antericres pueds verss gue:
1. Ningfn LED de columna encendido significa gue no hay ninguna pieza de
ese tipo en esa cagilla.
2, Un LED de columna ancendido significa gue hay una pieza blanca an esa
cagilla.
3. Un LED de columna encendido de forma iatermitente significa gue hay
una piera negra en esa caszilla.
Recuerde gue debe colocar las piezas en cualguier disposicidn:
1. Presione la tecla de opcionea ¥y luego la de Verificacién.
2. Presione la tecla contigua al dibujo del tipo de piera gue Vd. desea
cambiar.
3. Realice los cambis>s de la siguiente forma:

a. Presione una casilla wacia ¥ se convertird en una pieza blanca.

b. Presiona una pieza blanca y se convertird en unna pieza anegra.

c. Presione una pisza negra y se convertird snuna casilla wacia.
Para dar salida a la Modalidad Problema 4. debe pulsar la tecla CLEAR.
Si dessara quitar todas las piezas del tablero de una vez utilice lz op~
cidén Gl (Tablero borrado = Vea la seccidn 3.7)

2.3 Tecla de Opciones.

Ccuando la tecla de opciones es pulsada, los LEDS 1, 2, 3 y 4 se encende--
rén para mostrarle gue ha introducido la Modalidad de Seleccidn de Opcig
nes. Mire la seccifn 3 para més detalles sobre la utilizacidn de la te—-
cla de Opciones ¥ como selsccionar variaa opciones de juego. Otro uso de
la tecla de opciones, cuando se utiliza con la tecla de Verificacidu, es
introducic la Modalidad Prcblema para cambiar el tablero. Para més deta-
lles, vea la seccién 2.2.2. Para posiciones complicadas es una buena
jdea verificar la situacifn de las piezas después de haber finalizado
con la Modalidad Problema (Vea la seccifn 2.2.1).

2.4 Tecla da nivel

EXCELLENCE tiene nueve niveles de dificultad de juego diferentes ademis
de tres nivelez adicionales de biisgqueda de mates:

NIVEL DE JUEGO CONTROLES DE TIEMPO TIEMPO MEDIO DE RESPUESTA
Hivel 1 60 movimientos/2 minutos 2 segundos 2

-8 W 2 60 * " " f5 w W ;. = w

s k ] 0T »"zal S et 15885 22

- m 4 60 * " " f30 " m om 30" = -

= T 5 60 * %-. /.1 shora 1 minuto

L] L] E 30 L - Il/ l L " 2 " n

e T 7 40 TIER: mF.LD e l" Y

Ry 8 A0 FirSsalped ) fRoos 3 " " 45 segundos
=" 9 Modalidad Infinita Sin limite

- . 10 Hivel para mate en 2 problemas

L] - u L - - - m "W 3 " L] -

- - 12 - w L LB 4 - m -

Cuando la computadora es conectada el nivel 2 es avtomfticamente sele——-
ccionado, Para cambiar de nivel, simplemeéente presione la tecla de nivel.
La primera vez gue la tecla de nivel es presionada =1 L°D 2 se encenders
para indicar gue el nivel 2 estd activado. Al presionar otra vez la te--
cla de nivel se encenderd el LED 3, indicado el nivel 3, v asi sucesiva
mente. Despufs de encenderse 2l LED B para indicar el Nivel 8, al presip
nar la tecla de nivel otra vez se encenderdn los LEDS 7 y 8 paxa indicar
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el nivel 3; luego los LEDE 6 vy 7 para indicar el nivel 10, los LEDS 5 7 6
para indicar el nivel 11 y finalmente los LEDS 4 y 5 para mostrar el ni-——
vel 12. Al presionar la tecla de nivel una vez mis el juego seleccionard
de nuevo sl nivel l. La superficie del tablero de juego estd marcada para
indicar qué LEDS se encienden por cada nivel, de tal forma gue no pusda
haber confusién.

Después de geleccicnar el nivel de juego gua dessa, bien presiona la te--
cla CLEAR o cualguier casilla del tablero.

2.4.1 Modalidad infinita.

El nivel 9 permite el qgue no hayw limite de tiempo para realizar cada movi
mi=nto. La computadora seguird buscando mis Yy més profundamsnte hasta gque
encuentre un mate forzade o hasta gue Vd. pare la bidsqueda. Cuando Esto
ocurra, Challengar realizard el mejor movimiento gue haya sncontrado has-
ta ese moments, Vd. puede interrumpir a Challenger en su pensamiento cuan
do qguiera, con sélo pulsar la tecla d= movimiento (Vea la seccifin 2.7 .
Si guiere ver a gue profundidad estd buscandc la computadera antes de gue
Vd. le fuerze a responder, (Vea la seccién 2.4.3).

