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O———  LUZ DE MODALIDAD DE PROBLEMAS - Encendida en la Modalidad de Pro-

blemas de piezas blancas.
\

Parpadeante en la Modalidad de Pro
blemas de piezas negras.
RESET - Prepara la computadora para iniciar un nueve juego.
)

CLEAR - Se utiliza para anular en la casilla FROM un movimien-
to no deseado. En la Modalidad de Problemas 1o podr§
utilizar para eliminar del tablero un determinado tipo
de pieza.

ODOOLOO®E

Sirve para verificar las posiciones de las distintas piezas.
También servird en 1a Modalidad de Problemas para poner o
quitar alguna pieza del tablero de Jjuego.

INTRODUCCION

E1 tablero, la voz, 1a pantalla presentadora, las teclas y los
indicadores constituyen medios de comunicacién entre Vd. y el
computador. Estas instrucciones describen el funcionamiento y

la forma de comunicarse con el Champion Sensory Y no se refie-
ren a Ta estrategia del Juego del ajedrez. Para los principiantes
se entrega con el Juego un folleto titulado " LET'S PLAY CHESS",

La seccifn titulada "Teclas especiales optativas” contiene la

descripcién completa sobre 1a misién y el funcionamiento de los
pulsadores.

CONEXION DE LA CORRIENTE

E1 juego se conecta enchufando el transformador a la toma de
corriente alterna de Ja pared y enchufando el cable del trans-
formador al juego. Comienza una nueva partida cuando Vd. enchu-
fa el juego o cuando se pulsa la tecla RE (de puesta a cero).

Una vez pulsada 1a tecla, Challenger se presenta diciendo " $0Y
CHESS CHALLENGER DE FIDELITY; SU OPONENTE ELECTRONICO. SELECCIONE
SU NIVEL." Cuando se enchufa el juego o cuando se pulsa RE, que-
da automfticamente seleccionado el nivel de ajedraz 1.

Desconectando el juego y volviéndolo a conectar, o pulsando la
tecla RE, el programa se pone automiticamente a cerg, En Tos
Juegos de larga duracién deje CONECTADO Challenger, ya que todo

€1 es de estado s611do Yy estd disefiado para quedar conectado
durante dfas o semanas, si{ se deses,

PRINTER PLUG = ENCHUFE DE LA IMPRESORA

EL TABLERO DE JUEGO

itie las piezas, disponiendo las negras en la parte superior del
:asgsro. Czda casilla estd designada, de acuerdo con la notagidn
internacional de ajedrez, con una letra del alfabeto y un nimero
(impresos en los cuatro lados del tablero). Las filas estin nume-
radas del 1 al 8 y las columnas estdn designadas con las letras
A a2 H, de manera que el juego comienza con el rey blanco en su ca
silla E1 y el rey negro en la EB.

SELECCION DE DEFENSA 0 ATAQUE

Cuando las piezas blancas de ajedrez ocupan la parte baja del ta-
blero, Sensgry Challenger supone que usted jugars blancas. De acuer
do con las reglas del ajedrez, las blancas realizan el primer
movimiento, y por consiquiente usted deberd hacerlo para iniciar

la partida.

loque
ide jugar con negras desde la parte baja del tablero, co
?;sdziezasjcgn el rey negro en la casilla D1 y el rey blanco en DB.
Antes de pulsar ninguna otra tecia, siga el proceso siguiente:

12 Presione el rey negro en D1. 22 Hacer la seleccién de nivel, Aper
tura de 1ibro, etc. 32 Pulse DM. 42 Pylse RY.

Challenger reconocerd que estf jugando con blancas desde la parte al
ta y efectuard el primer movimiento.

NIVEL DE JUEGO

E1 nivel de jueqo se puede elegir antes de comenzar la partida
¥y puede cambiarse en cualquier momento durante 12 misma (ver 1a
descripcién de 1a tecla LV).

Para cambiar el nivel de Juego antes de una partida pulse 1a
tecla LV (NIVEL) como sique:

AL PULSAR LA TECLA LA PANTALLA SEWALA

Lo LY oo TETTC Jot T I R A B s -0p-
2, LY vioeses cune.n 0B inal, aseni Lol wtl g ~GA-
e L PP N I B s, K e gy -PL~
4. LV esta es 1a modalidad de eleccién de ni

YOI . cna Sl g R R A -CL 1-

Continde pulsando 1a tecla LY hasta que 1a pantalia presente

el nivel deseado. Cada vez que se pulsa 13 tecls LY el nive)
aumenta de dificultad. Después del nivel doce (CLH) en 1a pan
talla vuelve 2 aparecer -0P-, =
Para cambiar e1 nivel durante 13 partida pulse 1a tecla LV
después que Challenger haya terminads su movimfento Y antes de
que Yd, infcie el suyo. La pantalla sefialarsd el nivel deseado,
¥y después prosiga la partida haciendo V¥d. e] primer movimiento.
Durante una partida, si se sigue pulsando LY, e ciclg pasaré$
por CLH y retornarf a CL1, CLZ, etc.

Champion Sensory Challenger tiene 12 niveles de juego. En cada
nivel Challenger usa su mecanismo de relojerfa, de tiempo normal,
fncorporado para mantener yn registro del tiempo empleado en el ssty
dio de jugadas y para hacer una prc?r.-ncidn del tiempo restante. ET
resultado es un control de tiempo al cual e1 programa s& ajusta con
exactitud,
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Los niveles 1-B tienen control de tiempo preseleccionado y son los
sfgufentes:

NIVEL DE JUEGO TIEMPO MEDIO DE RESPUESTA  CONTROL DE TIEMPO REAL

1 5 segundos 60 movimientos/ 5 minutos

2 30 * 60 * /30 %

3 1 minuto 30 3 /30 "

4 1 minuto 30 segundos 40 . /1 hora

5 2 minutos 30 5 /%

6 3 » 40 . /2 horas

7 3 " 45 segundos 40 5 /2 horas y media
8 6 minutos 30 " /3 horas

Los cuatro niveles siguientes tienen control de tiempo especial y se
designan con las letras E a H. Tienen los sguientes significados.

NIVEL E: permite al usuario seleccionar con precisién el tiempo deseado

para torneos, Se pueden fijar los controles primario y secundario al
programar el nimero de jugadas que han de efectuarse y el tiempo total
en que deben llevarse a cabo. Para fijar el control del tiempo deseado
lea el pdrrafo correspondiente a "Mecanismo de reloj para torneo ".
NIVEL F: el nivel F es de modalidad de cuenta regresiva. En este nivel
el usuario fija el tiempo total de juego para las jugadas humanas y
para las del computador. Cada tiempo se programa separadamente para po
ner mds dificultad a ambos contrincantes. Challenger presupuesta su

tiempo para completar su juego dentro del tiempo que se le ha asignado.

Para programar los relojes, lea el p&rrafo de "Juego con limitacién de
tiempo”.

NIVEL G: E1 este nivel G es para modalidad especial de busqueda de mate
Tuando se juega con este nivel, Challenger solo busca dar el mate y des
cartar todas las demas funciones evaluativas. No deja de investigar has

ta que encuentra la forma de dar mate. Lea el pdrrafo sobre Formas de
dar Mate.