2.4.2 Miveless de rasclucifn de mates.

Los nivelas 10, 11 ¥ 12 son los de cesolucién de matas. Cologue & la com—
putadora an el nivel 10 para resclver un mat= en 2, en el nivel 11 paca
resolver un mate: en 3 y el nivel 12 para resoclver un mate en 4. Para pro~
blemas de mate mis largos utilice el nivel 9 (Modalidad infinita) . NOTA:
La computadnrz 23 capaz de anunciar hasta un mate en 11.

Cuando uno.de =2stos niveles de resolucifn de mates es elagido, la computa
dora se concentrard Gnicaments en los problemas de mare gque Vd. haya
plantaado. Para darle a la computadora un problema de mate para resolver,
intreduzea la Mogalidad Problema (Vea la seccifn 2.2.2), cologue a conki-
avacibn el nivel deseado de rescluciSn de mates y finalments presisne el
pulsador de movimiento para que la computaiora ampiace 2 panzac. La compu
tadora pasard hasta gue encuentre la sclucifn al problama. Tan pronts co-
mo la solucifn haya sido encontrada, la computadora utilizard el avisador
aclstico v anunciard el mat= encendisndo intermitentemente tanto el ZED
de MATE como el LED que cocresponde al afimers de movimientos para el mate,
Para un macz en 3, por ejemplo, Challenger encenderi de forma iatermitente
el LED de MATE y el LED 3.

Después de gue Challenger ha anunciado la solucifn a un problema de Mate,
Vd. puede pedirle a la computaiara que busgue otras posibles solaciones al
mismo problasa. Para mejor informaciSn scbre la utilizacién de esta carag
terfstftica, vea la seccifn 4.2.1., solacionas alrernacivas.

Si Challenger no puede ancontrar un mate en el nivel que Vd. ha elegide,
la computadora responderd encendisndo de forma intermitente los LEDS 3 y
4 en el lado dal tablers {Vea la seccifn 4.3). -

ROTA: La computadora podrd encontrar mates més cortos que al aGmero elagi
do, pero no mds largos. Por ejemplo, si V4. sitoa a la computadora an- el
nivel 11 para encontrar un mate en 3, pero encuentra un mate en 2, AAUN-—
ciarf dizho mate. De ninguna forma puede sncont™r aon mate en 4 en ese ni-
vel.

2.4.3 Muestra dz la profundidad de blsgueda.

Otro usc de la tecla de nivel le permite a vd. wer la profundidad de bfis-
queda de la computadora mientras gus &sta piansa un movimiento. Para ha--
cer uso de esta funcifn, la tecla de nivel deberd ser presionada en cual-
quier momento MIENTRAS QOUE LA COMPUTADORA ESTA PENSANDO,. La computadora
mostrard entonces la profundidad a 1a cual estd buscaads encendiendo de
forma intermiteante uno de los LEDS de nmeros. E1 nimers gué corresponde
al LED que eatf encendido indiza el nfimerc de medios movimisntos gque la

comoutadora estd pensando por delant=s en ese momento.
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Después de gue la computadora realiza su movimiento y Vd. hace el suys,
Challenger automfticamsnte le mostrars 1a profundidad de bsgueda a medi-
da gue piesnsa su préximo movimi#nto, no necesita presionar otra vaz la
tecla de nivel. Para anular esta caractaristica, presisne la tecla CL
mientras la computadora esté pansandoc,

2.5 Pulsador de rectificacifn de movimianto.

La caracteristica de rectificacifn de movimisnto permite volver atrds cual
guier movimiento gue V4. realice o gue haya hecho la computadora. Dara
utilizar esta caractec{stica simplemente presisne =1 pulsador de rectifi-
cacién de movimients cuando la togque maver y los LEDS iadi-adores de la
casilla DESTINO del dltims movimisnto se encenderén. Presione 1la cz-illa
indicada y los LEDS indicadoras de la casilla ORIGEN se encenderdn, Sra—-
sicne easa casilla y las luces sa= spagardn Vd. ha complatads asf 1z -ecti-
ficacisn de movimiento: Por favoer £Eijesa., no cbstante, en guoe daspobg ds
que Vd. haya rectificado uno de lss movimiantos de la computadora, =1 LED
de color de la computadora, (3lanes o Hegrs, seglin el caso! seguird encen
dideo de forma intermitente, perc su color continuaré encendido de “-rma
fija. Esto sirve para recordarle que Vd. tiena la opcifn de introdacir un
movimiento de su eleccién para la computadora si asi lo desea (Vea 1a se-
ceifn 2.5.3). En este momanto, Vd. puede o bien contisuar rectificando mo
vimientos presisnando el pulsadjor de rectificacién de movimients otra veEz
¥ volviendo atrds los movimien*es =no a ano, o bisn puede continuar la
partida.