NIVEL H: Este nivel es de modalidad infinita. La busqueda del mate
continla hasta que se encuentra o hasta que el usuario 1a interrumpa.

EL JUEGO

Jugar al ajedrez con Champion Sensory Challenger, es como jugar con un
oponente humano, Vd. hace un movimiento y Challenger responde con
su jugada. La dnica diferencia, naturalmente, es que ¥d. debe mo-
ver fisicamente l1a pieza de Challenger. Debido a2 las caracterfstid
cas sensitivas de la superficie del tablero, que siente la presen
cia de una pieza situada en una casilla, es necesaric apretar la
pieza contra la casilla suavemente empleando el borde de 12 pieza
segin indica Ta figura, primero en la casilla de ORIGEN y después
en la de DESTINO.

Por ejemplo, si Vd. desea mover el pedn blanco de D2 a D4, apriete
el pebn contra la casilla D2. El indicador D2 se encenderi. Myeva
el peén y apriételo contra la casilla D4, para indicar su movimien
to a2 Challenger. La luz indicadora de l1a casilla D2 se apagarf y
cuando Challenger haya decidido un movimiento, se encenders el in-
dicador de una de las piezas de Challenger. Challenger le indica

a2 Vd. qué pieza desea mover encendiendo la casilia de ORIGEN ¥
anunciando el movimiento. Mueva Vd. 1z pieza de Challenger apretédn
dola contra la casilla de ORIGEN encendida - el indicador de 12 misma
se apagard y la casilla de DESTINO se encenders. Traslade 1a pieza
y apriétela contra la casilla de DESTINO encendida. La luz se
apagard sefialando que la jugada de Challienger ests cempleta, y
ahora le toca a Vd. jugar. NOTA: Vd. notar3 que 1a casilla de DES-
TINO no se encienge cuando Vd. hace su jugada. Esto se debe a2 gue
Challenger"siente” instantSneamente 12 pieza que Yd. ha colocado y
el movimiento queda registrado.

MOVIMIENTOS ERRONEOS ACCIDENTALES

Si Vd. aprieta una pieza y se enciende la casilla de ORIGEN, pero
Vd. decide no hacer el movimiento (antes de apretar la casilla de
DESTINO), basta con que oprima el batén CL. Challenger apagard la
Tuz de esa casilla y esperar§ otro movimiento. S1 Vd, quisfera a-
nular su jugada una vez que ya ha presfonado la pieza sobre la po
sici6n de DESTINO y Challenger ha comenzado a “pensar", haga lo -
sfguiente:

A)Pulse la tecla ST para detener el "pensamiento” de Challenger y
obligarle a hacer su movimiento. Vea el apartado correspondiente
a "Interrupci6n del estudio de la jugada”.

B)Efectue 1a jugada indicada por Challenger en el tablero como siem
pre. Consulte epffrafe titulado "E1 juego”.

C)Anule la jugada de Challenger y la suya propia. Vea el epfgrafe
titulado"Borrado de jugadas no deseadas"”.

MOVIMIENTOS ILEGALES

Challenger le avisa a Vd. de un movimiento fncorrecto o {legal,y
mostrando cuatro guiones en la pantalla presentadora diciendo "Mo
vimiento Ilegal™ y encendiendo la casflla de DESTINO a la que se
desplaz6é la pieza. Para deshacer el movimiento erréneo, apriete

la pieza primero contra la casilla de DESTINO encendfida (entonces
se encenderd la casilla de ORIGEN anterior) y después apriete la
pieza contra la casilla de ORIGEN encendida. Esto asegura que la
pieza incorrectamente movida ha vuelto a su emplazamiento primfti
vo. Otra posibilidad, es que cuando Challenger anuncia una Jugada
flegal, Vd. puede simplemente pulsar la tecia CL y volver a colocar
la pifeza en su posicién original.

Esto no asegura que la pieza ha vuelto a su exacta posicién origi-

nal, sino que deja en manos del jugador el hacer ésto correctamen-
te,

COMER AL PASO

Challenger comerd al paso cuando ello le parezca opertune y tam-
bién reconoce cuando Vd. decide comer al paso. Al hacer el movi-
miento de comer al paso Challenger encenderi 1a luz de 1a casilla
de ORIGEN hasta que sea apretada y sequidamente encenderf 1a Tuz
de 12 casilla de DESTINO hasta que sea apretada. Finalmente {lumi
nard la posicibn del peén para recordarie que debe quitario del ~
tablero. Presione el peén sobre su posicibn y retirelo.

ENROQUE

Challenger se enroca haciendo internamente primerg un movimiento

de Rey y después uno de Torre y anunciando "Enroque de Rey" o “En
rogue de Peina® segiin sea el caso. Primero debe efectusrse el mo
vimiento del Rey, de 1a forma habitual, presionando 13 casilla de
ORIGEN y a continuacibn 1a de DESTINO, igualmente 12 Torre debe
presionarse en su casilla de ORIGEN y a continuaciém 12 de DESTING.
Vd: puede hacer el enroque de su Rey de 12 misma forma presicnando
primero 1a casilla de ORIGEN Y sequidamente 1a de DESTIND. Inmediata
mente Challenger reconocerf 12 maniobra del enroque e fluminard Ja
casilla de 1a Torre de ¥d. para que continue con este sovimiento.
Recuerde que el enroque es un movimiento de Rey. S Vd. trata de en-
rocar soviendo su Torre primero, Challenger 2ceptarf solo el movi-
miento de la Torre y de inmediato se pomdri 2 “pensar®. Pars anular

un error de este tipo vea el parrafo de "Movimientos erromeos acci-
dentales”.
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PROMOCION DE PEON

Al igual que en un juego "normal" de ajedrez, cuando un peén al-
canza la "octava fila" Challenger promocionard su peén a la pieza
que mis le convenga (generalmente Reina o Caballo) y anunciard la
pleza escogida a tal efecto. Por eijemplo: “De A7 a A8, promovido
a Caballo". Cuando uno de los peones de Vd. 1legue a la fila 8 1a
casilla correspondiente parpadeard y Challenger esperard a que Vd.
le comunique a que pieza quiere promocionar su pe6n, para ello,
pulse el simbolo de la figura deseada.

JAQUE

Cuando Vd. o Challenger hacen una jugada que pone al Rey del con-
trario en jaque Challenger anunciard "JAQUE" (Cheek). Cuando su

Rey o el de Challenger estd en jaque, la luz ublcada sobre la tecla
RE (Reset) se enclende.