Ei la partida continua en el libro de aperktura (Vea la seccidn 1.11), =1
rectificar uno o dos movimientos no inutilizard el libre. Los movimientos
seguirdn siendo jugadas del liwwro. Mi=ntras se encuentre en el libro, Wd.
puede rectificar hasta 31 medios movimientss (un medio movimiento es an
movimiento realizade bisn por la computadora o por Vd.). NOTA: 5i Vd. ha
introducide la Modalidad Problama en cualguier momento durante la partida
la memoria de la computadora de la lista de movimientos hechos hasta al
momento serd perdida. Por lo taats, los movimientos rectificados a partir
de ese momento s6ls llegard&n hasta al primer movimiento gue fue realiza—
do al mnular la Modalidad Problama. g

Al rectificar movimientos si no estd seguro de donde colacar una pieza
capturada gue debiera ser devuoelta alicablero, utilice la Modalidad de Ve
rificacifn (Vea la seccién 2.2.1) para identificar 1a pieza apropiada. Eg
to sa consiyue pulsando la tecla de Verificacién despufs de haber rectifj
cado un movimiento y presionando después la tecla de cada tipo de pisza
hasta gua la pileza perdida sea identificada. Despufs de repcner la piesa,
presione CLEAR o cualguiera de las cagillas del tablerc para dar salida a
la Modalidad de Verificacién ¥y continue rectificando movimi=ntss o conti-
noe con la partida.

2.5.1 Ractificacién del movimiento de &nrogus,

Presione la casilla de rectificacién ¥ fijese an que los LEDS se encende—
réa para indicar la casilla DESTINO del movimiento de la torre (presione
esa cagilla) y después la cazilla ORIGEN del mismo movimiento (presicne
@sa cagillal . Loa LEDS apropiados de la casilla DESTINO del movimisnto
del rey se encanderfn (presione ssa casilla), y finalmente se ancendecén
loa LEDS de la casilla ORIGEN del movimiénto del rey (presione esa cagilla}
La rectificacifin del movimiento de anroque ha sido asi complstada.

2.5.2 Ractificacisn de un movimiento de comer al paso.

Rectificar an movimiento de comer al paso s lo mismo gue rectificar an
movimiento normal. Fliese sin embargo enlla computadora no enciends 1=



cagilla del peén capturado, V4. debe acordarse de devolver el pefn al ta-
blero de juego (o compruebe la posicifn utilizando la Modalidad de Verifi
cacifn - Vea la seccifn 2.2.1). Por ejemplo, si Vd. juega d2-44, y luego

o4 x di, al rectificarlo se encendersd 43 ¥ luego ed, parc debe ser vd. el
gue devuelva el peSn a la cagilla d4,

2.5.3 Como forzar a la compotadora a efectgar un movimiento,

Lespués de utilizar el pulsador de rectificacién de movimiento para wolver
atrds uno de los movimientos de la computadora, Challenger no empezard a
pensar otra vez hasta después de que Vd. haya presisnadc la tecla de movi
mients. En ests momeato, sin anbargo, Vd. posea también la posibilidad de
realizar el movimisnto de la computadora. Si Vd. hace ésto Challenger no
empazard a pensar su préximo movimiento hasta gue Vd. haya realizado un
movimiento de su eleccifn para la computadora, ¥ loego haya hecho su pro-
pio movimiento.

Los LEDS de Color (Elanco o Hegro) servirdn para recocdarle esta caracte—
ristica. Cada vez gque vd. ractifica uno de los movimientos de la computa-
dora, el LED del ecolor de la computadora continuard encendido de forma in
termitente, jperoc el LED de su color estars igualmente encendido de forma
fija.