JAQUE MATE

Cuando Cha\longor pone a su Rey en Jaque mate, lo anunciard diclen
do “"JAQUE MATE", Cuando Chlllon?cr hace una jugada después de la
cual el mate es Inevitable, Challenger anunclard el movimiento y
luego anunclard cuanto tardard en darle el wmate. Por e{enplo:'daque
Mate en tres", En ambos casos los nimeros de la pantalia se {lumi-
nardn pavpadeando para anunclar la victoria de C allenger,

YO PLERDO

Cuando Champlon Sensory Challenger descubre que le dardn el mate,
no da ninguna sefal de su dervota hasta que ésta verdaderamente -
ecurre. Una vez que Vd, ha efectuado el movimiento que da el mate,
Challenger anunciard su jaque wate y divd “YO PIERDOY,

SECCION LL - CARACTERISTICAS ESPECIALES

CAMBID DE LADOS

Champlon Sensovy Challenger es capar de camblar de lados con su ape
nente vy de vamputar los movimlentos de las plezas adversavias, Pava
gamblar de lade con Challenger pulse primeve 14 tevla DM v segulda-
mente la tacla RV, Challenger comunioavd “Mi movimtente con hlancas® o
“M1 mevimtento oan negvas®, Repitianda esta Operacian despuds de vaida
movimlenta, es poaxible abhservar come Juega Challenger en ambos tados,

CAMBIO DE COLOR DE LA JRGADA

Lhamplon Seasary Challonger tlene la vapaviadad de atocivar vambie

da enlor de 1a n!ruﬁonto Jugada, Pava hacer WRlO, pulee primeve la
tenla Loy tusuo Ta teola RY. S{ ava ol turne  de Tanvas, wavd ahp
VA e nepras v viveversa, thnll-u*uv Aving dol ealoy del wavimipnid
dletaniy sy mavimiento oy blaneoa® o Syy WOV imbente ex nagre*. &
vambhla de valar de g jnrnda runﬂu COMpUbAR baavee pava dar & tas blag
VAR WA bae negran P owovimlenten seputidoy. ERbag en @) fusen de alte
AreE oh haver Lrampas,
LA PEIneipat Finaliaad do axba eavactoristica os valabavar en fitar el
cnlur e Ta Jupada, wha ver que Vi, ha WRPATANR WA poastoban ay bg
datidad Probloma, Vea o) apactade “Mada)lday Prabloma® ‘

Al

SELECCION REDUCIDA DE JUEGO

Vd. puede escoger entre la seleccidn reducida o la seleccidn amplia
de juego. En la seleccidn reducida de juego, Challenger no trata de
dar gran variedad de respuesta. Simplemente responde con el primer
movimiento razonablemente bueno que encuentra entre los distintos
posibles. Cuando Vd, comienza uma partida la seleccidn reducida se
pondrd en funcionamiento automaticamente.

SELECCION AMPLIA DE JUEGO

En esta forma de seleccidn dentro de una serie de posibles jugadas
correctas Challenger escogerd una al azar, De esta manera, cada juego
serd diferente, fsta seleccidn amplia se pone en funclonamiento al
pulsar la tecla ST cuando previamente se ha selecclonade el nivel de
Juego deseado, procediendo de la siguiente manera:

=La pantalla presenta-

1.- Por ejemplo se selecclona

Nivel § L -~ §
2.~ Pulse la tecla ST para seleccidn
amplia de jugadas (para volver a cL &

seleccidn reducida pulse otra vez)
El guidn antes del nidmero indica seleccidn de jugada reducida.

VERIFICACION DE POSICIONES

Una caracteristica destacada de Champion Sensory Challenger es su
capacidad de verificar Ya posicidn exacta de cada una de las plezas
de ambos jugadores en cualquier momento de la partida $d01puil de
una Jugada de Challenger), o justamente antes de que Vd. haga el
primer movimiente en una parttda nueva, Simplemente Pulse el bhotdm
de 1a pleza que qulere veriflcar, Todas las castllas donde hayan
plezas de ese tipo se |luminardn las castillas con plezas blangas
tendrdn luz continua ¥ las que contemgan plezas negras pavpadeardn.
Pava dav fin a la Veriflgacidn de POI?Clanli. pulse la tocrc Ly o
simplemente haga su stgulente wovimiento,

MODAL1DAD PROBLENA

Champlon Sensovy Challenger es un aparate de extragrdinaria versa-
tivtlidad que 1o permite a ¥Yd. o) Jugador, realliaar usa canttdad
de movimtentos especiales en cudlquiey ROReNte, antes ¢ durante el
TH@QH .,

Al usav ta Modalidad Prablema antes de Comengay ol luege 8% posis
ble plantear una vartedad de problemas distintes cases de mave,
Regun se desee. Adm mds, al uiav la Modaltdad Problema dyvante ol
JURR0, s posthle altervay Ya divegoltdn del Juege, tavialegevr ww
lade o @) de Challenger, vequperay plegas perdigan, ¥ ade logvae
SACAr Su Rey de una (ominents shtuacidn de Jaque Bate. V. PuRde
Feeurrty 4 la Nadaltdad Prohlema o0 qualtqules ROMORtR, L\lompre Que
Wh mayimiente de Chatlenger hava side eempletade

Fava plantear wa prodlema espedtal, wa Bavimlenty sspecial o wna
TORTIQUEAC a0 d@ plesan determinada , Aaga 1o siguiente: Palie te
tegla del vipa de plesa con 14 ane deved operar y Bantengala prenig
RAda MAREA que ved que tan luoet 1eam ceniingay (pava t\gueq\t
parpadeantes (pava nearaid, Sola ve ehvenderdn tax tyeen tadteatts
VAL de lan gantilan donde hava Wha de extan PiRAAL.

POV alesplor Ley peenes,

PULKE LA TEQCLA

\ \l‘\“~ha\\vﬁut' divq
VERLERCACION DY prongy™
¢ Ehaltenger divd:
R
Bava tan plesat hlaneasy o)
Rdicader de Madatidad Prabtg

WA & angtands

LA PANVALLA SE8ALA
AN CANRLG

AN GANRLQ
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10, -

3. En este momento Vd. puede seguir una de las tres opciones
siguientes para las piezas blancas:

A. Retirar todos los peones blancos que quedan en el table-
ro, pulsando CL. Los indicadores de todas las casillas
que contengan peones se apagardn.

B. Situar un pedn en una casilla determinada; para ello pul
se esa casilla, con lo que se encenderd su indicador.

C. Retirar un solo peén blanco de su casilla, pulse esa ca-
sf1la, con lo que el indicador se apagar§.

PULSE LA TECLA LA PANTALLA SERALA
4.(::)Cha11enger anunciard: SIN CAMBIO
"PROBLEMA" para las pie

zas blancas; el indicador
de Modalidad Problema se en-
ciende.

5. Proceda como en los puntos A, B,o C, indicados anteriormente
para piezas blancas.

5.®chanenger anunciard: SIN CAMBIO
"BORRE" para avisar el

final de la Modalidad

Problema para los peones.

Vd. puede ahora pasar a la Modalidad Problema para el siguiente
tipo de pieza o puede proseguir el juego. Cuando se utiliza la
Modalidad Problema antes de comenzar una partida, Challenger su-
pondrd que Vd. quiere plantearle un problema a estudiar, Challen
ger borra automaticamente todas las piezas del tablero y coloca
el nimero de movimientos en el nimero 35.

BORRADO DE JUGADAS NO DESEADAS

Champion Sensory Challenger tiene la capacidad de permitirle a Vd.
anular jugadas que ya han sido completadas sobre el tablero. Se
pueden anular un m&ximo de 19 Jugadas completas (39 medios movimien
tos). Esto permite al usuario anular Jugadas correctas disparata-
das, jugadas erréneas accidentales, y da al jugador la posibilidad
de intentar una linea de juego completamente distinta en una par-
tida especifica. Para indicar a Challenger que V¥d. quiere anular

un movimiento concreto pulse la tecla ST Y Tuego RV. Entonces Cha-
Ilenger dird, "Borre mi movimiento” o "borre su movimiento" segin
sea el caso. Se ha anulado media jugada. Ahora simplemente coloque
la pieza otra vez en sy posicifn anterior y reponga la pieza que
habia sido capturada. Si Vd. no estd seguro de las nuevas posiciones
en el tablero, puede comprobarias usando el sistema de "Verifica-
cién de Posiciones". Vd. puede anular todos los movimientos que
quiera hasta el principio del Juego, o como miaximo 39.

Tenga presente que si Vd. usa 1a Modalidad Problema la historia se
borra y Vd. no puede anular jugadas anteriores a la puesta en
funcion de Modalidad Problema. La Verificaci6n de Posiciones se

puede utilizar siempre que 10 desee sin que ésto modifique la histo
ria del Juego.

MODALIDAD JUGADORES

Champion Sensory Challenger tiene una forma de funcionamiento tal,
que permite al usuario usar 1a sensitiva superficie de juego como
un tablero de ajedrez inteligente, Con Modalidad Jugadores dos per-
sonas pueden jugar sobre el tablero de Challenger. Challenger eva-
Tuard los movimientos de ambos jugadores y anunciard"Movimiento Ile
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gal" y anunciard el jaque cuando sea necesario, para cualquiera de
los dos lados. Ademds, si se acopla con una impresora, puede utilg
zarse para registrar el juego de los dos jugadores. Solo puede pro
gramarse "Modalidad Jugadores" al comienzo de una partida y antes
de efectuar el primer movimiento.

Haga 1o siguiente:

PULSE LA TECLA LA PANTALLA SERALA
1, Lv =0p=
25 Ly -GA-
3. LV e PLy

Ahora se encuentra Vd. en "Modalidad Jugadores" y puede comenzar

la partida. Todas las caracteristicas normales de Juego con el
aparato como el Cambio de Color en el movimiento y la anulacién

de movimientos hacen que "Modalidad Jugadores" tenga una gran ver-
satilidad. La Modalidad de Jugadores continua automaticamente hasta
que Vd. pulsa la tecla RE o pasa a Modalidad Problema. A través de
Ta Modalidad Problema Vd. puede volver al Juego normal.

OTROS USOS DE LA MODALIDAD JUGADORES

Modalidad Jugadores tiene otros usos posibles ademis de una parti-
da de ajedrez entre dos personas. Un uso muy Gtil de "Modalidad
Jugadores™ es colocar una posici6n que ocurre nada mis iniciarse

el juego. Programe "Modalidad Jugadores" haga los movimientos ne-
cesarios para alcanzar la posicifn deseada y luego pase a Modali-
dad Problema sin hacer ningin cambio, para continuar el juego
(segin se indica al final del enunciado anterior).

Otro uso de "Modalidad Jugadores" es tan valioso que su sola exis-
tencia hace que Champion Sensory Challenger sea herramienta indis-
pensable para el jugador de ajedrez serio."Modalidad Jugadores”
acompafiado de la anulacifn de Jugadas hace que Champion Sensory Cha
Ilenger sea el instrumento ideal para analizar las partidas de los
grandes maestros. Cuando en-una partida seria de ajedrez aparecen
varias posibilidades de consecucibn del Jjuego, el jugador serio de-
be proveerse inmediatamente de otro tablero, uno para la partida
original y otro para las lineas alternativas de juego. Con "Modali-
dad Jugadores" de Challenger, Vd. evita todo eso. Las lineas alter
nativas pueden jugarse segln se desee. E1 mecanismo de anulaci6n

de jugadas se encargard de devolver el juego a su estado original.

CONTROL DEL SONIDO

Champion Sensory Challenger estd equipade con una voz de computador
especialmente creada y un avisador aclistico. E1 control de la voz
permite eliminarla o bien subir o bajar su volumen. También se puede
programar la voz de manera que solo anuncie movimientos ilegales

y advertencias de jaque. E] control de avisador acistico le permf -
te desconectarlo; tambi&n se puede controlar de manera que el com-
putador se Timite sélo a anunciar cuando ha terminado de pensar y
estd 1isto para efectuar sy movimiento,

Cada uno puede controlarse a través de la tecla de control de a}-
tavoz, de la siguiente manera;

PULSE LA TECLA LA_PANTALLA SERALA

1. CB Vd. estd preparado para

controlar la voz. -SP-
2. CP La voz se conecta (pulse

RV para eliminaria). -0ON-
3. CB E1 volumen es alto. ~HI-
4. cm E1 volumen es bajo. -L0-

(S1 pulsa otra vez vuelve a
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. CB Se utilizan todas las palabras,. ALL
6. [@ Avisos limitados. LESS
. [y Otra Vez ests Vd. en condiciones
de programar el control de la voz. =5P-
8. gm Estd Vd. preparado para controlar
el avisador aclstico (pulse otra vez
para volver al de voz). -bP-
9. BB E1 avisador acGstico se desconecta. OFF
10. (M €1 avisador acidstico se conecta(pulse
otra vez, y se desconecta). -ON-
11. op El avisador achstico sonard cada vez que
se pulse una tecla y anunciard los movi-
mientos de Challenger. ALL
12. B E1 avisador anunciard solo los movimien-
tos del computador (pulse otra vez para
volver a todos) LESS

La seleccifn queda efectuada cuando la opci6n deseada se presen
ta en la pantalla. Al enchufar la méquina o después de ponerla
a cero (RE), la voz queda automaticamente conectada con volumen
alto y todas las palabras del vocabulario; el avisador aclstico
queda desconectado.

ESPIONAJE DE JUGADAS

Mientras Challenger estd "pensando" su proxima Jugada, Vd. puede
espfarle para saber que movimiento est§ considerando, pulsando
la tecla DM. La jugada que se estd considerando aparecerd en la
pantalla. Los dos digitos izquierdos corresponden & la posicién
de ?;é?en (FROM) y los dos de la derecha a la posici6n de desti-
no

ESPIONAJE DE NIVEL DE BUSQUEDA DE LA PROXIMA JUDADA DE CHALLENGER

Mientras Challenger estd pensando su siguiente movimiento, Vd. puede
averiguar cual es la profundidad de la busqueda pulsando 1z tecla
LY. E1 nivel de busqueda se verd en la pantalla. E1 nimero que
a?arece. fndica el nimero de movimientos hacia adelante, que Cha-
Tlenger estd considerando en ese momento.

INTERRUPCION DEL ESTUDIO DE LA JUGADA

Cuando Challenger est§ pensando Vd. puede detener su "reflexidn"

pulsando 1a tecia ST. De hacer ésto Vd. bbliga a Challenger a res-
ponder inmediatamente con su movimiento.