2.6 Tecla de Sugerencia de Movimiento - HIWT:

La tecla de sugerencia tiene varios usos diferentes, dependiendo da cuan
do sea pulsado. 5i Vd. pulsa la tecla de sujereancia cuando le toca movar,
Challenger le recomendard un movimiento para hacer. La primera pulsacién
de la tecla de sugerencia encenderd los LEDS de 1a casilla de ORIGEN del
movimiento sugerido, y la segunda mostrarf la casilla DESTINO del movi—--
miento. Al pulsar la tecla de sugerancia una tercera vezr al LED da co--
lor de su movimiento se encenderd de forma iitermitents de nuevo.
£i Vd. pulsa la tecla dea sugerencia para pedir gue le sugisra un movimian
to misntras que vd. estf jugando en el libro de apecturas de Challenger
(Vea la seccifn 1.11), el movimianto sugarido serd del libro de Challen—-
ger. En este caso, despuofs de que Vd. haye viszo el primer movimisnto su-
gerido y al LED de COLOR asa haya encendido otra vez, simplements repita
este proceso pulsando la tecla de sugerencia otras tres veces. Se le mos-
trard otra posibilidad del libro (si existe esa otra posibilidad). Este
proceso puede ser repetido para ver todas las posidilidades del libro gue
Challenger le recominda en ese momento.

Ei le toca a V4. mover ¥ no se encuentra ya en el libro, al pulsar la te
cla de sugerencia la computadora le mostrard igualmenta un movimiento su-
gerido, perc tan solo existir& un poaible movimiants.

MIentras qgue Challenger ests pensando, la tecla de sugerencia pueda permi
tirle a Vd. mostrar el movimiento gue la computadora estd coasiderando en
@ce. momentc. En cualjuisr momanto BFENTRAS LA COM=UTADORA ESTA PENSANDO,
presiocne la tecla de sugerencia ¥ Challenger encenderd los LEDS de la ca-
silla ORIGEN del Movimiento que astd considerands. Presione la tecla de
sugerancia otra vesz y Challenger encenderd los LEDS de la casilla DESTING.

Una tercera pulsacifn de la tecla de sugerencia apagarf los LEDS de la ca
silla DESTINC: Fijese en que el avisador acfistico no suena durante este
Proceso.

2.7 Pulsador de movimiento.

Al igual zue la tecla de sugerencia el pulsador de movimiento tiens dife-
Tentes usos. Al pra2sionar &l pulsador de movimiento cuando le toca mover
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se cambiarfn los lados con la computadora. Challenger utilizard entonces
sus plezas y realizard un movimients. por ejemplo: Suponga gue V. juega
con blancaa y le toca mover, ai presiona el Pulgador de movimients, la
computaiora realizard el movimisnto de lag blancas. Presionando el pulsa
dor de movimiento alternativamente después de cada movimisnto de Challen
ger, Vd. puede ver a la computadora jugando contra af misma,

Presionar el pulsador de movimiento mientras la computadora estd pansan—
do forzard a Challenger a realizar su movimiento inmediatamsnte,

El pulsador de movimiento tiene también una funeidn aspecifica cuando V.
ae encuentra en la Modalidad de Moniter. Para m&s detalles vea la seccifn
3.3

2.8 Tecla para borrar.

La tecla para borrar tiene varios usos:

1. Al pulsar la tecla para borrar, se borrard un movimiento ilegal (Vea
la seccifn 1.86)

2. Ei Vd, .presiona una pieza ¥ se enciende la cazilla de ORIGER ¥ degcide
no completar ese movimiento, al pulsar la tecla de borrar se apagardn los
LEDE de tal forma gue Vd. pueds introducir otro movimisnto.

3. vd. debe pulsar la tacla de sarrar para dar salida a la Modalidad de
Seleccifn de Opciones despufs de haber seleccisnads las opcionas de juego
que desea.

4. Vvd. debe pulsar la tecla de borrar para dar salida a la Modalidad pPro—
blema, .

SECCION III - OPCIONES DE JUEGO

Ademis de las teclas y de las caracterfsticas 2speciales descritas ante—-
ricrmente, una serie de opciones de juegyo adicionales pueden ser seleccio
nados para gue disfrute més de EXCELLENCE Chess Challenger. Estas opcio——
nes de juego s= utilizan de forma selectiva (antes de &mpezar una nueva
partida, o cuando quisra gue le toque mover durante la partida), y puedes
ser activadas varias casillas del tablers de juego. Cuando la Modalidad
de Beleccidn de Opciones es elegida al presionar la tecla de Opciones, €l
juego normal es suspendidc y las casillas Al hasta Bl se utilizan para: se
leccionar opciones tal v como se muestra 3 continuacifn.