SUGERENCIA DE MOVIMIENTO

En cualquier momento del juego Vd. puede pulsar la tecla DM para
pedir a la computadora consejo sobre un movimiento que le toca a
Vd. hacer. Al pulsar DM Challenger le responderd con un movimiento
elegido al azar entre los varios posibles que puede estar conside-

rando. Las casillas de Origen y Dest{ h
movimiento se {luminarédn. ! 4 e b

COMPROBACION IMPRESA DE LA SITUACION DEL JUEGD

S1 se usa una impresora Filelit
fe la impresora en la
to de la impresora es
Vd. la conecte.

Y con Champion Sensory Chess, enchu-
parte posterior de Challenger. E1 funcionamien
automatico, y comenzar§ en el momento en que

13.~-

La impresora puede suministrar una representaci6n gréfica de la
situacién del tablero en cualquier momento de l1a partida. Para
poner en marcha esta funci6n basta con pulsar una cualquiera
de las teclas de tipos de plezas, estableciéndose la Modalidad
de Verificacién de Posiciones. Luego pulse la tecla 5T. En la re-
presentacidn gr&fica se emplea un quién (-) para los espacios
vaclos y los siguientes sfmbolos para cada tipo de pleza.

Ver figura de Pag. 10 en el
original inglés,

NOTA:51 Vd, pulsa repetidamente la tecla RE, de una forma répidas
cuando la impresora estad conectada, puede provocar que la repre-

sentacién gréfica sea indescifrable. 51 le ocurriera ésto, desco-
necte la impresora, y espere a que su luz de encendido se apague,

después vuelva a conectarla.

FORMAS DE DAR MATE

Cuando Challenger descubre que su Rey estd pronto a sufrir un ma-
te, 1o anunciard diciendo "Mate en" y luego dird el ndmero de mo-
vimientos, como por ejemplo: "Mate en 3" y la pantalla par adeard.
S{ Vd. desea plantear un problema especial de Mate, puede acerlo
usando la Modalidad Problema. He aquf un ejemplo tipico de plan-
teamiento de un problema de Mate.

PULSE LA TECLA LA PANTALLA SERALA
' RE 0.00
2. LV.Seleccione nivel de juego G CL-G

3. Usando la Modalidad Problema pon
ga las plezas en la misma posi-
ci6n que aparece en el dibujo(pag.
11 original 1inglés).

1. DM CL-G
5 RV Challenger dice "M{ Movimiento}
"Movimiento de Dama; de H5 a G6,
Mate en 3", 0°'00

Tenga en cuenta que en tanto el problema se plante6 para que ganaran
las blancas, fue necesario cambiar de lado con Challenger para que
éste jugara blancas. Esto se logré pulsando las teclas DM y RV (vea
Cambio de Lados).

RELOJ DE AJEDREZ

Champion Sensory Challenger tiene incorporados 2 relojes de ajedrez
(6stos no se usan durante las partidas de los grandes maestros). Un
reloj es para el usuario y el otro es para Challenger. Al iniclarse
un movimiento, el Reloj de Ajedrez se conecta inmediatamente al
lado que le toca jugar, pero cualquiera de los dos relojes puede
programarse para ver el tiempo en la pantalla. Al comenzar un Jjuego
ambos relojes se ponen a cero.

. 0.00
Nueva partida-hora 0
Reloj del usuario,

e T e —
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El punto en el centro de la pantalla indica que reloj ests viendo,
E1 punto en la parte inferior, indica reloj del usuario. Al comen-
zar una partida, hora cero, Challenger daré por supuesto que Vd,
va a jugar con blancas y le presenta su reloj pues son siempre las
blancas las que inician el juego.

Para ver el segundo reloj, primero pulse la recla TM y luego 1la
tecla RV. E1 punto aparece en la parte superior de la pantalla y
€sto le indica que se trata del reloj de Challenger.

0700
Reloj de Challenger.

Para ver el tiempo total transcurrido para un Jugador desde el prin
cipio del juego, pulse y mantenga pulsada la tecla TM, S{ Vd. cam-
bia de lado con Challenger durante la partida, su tiempo de todas
maneras se le indicard con el punto en la parte inferior y el de
Challenger con éste en la parte superior.

Los relojes tienen?2 formas de funcionamiento: el tiempo de juego
transcurrido o bien, la cuenta regresiva (lo que falta para el fin
de 1a partida). Al comienzo de una partida, Challenger selecciona
automaticamente el sistema de "Tiempo Transcurrido". La cuenta em-
pleza inmediatamente después que Challenger responde a su primer mo
vimiento. Cada reloj registra el tiempo empleado en hacer la jugada
y también el tiempo tetal utilizado por ese lado hasta ese momento.
Ambos relojes funcionan independientemente aunque s8lo uno se presen
ta en la pantalla. g
En el sistema de cuenta regresiva, (nivel de juego F) los relojes
pueden ajustarse a un cierto tiempo (un m&ximo de 9 horas y 59 mi-
nutos) y empezarén a descontar desde el comienzo de la partida,
(vea el epfgrafe correspondiente a Juego con limitaci6n de tiempo).
Cuando la cuenta del tiempo sobrepasa los 59 minutos la pantalla
comenzard a presentar horas y minutos, La parte superior del primer
dfgito brilla para indicar que estd mostrando horas Y minutos.

59.00 "1.15
59 minutos 1 hora 15 minutos

MECANISMO DE RELOJ PARA TORNEO

El nivel de juego E le permite realizar un control preciso del tiem
po para prdctica de torneo, este control se establece usando el N
Reloj para Torneos. Challenger se atendri estrictamente al control
de tiempo que Vd, le asigne y nunca sobrepasarf esos 1imites. Challen-
ger puede, y generalmente lo har§ asf, responder a un control de
tiempo con un cierto margen de anticipacién. Esto ocurre por 2 ra-
zones. Una de ellas es que ciertas jugadas las hace sacandolas di-
rectamente de las aperturas de 1ibro que Challenger tiene en su me-
moria o son tan "obvias" que no le toma casi tiempo el efectuarlas.
La otra raz6n es que Challenger tiene un programa de ajedrez tan
sofisticado, que le permite usar el tiempo que su adversarfo utiliza en
pensar su jugada, para "pensar" sobre su propia respuesta. Como
resultado de ésto, Challenger normalmente ahorra tiempo. Challenger
presupuesta algo de este tiempo extra para el control normal de
tiempo, el resto le queda para el préximo control,
Suponga que Vd. quiere ajustar el reloj de torneo para un primer
control de 40 jugadas en 90 minutos con un control secundario de
20 jugadas en 30 minutes. Vd, debe proceder de la siguiente manera:

PULSE LA TECLA LA PANTALLA SERALA
1. LV Seleccione nivel de Juego E CL-E

2. DM Vd. estd Tisto para fijar el ni-
mero de jugadas en el control pri-
marfo de tiempo. p 00

15.=

3% ST Mantenga la tecla pulsada
hasta que esta indiaue P 40

Si inadvertidamente sobrepasa la cifra deseada, pu?sg y mantenga
presionada la tecla RV hasta que la cifra baje al nimero por Vd.
deseado.

4. TM Vd. esta preparado para fijar
el nimero de horas y minutos en

el control primarie PO:00
52 ST Mantenga la tecla pulsada hasta
que se lea Pl :30

Al iqual que 1o dicho antes, si Vd. fija una cifra excesiva de
tiempo, pulse y mantenga pulsada la tecla RV para reducir esta
difra.

6. DM Vd. estd preparado para fijar el
ne de jugadas en el control secun
dario. s 00

T ST Mantenga pulsada hasta leer S 20

S1 coloca una cifra superior a la deseada, puede reducirla pulsando
y manteniendo pulsada la tecla RV,

8. ™ Vd. estd 11sto para fijar el n® de
horas y minutos en el control secun

darfio, S0:00
9 ST Mantenga pulsada esta tecla hasta
que lea S0:30

S1 1a ¢ifra es excesiva, reddzcala pulsando la tecla RV como se le
ha indicado anteriormente.

10, Pulse cualquier otra tecla (que no sea ST o RV) para indicar
que ha terminado de ajustar el reloj de torneo.

NOTA: E1 tiempo que Vd. da a Challenger es el tiempo que éste uti-
1izard para "pensar" su préxima jugada, y no incluye el tiempo que
se tarda en mover las piezas sobre el tablero. En un torneo verda-
dero, Vd. debe deducir cerca de 10 segundos por jugada del tiempo
oficial, para permitir el movimiento de las piezas de Challenger.

JUEGO CON LIMITACION DE TIEMPO

El nivel de juego F es de Cuenta Atrds. En este sistema Vd. fija el
tiempo total para todas los movimientos de la partida hasta un mixi
mo de 9 horas y 59 minutos, Este tiempo se fija separadamente para
Vd. y para Challenger. Suponga que quiere 15 minutos para su Juego,
pero quiere que Challenger haga todos sus movimientos.en 5 minutos.
Haga 1o siguiente:

PULSE LA TECLA LA PANTALLA SERALA
1. LV Seleccione nivel de juego F CL -F

2, TM Vd. puede fijar el n? de horas
y minutos para el juego de la

persona. HO:00
3. ST Mantenga pulsada la tecla hasta
leer HO:15

51 Vd, inadvertidamente coloca mis tiempo del deseado, pulse y deje
pulsada la tecla RV hasta que vea aparecer la cifra deseada,

4. TM Ahora puede fijar el n? de horas
y minutos para el juego total de
“Challenger, Co:00

5. ST Mantenga la tecla pulsada hasta que
en el relol se lea Co:05



lauuedswe) Ag pauueds

'y

16.-

6. Pulse cualquier tecla (que no sea ST o RV) para indfcar que ha
terminado de ajustar el reloj de cuenta atrés.

Durante el juego cuando uno de los relojes 1lega a 0, 1a pantalla
comenzar4d a parpadear, cualquiera que sea el reloj que se este
presentando en la pantalla. E1 reloj que haya 1legado a 0, volverd
a ensefiar 9 horas 59 minutos.

En el programa de Tiempo Transcurrido, el reloj muestra el tiempo
que ha sido utilizado en la jugada. Cuando la tecla TM se pulsa y
se mantiene pulsada, aparece el tiempo total transcurrido. En el
sistema de Cuenta Atrds ocurre lo contrario.

En la modalidad de Cuenta Atrds el reloj ensefia el tiempo de juego
que queda, y presenta el tiempo empleado en el movimiento cuando
se presiona prolongadamente la tecla TM.

S{ Vd. quiere interrumpir o retrasar el juego y no quiere que fun-
cionen los relojes, basta con que no reconozca el G1timo movimien-
to de Challenger hasta que Vd. esté preparado para hacer el suyo.
Ambos relojes se detienen en el momento en que Challenger indica
su movimiento y continuardn funcionando solamente una vez que el
movimiento se ha efectuado sobre el tablero.

APERTURAS DE LIBRO

Challenger estf programado para responder una diversidad de aper-
turas de libro (p.e. Siciliana, Francesa, de Ruy Lépez, Gambito de
Dama rehusado, etc.). Challenger sequird este modelo hasta que el
jugador lo abandone o intente realizar un movimiento ilegal.

Si ¥d. desea jugar una apertura de libro determinada(véase la 1is
ta de APERTURAS DE LIBRO) puede eleqgirla antes de comenzar
1a partida de la forma siguiente:

PULSE LA TECLA LA PANTALLA SERALA

1s LY - 0P -
2s Pulse 1a casilla de una de las
aperturas de libro, por ejemplo,
c4 --C4
7 Seleccione el nivel de dificultad
que desee.
4. Haga su primer movimiento.

${ 1o desea, puede pedir a Challenger que le muestre la siguiente
jugada de la apertura de libro, puisando 1a tecla DM cuando llegue
el turno de Vd.

LAS GRANDES PARTIDAS

Champion Sensory Challenger estd programado para reproducir cual-

quiera de las 64 mejores partidas del mundo (Véase la 1ista de LAS
GRANDES PARTIDAS). Esta caracterfstica le permite a Vd. comprobar

su propia destreza jugando con uno de Tos maestros.

Para jugar una de las Grandes Partidas haga su eleccifn al princi-
pio (cuando se acaba de enchufar el juego o después de pulsar RE),
por medio de la tecla LY, como se indica 2 continuacién. Vd, puede
jugar con blancas o con negras (vea CAMBIO DE LADOS). Su objetivo
en una Gran Partida es tratar de realizar las mismas jugadas hechas
por el maestro durante la partida real.

17, ~

PULSE LA TECLA LA PANTALYT SERALA

1nE LY P o i
2 g LY « Gihan
3. Pulse la casilla de una de las

Grandes Partidas, por ejemplo,

1a A3 --h3

Vd. dispone de dos posibilidades de hacer 1a jugada correctse.
pantalla presentadora muestrz el total de un primer o un sec 40
intento de jugada correctz (los dos dfgfitos de 1z (zaulerde s¢

fieren al primer intento y los dfgitos de la derecna sl sequnds

Después de un primer intento incorrecto Challenger dice EURRE, 1n-
vitindole a2 eliminar su movimiento y 2 hacer un nueve intento. Des
pués de un sequndo intento incorrecto Challenger dice BORRE y segul
damente indica la jugada correcta. Haga la jugada apretando en ambas
casillas, como en el juego normal,

SECCION I11 - TECLAS ESPECIALES OPTATIVAS

RE TECLA DE PUESTA A CERO-

Pulsando esta tecla, Challenger se pone automaticamente para comen
zar una nueva partida, L 3

cL TECLA DE BORRADO

Esta tecla sirve para eliminar cualquier intento equivocado. Se em-
plea también junto con 12 tecla RY, como se ha descrito en CAMBIO
de COLOR en 1a JUGADA, para ajustar adecusadamente el lado que debe
efectuar el movimiento después de situar unas posiciones en 12 Mo~
dalidad Problema. Otro uso de CL es borrar todas las piezas de un
determinado tipo en 1a Modalidad Problema,

TECLA DE Y0Z

Esta tecla se usa para controlar 1a voz el avisad
mis detalie vea Control del Sonido. 4 X Ll e

TV  TECLA DE CONTROL DE TIEMPO

Esta tecla puede pulsarse en cualquier momentc para poder leer

que marca el mecanismo de relojerfa incorporado. Se ufa con :I tlg
cla RY cuando se quiere leer ¢] reloj del lado contraric. La tecla
fe tiempo también se puisa cuando se quieren colocar 165 relojes en
0s niveles de juego E y F (ves Mecanismo de Reloj para Tormeo y
Juego con Limitacifn de Tiempo).