Modalidad Sonido Modalidad Hegros Cambio de Libro de
Pécil apagado Monitor desde color con aperturas
3.1 3.2 3.3 abajo el movimisi cancelsdo
3.4 to. - 3.5 3.6
AD BD cO Da ED FO
Tahlers borrado Reajuste Total
3.7 3.8
G0 HO

Pulse la tacla de Opciones para introdocir la Modalidad de Seleccifn de

Opciones. Cuando guiera gque Vd. se sncuentre en asta modalidad, las LEDS
1, 2, 3 ¥y 4 se encenderfn para indicarlo. Después de pulsar la tecla de
opciones, active la opecidn de su eleccidn presisnando l= cagilla designa
da para esa opcidn particolar. E1 LED contiguo a esa casilla se encende-
rd para mostrarle gque Vd. ha elegido esa opcifn, Vd. puede elegir tantas
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cpciones como guiera de una vez. La finica excepcifin as gue la opeifn H1
{(Reajuste total) debe ser siempre seleccionada por si mispa (Vea la se—-
ccifn 3.8) . Despufs de seleccionar su opcifn (es), pulse sismpre la te--
cla de BORRAR para dar salida a la Modalidad de Seleccién de Opciones.
Las posibles opciones se encuentran entre las casillas Al y Hl. Las des-
cripciones gue siguen le ayudar&n a decidir gue opciones pueden intere—-
sarle en una partida en particular ASEGURESE DE PRESIONAR LA TECLA DE ap
CIONES PARR. IATRODUCIE LA MDDALIDAD DE SELECCION DE OPCIONES ANTES DE I8
TENTAR ELEGIR ALGIMA DE LAS OPCIONES DESCRITAS EM ESTA SECCION.

Como cada opcidn es seleccicnada pulsando la casilla deseada, =1 LED pré
ximo a esa casilla se encenderd para indicar la opcifin seleccionada. Si
Vd. decide después de seleccionar una opcifn gue prefiriffs no haberlo
hecho, simplepente palse la casilla de la opcifn stra vez., E1l LED préximo
se apagard para indicar gue esa opcifn no tiene ya efacto.

5i vd. decide que guiere anular una opcifin después de haber pulsado la
técla de borrar para dar salida a la Modalidad de Ssleccién de Opcicnes
simplamente presions la tecla de Opciones otra vesz para volver a introdu
cir esa mdxdalidad. Fijese en gue los LEDS de las cpciones Al, Bl, Cl o
Dl estén encendidos si han sidoc seleccionados y tienen sfecto en el mo--
mento. Para anular cualguisra de ellas, presions las casillas adecuadas
de las opciones ¥ los LEDS de esas casillas sa apagardn. Pulse daspués
la tecla de borrar para dar salida a la Modalidad de selsceién de Opcic—
nes. HOTA: Esta regla no se aplica a las opciones El, Fl, Gl y Hl, por——
gae repressntan bien ona opcidn de una vez (libro de aperturas cancelado
© Tablerec Borrade) o bien una opelSn gue debe ser introducida por separa
do cada vez para tener efecto (Cambis de color 5 Reajuste Total). Por lo
tante si alguna de esas opciones son elegidas, una vezr que vd. vuelva a
la modalidad de Selesccifn de Opciones sus LEDS no eatarfin encendidos,
aungue hayas sido seleccionados. :

3.1 Casilla Al - Modaliad Ficil.

La Modalidad fdcil es una opcifn gue debilita todos los niveles de juego
sin afectar a los controles de timpo de la computadora. Esto se consi--—
gue restringiendc el uso de CThallenger de su tiempo asignado. Normalmen—
te, EXCELLENCE pensarf durante su tiempo, misntras que Vd. piensa su pré
ximo movimiento (Vea la seccifn 1.12). Esta caracterfstica es parte ds
lo gue hace de Challenger un oponente tan duro. Por ejemplo: Si Vd. si--
tua a Challenger en el nivel 2 para darle aproximadamente cinco segjundos
por movimiento, pere V. tarda 2 minutos en considerar su movimiento ¥
Challenger adivina el movimiento que Vd. wa a harer, la computadcra ha--
brd usado los dos mijutos completos para pensar so respussta !Vd. podria
haberlo sitvado también en el nivel 6!