En Ta Modalidad de Tiempo Transcurrido, cada reloj ensefia el tiempo
de T2 jugada. Al presionar prolongadamente 1z tecla de tiempo, el
reloj ensefia el tiempo total de juego transcurrido.

En la Modalidad de Cuenta Atrfs, el reloj presenta el tiempo restan
te de 1a partida; presfonando prolongadamente 12 tecia TH se puede
ver el tiempo de la jugada.

De 60 segundos en adelante aparecerin en 12 pantalia las horas y mi-
nutos. E1 segmento superfor del primer digito se {iuminarg para in-
dicar que 1a pantalla estd presentando horas y minutos.

RY TECLA INVERSORA

La tecla RV tiene varias funciones. Como se ha e

” xplicado en el capf-
tul? co:resoondiente a2 la tecla TH, la tecla RY se usa plra‘l.l.::{o
nar 1a visién de uno de los 2 relojes del aparato. Como se ha explicidd
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para la tecla CL, 1a tecla RBY se usa para cambiar el color de la
jugada. Como se explicéd para 1a tecla OM, 1a tecla RY se usa para
cambiar de lado con Challenger. Tal como se describif para la tecla
ST, RY se usa también para anular de una a diecinueve Jugadas én una
partida. Esta tecla RY se usa en los niveles E y F para fijar el
tiempo y el nGmero de jugadas. (Yea Mecanismo de Reloj para Torneo y
Juego don Limitacibn de Tiempo),

LY TECLA DE MIVEL DE JUEGO

La tecla LY se usa para seleccionar una de las 64 Aperturas de Libros;
una de las 64 Grandes Partidas; uno de los 8 controles de tiempo
programados; uno de los 4 niveles especiales, o el programa’ Modali-
dad Jugadores, (Vea Niveles de Jueqgo),

Cuando Challenger estd pensando, Yd. puede usar 1a tecla LY para sa-
ber 1a profundidad del espectro de medias jugadas que Challenger estd
considerando (estas medfas Jugadas pueden ser para negras o b?ancaz).

oM TECLA DE LA PANTALLA PRESENTADORA OFE MOVIMIENTOS

La tecla DM puede pulsarse en cualquier momento del Jueqgo para pedir
2 Challenger que le recomiende a Yd. un movimiento, La tecla OM tam-
bién se usa conjuntamente con la tecla RV para cambiar de lado con
Challenger. En el nivel de juego E 1a tecla DM se usa para colocar
el control de tiempo.(Vea Mecanismo de Reloj para Tarneo). Cuanda
Challenger estd pensando, 1a tecla DM puede pulsarse para saber

que movimiento estd Challenqger considerando.

ST TECLA OFE AJUSTE DE MODADLIDAD DE JUEGO

Cuando se esth en la seleccidn de nivel y se ha alcanzado el nivel
deseado, Yd. puede programar Seleccidn Amplia de Jugadas con solo
pulsar la tecla 5T, E1 guién frente al nGmero de nive)l desaparece-
réd, 1o que indicard que la seleccifn amplia estd funcioanando, Al
pulsar la tecla 5T otra vez, reaparece el quifin y se vuelve a 1a
Seleccibn Reducida.

La tecla ST se usa en los niveles E y F para ajustar el caoantrol de
tiempo (Vea Mecanismo de Reloj para Torneo y Jueqo con Limitactifn de
Tiempon).

Esta tecla también pueds usarse como mando de Interrupcibn del pen-
samiento de Challenger., Esto hard que Challenger tenga que responder
fomediatamente con sy movimiento, Por Altimo con la tecla 57T

se da comienzo a 1a impresifn de las posiclones corrientes sobre

el tablero en 1a fmpresara accesoria (VYer COMPROBACION [MPRESA de a
sfituacidn de JUEGOD),

Grccion 1V - RPERTURAS DR LIEED

1, TECHICK DFE MAEGTROL

(A3)
(H3)
(@1)
(C3)
(B7)
cl)
(B5)
(Bl)
(E5)
(B3)
(E7)
(FL)
(P3)
G3)
(a%)
(a7
(173)
(e?)
(c2)
(e6)
(12)
(K2)
(Ah)
(152)
(16)
(h4)
(h4)
(AG)
(13,)
(¥iy)
(111)

(€36)

Gamb i to
Rbierta
Abjeria
Cerrada
Carrada
Carrada
Lefensa
Defensa
lefensa
Defensa
Lefensa
Defensa
Dafenss
Deafensa
Defensa
Dafensa
Dafensa

Dafensa

de
de
de
de
ds
as

Fay Bcept
kuy Lopsz
Fuy LOpez
Ruy Lipsz
Ruy Lbpez
Ruy LOpsz

Al
(variante clésica)
(varisnte Keres)
(atagque Marehall)
(vAriante Breysr)

(variants Tahigorin

Aleskhine - Ataque con Costro Peonss

MoAdsrna

Pire = Variante normal

Pire ~ hAraqus Austrisnco

Francesa - Varlante TArraech

Francesa -~ Varlante Winawe

filelliana ~

fleiliana ~

flelliana -

flelliana -

fiie

Aliana -

Fileiliana -

hpasrtura Ads larsen

hpsriura

India de

Apeartura
Apertura

Apartiura

Yariants cecrada

Yariante Taimanov
Variante Dragon acelersda
Variante Lragon

Varlante Wajdorf

VAriante Behsveaningen

Filanchetto de Alfil de key

Fetd

key invartida

Inglesa 1 (simé€irica)

Inglesa 11

Apsrtura Trvglesa 111

hefensa

Holandesa -

Varlante Lenlngrado

Gambito de Lama rehusado - Dafensa Kealava

Gamll o
Cambilto
CGambilvo

Gambivo

A& Dama

rahusads - Defensa Tarrasoh

ds Dama yehusado ~ Defensa semi-Tarvasoh '

Ae Dama

Aes Dama
= Dafansa ortodoxa

Apertura Calalana

Fepusado ~ Varlante Meran

rehusads
(varlantes de Conlragamiitn)
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P2-EA = "
El-F4 ¥ =
BZ-FA =
E1-FA ~
Ei-PA ¥ Z
Fi-PA Y =
Fi-¥A =
E2-FA Y =

Ei~FEA =
K2-FA
EZ=FA ¥ -
p2-t4 1+ =
Ei-FA ¥ =
Ei-FA
Bi-FA * =
R2=H3 =
G2~G3 =
ol-r) =
Gl=F3 =
Ci~CA =,
C2~CH =
C2=Ch4 =
D2=pA ¥ =
[FPET P
Da=b4 ¥ o
Di=n4 ¥ =

1]

hi=n4 =

-
v

B2-pa
na-n4 o
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(GB) Defensa
(G4) Defensa
(F2) Defensa
(F6) Defensa
(E6) Defensa
(E4) Defensa
(D8) Defensa
(c8) Gambito
(ca) Defensa