Al seleccionar la Modalidad Pfcil la computadors no pensard enel tiampo
de vd. ¥a que esto debilita todos los niveles, a Vd. se le brinda la pa
gibilidad de tener mfs niveles de juego entre los gque alagir,

3.2 Casilla Bl - Sonido Appgado.

Fara tener una partida completam=nte en silencio presione la casilla El
para seleccionar la Qpcifn de sonido apagado. Para conactar de nuevo el
sonido, vuelva a la Modalidad de Seleccisn de Opciosnes y presicne la ca-
silla Bl de nuevo. Esta opecidn puede ser caphiada tan a menudo cons de--
see durante una partida. NOTA: Coando seleccione o anule la opcién de a0
nido apagado, é&sta no tendr§ efecto hasta despufs de pulsar la tecla de
borrar para dar salids a la modalidad de seleccifn de Opciones.




3.3 casilla Cl - Modalidad Monitor.

Al pulsar 1la casilla Cl se selecciona la Modalidad Monitor. Esta modali-
dad permite gue dos jugadores humanos jueguen una partida con la -computa-
dora actoando como &rbitro y comprobador de la legalidad de cada Movimien
to.
5i los mpdimientos jugados estén en el libro de aperturas de Challenger,
Este seguird dicho libre y al pulsar la tacla de sugerancia [e dard suge—
rencias 3d& movimiantos del libro. Tan pronto como los movimientos juzados
se desvisn del libro de aperturas de Challenger, la tecla de sugerencia
no ofrecerd ya miis sugerancias.

Cuando &st> ocurra Vd. puede ver encualguier momsnto 1o gue harfa ChalleR
ger prasionando la tecla de movimiento. La computadora empazarf a pensar
Yy realizarf uwn movimiento, pers despufs de mover la pieza la Modalidad de
Monitor seguir$ teniendo efecto.

Para daf galida a esta Modalidad y continuar jugando contra la computado—
ra, pulse la tecla de Opciones, Casilla Cl, ¥ la tacla de borrar para anu
lar la Modalidad de Monitor. Despufis simplemente realice au préximo mowi-
miento y Challenger responderf como en una partida normal.

3.4 Casilla D1l - Hegras desde abajo.

La opcifn Dl le permite a VW jugar con las pizzas negras situadas en la
parte inferior del tablero. Si Vd. alige esta cpcién, asegfiresa de cole——
car las piezas correctamente. Utilice la modalidad de wverificacifn (Vea
la seccidn 2.2.1) para asegurarse del lugar gu= debenbcupar las piezas.
HOTA: Mo se recomienda conectar esta opcifn durante una pactida.

3.5 Casilla El - Cambis de color con el movimiento.

La opcifn E1 se utiliza fundamentalments con la Modalidad Procblema (Vea
la seccifn 2.2.2). Después de dar salida a la Modalidad Problema; Vd. pue

de cambiar el color gue mueve introduciendo la Modalidad de Seleccicnar
de Opciones y pulsando la casilla El.

3.6 Casilla Fl - Libro de Aperturas Cancelain.

Al elegir la opcifn 1 se cisrra el libro de aperturas de la computadora-*
(Vea la deccifn 1.1l). Cuando esta opcifn es conactada Challenger no ten—
drd libro de apecturas del gue extraer sus movinientoa, de tal forma gQue
sard forzado a tomarse tiempo para pensar para determinar su mejor movi--
miento desde el principio de la partida.

SOTA: 5i Vd. utiliza la opcifn de reajuste total (Vea la ssccifn 3.8) pa-
ra*ampazar una nueva partida y guiere anular el libro de aperturas deber&
pulsar primero OPCIONES, Casilla Hl, la tecla de borrar para reajustar la
partida y luego volver a la Modalidad de Seleccifn de Opciones y elegir
libro de aperturas cancelado pulsando OPCIONMES, casilla Fl, y la tecla de
borzar.

3.7 Cagillas Gl - Tablero Borrado.

Al pulsar la casilla Gl se retirarén todas las piezas de ajedrez del tabls
r> en la memoria interna de Challenger. Esta caracterfistica es muy valiosa
para plantear problemas y es por lo tanto usada normalmente conjuntamente

con la Modalidad Problema (Vea la seccidn 2.2.2) . WOTA: Después de borrar

el tablero con la opcifn Gl y de dar salida a la Modalidad de Seleccéifn

de Opciones, la computadora encenderd de forma intermitente las LEDS ThA—

BLAS y EMPATE. Esto simplemente le recuerdo gua la partida no puede conti

noar hasta gue los dos reyves estén en el tablerc. Cuando Vd. introduce la




Modalidad Problema para colocar el tablero, asegfirese de introducir am—-
bos reyes junto con las .piezas deseadas.

3.8 Ccasilla Hl. Reajuste Total.

Selaccionar la opcifn de reajuste total es lo mismo gue desenchufar el
aparato y volverlo a enchufar. Al presionar la casilla Hl Vd. estf borran
do todas las opciones previas y comenzando una partida totalmente nueva.
Las piezas son todas devueltas a sus pogiciones iniciales vy el nivel 2 es
selecciorado. NOTA: Desenchufe Vd. el aparato o utilice la opcifn de rea-
juste total, la computadora se aituarf inicialmente el nivel 2. Para
cambiar el nivel, vea la secciésn 2.4.

5i vd. desea smpeZar una nueva partida pero quiere retener todas las op—-
ciones seleccionadas utilice la tecla de nueva partida en vez de opcién
Hl (Vea la seccifn 2.1).

HOTA: El reajuste total es la finica opcifn gue debe ser seleccionada sola
¥ no puede ser combinada con ninguna otra opcifn. Por ejempls, si Vd. de=
SSAra empezar una nueva partida y séleccionar la Modalidad Pécil y el so-
nido apagado, Vd. deberd primerc pulsar la tecla de opciones, luego la ca
silla H1, y despufis la tecla de borrar para reajustar completamente la
partida. Presione despufs la tecla de opciones otra vez para reintroducir
la Modalidad de Seleccifn de Opciones y pulse Al (Modalidad Fécil), BEliso
nido apagado) y despufas la tecla de borrar.

EECCION IV - ANUNCIOS DE MATE Y TABLAS.

EXCELLENCE tiene la habilidad de anunciar mates forzados contra su oponen
te. Ademfs, la computadora pueds reconocer y pedir tres tipos de empate:
por tablas, por la regla de los 50 mavimientos y por la repeticifn de tres
veces.

HOTA: EXCELLENCE utiliza diferentes combinaciones de LEDS para indicar loa
diferentes tipos de empate, Por favor fijese an las secciones apropiadas
para mis detalles scbre los anuncios especificos de loa empates.

4.1 Anuncio de Jaguea.

Coando guiera gue se presente en el tablerc una situacifn de jague, se en
cenderd de forma intermitente =l LED de jague.

4.2 Anuncio de Mate contra el Oponente.

coando Challenger descubre un mate forzado contra su oponente, enciende
de forma intermitente el LED de MATE y el LED de la parte izguierda dal
tablero gue corresponde al nfimero de movimientos gue guedan hasta el mate
(Zxcellence as capaz de anonciar hasta un mate en 11) . Cuando ésto ocurre,
Vd. poede o bien rendirse o pulsar la tecla de borrar y continuar la par-
tida. 5i pulaa la tecla de borrar, Challenger mostrari su movimiento de
forma habitual. 5i el movimiento gue la computadora muestra es el movi---
miento de mate, tan pronto como el movimiento es introducido en el table-
ro se encederé intermitentemente a]l LED de Mate para indicar jague Mate.

4.2.1 Solucicnes Alternativas.

Daspués de gue Challenger ha anunciade la soclucifn a un problema de Mate,
Vd. puede pedirle a la computadora gue bisgee otras pomibles solucicnes a
ese mismo problema. Para utilizar esta caracteristica debs fijarse en 1o
siguiente: Cuande la computadora anuncia un mate, presione la tecla de bo
rrar tal y como s2 describe mis arriba para ver la casilla de ORIGEN del
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movimiento de mate. Presione la casilla de ORIGEN y la computadora indica

rd la casilla de DESTINO. En este momento, no presione la casilla de DEsS-
TIRO iluminada como haria normalmente paca realizar el movimiento. En vez
de esto, simplemente fijese el movimiento gue la computadora fba a ha-
cer ¥ luego presione la tecla de movimiento. La computadora empezarf ean—-
tonces a pensar otra vez para buscar otro posible mate. Este proceso pue—
de ser repetido despu#s de cada solucifn encontrada hasta gue la computa-
dora indigue gue no hay mis solucionas (Vea la seccifin 4.3).

4.3 Bo se encuentra ningfin Mate.

Cuando Challenger es situado en el miwvel 8, 10, 11 & 12 busca soluciones
a problemas de mate aspecificos. Si no hay ningfin mate presente o =i Cha—
llenger no puede encontrar un mate, la computadora encenderd de forma in—
termitente los LEDE 3 y 4. Al pulsar la tecla de borrar se apagarén los
LEDS y EXCELLENCE anunciarf un movimienteo.

4.4 Empate por Tablas.

Una partida de ajedrez termina por tablas cuvando el jugador al gue le co-
rresponde mover no tiene ya ningfin movimiento legal, pero su rey nr estd
en una situvacidn de jame. La computadora pedird el final de la partida en
cendiendo los LEDS de TAELAS y EMPATE. Cuando &sto ocurre, la partide ‘ter
mina y no puede ser continuada.

NOTA: La computadora también encenderd los LEDS de TABLAS y EMPATE cuando
guiera gue Vd. intente jugar sin la presencia de uno o de los dos reyes.
Esto ocurrird después de borrar el tablero(Vea la seccién 3.7),o0 dezpués
de dar salidad a la Modalidad Problema y haber dejado al rey (es) fonera
del tablero por descuido. Para continuar la partida, simplemente vuelva a
introducir la Modalidad Problema y aflaja el rey (es) perdido (s) en al ta
blero tal y com> se describe =n la seccifmn 2.2.2

4.5 Empate por la Regla de los 50 Movimientos.

2i durante una partida se juegan 50 movimientos ain gue ninguno de las la
dos haya movido un peén o sapturado una pieza, la partida teraina.par la
regla de loa 50 movimientos. Cupando la computadora detacta gue ésto ha
ocurrido, pedird un empare encendiendo de forma intermitente los LEDS de
EMPATE, el 1 y 2. En eate momento, Vd. puede continuar la partida si asf
lo desea pulsanio la tecla de borrarc.

4.6 Empate por la Repeticifn de tres veces.

Coando la misma pogicifin se presenta fres veces enuna partida da ajedrez
donde al mismo lado le toca mover cada wez, la partida gueda empatada por
repeticifn de una posicidn.

Cuando la computadora estd a punto de realizar un movimiento gue supondré
la repaticifn por tercera vez de una misma posicifn, encenderf intermiten
teamante los LEDS de EMPATE 2 y 3. Al pulsar la tecla de borra- se mostra
ré el movimiento de empaze de Challenger peraitiéndols a.vi. continusr la
partida si aszsi lo desea.

Coando la computadsra reconoce gua su oponente ha realizads un movimiento
gue resulta ser una tercera repeticifn, pide el empate encendisndo de for
ma intermitente los LEDS de empate 2, 3 y 4. Pulse la tecla de borrar pa
ra continuear jugando la partida.

SECCION V - INFORMACION GENERAL.
5.1 Almacenamientc de piezas.
Hay un peguefic compartimento para el almacenamiento de piezas en la parte
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de abajo de EXCELLENCE..Este compartimento le permitird a Vd. almacenar
de forma segura las piezas cuandc viaje o cuando no astd utilizando el
aparato.

5.2 FPuncionamiento con pilas.

La posibilidad de utilizar a EXCELLENCE con pilas hace que £ste sea una
computadora de ajedrez transportable. Aseglirese de seguir las . instruccip
nes dadas a continuacifn para la correcta colocacidn de las pilas.

5.2.1 Colocacisn de pilas / Recambio.

Para colocar © cambiar las pilas:

1. Agagfirese de gue el transformador (si es aplicable) estd desanchufado
dal aparato.
- 2. Localice el compartimento de las pilas en la parte de abajo del apara
to y con suavidad empaje para guitar la tapa.

3. Deslice con suavidad la tapa del aparato.

4. Retire las pilas usadas.

5. Asagfirese de gue los clips de las pilas estén limpics y sin moho.

6. Cologue cuatro (4) pilas alcalinas del tamafio "C" de tal forma gue los
poloa positivos (4) apunten hacia 2l lado del juego con la palanca Satte
ry / AC.

7. Cologua de nuevo la tapa del compartimento de las pilas.

Cuando V4. eat# preparado para jugar, empuje la palanca de conexiSn a la
posicifn BATTERY ¥ empiece su partida.

§.2.2 Indicador de pilas gastadas.

La duracifn esperada de un juego de pilas nuevas osclla aproximadamente
antre 120 y 250 horas. Ya gue un debilitamianto o averia de las pilas pue
de causar mal funcionamiénto de la computadora, el LED de Pilas gastadas
se encenderd de forma intermitente para avisarle de gue las pilas debe---
rian ser cashbiadas.

5.3 Especificacionas.
(Fuents da anargia) -

Powar source: DC (AC opcional) ROM (Read Oaly Memory) : 128k bits
Tamafio: 11 1/4 "x 10 5/8 x 1 5/8" RAM (Randem Access
Memory) : 16k bits
Processor: 65002 Autores: Dan y EKathe Spracklen
PROEINSA
Velizquez, 10. Tel. IT6 22 08/08
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