2. JUEGO MEDIQ

Nimzoindia - Variante Rubinstein
India de Dama

India de Rey - Fianchetto cldsico
India de Rey - Variante Saemish

India de Rey - Variante normal
Gruenfeld - Variante de Contragambito
Benoni moderna

Benko

Benoni antigua

DE _TORNEO

(DS) Juego central - Gambito Danés

(HL1) Juego Vienés

(E3) Juego Escocés

(F7) Guioco Piano

(AS) Ruy-L6pez - Variante de Contragambito

(A7) Defensa
(D1) Defensa

Caro-Kann

Siciliana - Ataque Richter

(HB) Apertura Polaca

(B4) Apertura de Bird

(A2) Defensa
(H2) Gambito
(H4) Gambito

Holandesa - Gambito Staunton
de Dama aceptado

de Dama rehusado

- Defensa ortodoxa ({variante principal)

(G2) Defensa

(EB) Defensa India de Rey - Ataque con Cuatro Peones

Nimzoindia -~ Variante de Leningrado

3. JUEGO DE "CLUB" SOCIAL

(H5) Juego central
(H7) Apertura de Alfil
(EL) Defensa Philidorx
(D7) Defensa Petroff

(CS) Juego de Cuatro Caballos

(Al) Contradefensa central

(F5) Defensa

Siciliana - Variante de Larsen-Miles

(B6) Apertura de Caballo de Dama

(F4) Sistema Colle

20.
D2-D4+ =
D2-D4 + =
D2-D4 + =
D2-D4 +
D2-p4 + =
D2-D4 ™=
p2-p4 + =
D2-D4 = - b
D2-D4 + =
(A2)
(A3)
(n4)
E2-E4 = +
E2-E4 = oo
E2-E4 : S
E2-E4 — + (A7)
E2-E4 4+ =
E2-E4 + = (AB)
E2-Ed4 4+ =
B2-B4 — (ab)
F2-F4 : ipd)
D2-D4 —' (h3)
D2-D4 = iB4)
D2-D4 = (B5)
D2-D4 =
D2-D4 (B6)
(B7)
E2-E4 = +
E2-E4 = (BB)
E2-F4 + =
S (cl)
E2-E4 = ™~ (c2)
E2-E4 -+ = (c3)
E2-E4 =
Bl-C3 = (ca)
D2-D4 —

SECCION V - 64 GRANDES PARTIDAS

JUGADORES

L. PAULSEN - MORPHY

MORPHY - HARRWITZ

MORPHY -~ BRUNSWICH/
1SQUARD

MORPHY - DE RIVIERE
ANDERSSEN - DUFRESNE

ANDERSSEN -
ZUKERTORT

STEINITZ - L.PAULSEN

ROSENTHAL - STEINITZ

ENGLISH - STEINITZ
STEINITZ ~ BARDELEBEN
EM. LASKER - BAUER
PILLSBURY -~ EM.LASKER

EM. LASKER - NAPIER

ILYIN - GENEVSKY -
EM. LASKER

MARSHALL - CAPABLANCA

ALEKHINE - CAPABLANCA

CAPABLANCA - MARSHALL

CAPABLANCA~TARTAKOWER

NIMZOWITSCH -
CAPABLANCA

CAPABLANCA -
LOEWENFISCH

TOTAL DE
APER
T JUGADAS
Juego de Cuatro
Caballos 28
Defensa Philidor 15
Defensa Philidor ) I §
Giouco Piano 5
Gambito Evans 24
Gambito Evans 44
Juego Vienés -
Gambito Steinitz 6
Juego de Tres
Caballos k1)
Ruy Lbpez 43
Giuwoco Piano 15
Apertura de Bird 33
Gambito de Dama
rehusado, defensa
semi-Tarrash 31
Defensa Siciliana,
variante Dragon 35

Defensa Siciliana,
variante Scheveningen

Gambito de Dama
rehusado - defensa
Tarrasch

Ruy Lépez - defensa
Steinitz

Ruy Lépez - cerrada
(atagque Marshall)

Defensa Holandesa

Defensa Caro-Kann

Gambito de Dama
rehusado - variante
Meran

a8

49

35

40
52

46

26

21.

NOTA: En las partidas marcadas con asterisco presentadas aguf, una
de las partes se ha rendido por una causa que no es evidente al
inexperto. En tales casos hemos afadido como apéndice la probable
continuacién del juego.

GANADOR

NEGRAS

BLANCAS

BLANCAS
BLANCAS
BLANCAS

BLANCAS
BLANCAS

NEGRAS
NEGRAS
BLANCAS
BLANCAS

NEGRAS

BLANCAS
NEGRAS
NEGRAS

NEGRAS

BLANCAS
BLANCAS

NEGRAS

BLANCAS
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(cs)
(ce)

(c?)

(c8)

{pl1)

(D2)

(D3)

(D7)
(D8)

(E1)
(E2)

(E3)

(E4)
(ES)

(E6)
(E7)

(EB)

(F1)

(F2)

(F3)

(F4)

MIESES - ALEKHINE
ALEKHINE - STERCK

ALEKHINE - WOLF

BOGOLJUBOV - ALEKHINE

RETI - ALEKHINE

ALEKHINE - BOOK

SAEMISCH - EUWE

EUWE - ALEKHINE

GELLER - EUWE

RAUZER - BOTVINNIK

BOTVINNIK - CHEKHOVER
BOTVINNIK - CAPABLANCA

LYUBLINSKY - BOTVINNIK
BOTVINNIK - SMYSLOV

BOTVINNIK - HOLMOV

SMYSLOV - PANOV
SMYSLOV - RESHEVSKY

KERES - SMYSLOV
BOROTZOV - TAL

TAL - MILEV

TAL - BOTVINNIK

TAL - LARSEN

SPASSKY - TAL

POLUGAEVSKY - TAL

Juego central

Gambito de Dama
rehusado - defensa
or todoxa

Gambito de Dama
rehusado - defensa
simétrica

Defensa Holandesa

Apertura Fianchetto
de Alfil de Rey

Gambito de Dama
aceptado

Defensa India de
Rey - variante de
Cuatro Peones

Gambito de Dama
aceptado

Defensa Nimzoindia
- variante Saemisch

Defensa Siciliana
- variante Dragon

Defensa Nimzoindia

Defensa Nimzoindia
- variante Rubinstein

Ruy LSpez

Defensa Nimzoindia
- variante Rubinstein

Defensa Nimzoindia
- variante Rubinstein

Defensa India antigua

Ruy Lépez - defensa
Steinitz diferida

Defensa India de Dama

Defensa India de Rey
- variante Saemisch

Gambito de Dama
rehusado - defensa
semi-Tarrasch

Defensa Francesa
- variante Winawer

Defensa Siciliana

- variante Scheveningen 37

Defensa Nimzoindia
- variante Leningrado

Apertura Inglesa

33

30

40

53

40

25

30

41

26

29
41

41
53

30

52
45

52
28

30

20

32

38
28

22,

NEGRAS

BLANCAS

BLANCAS

NEGRAS

BLANCAS

NEGRAS

BLANCAS

NEGRAS

NEGRAS
BLANCAS

BLANCAS
NEGRAS

BLANCAS

BLANCAS
BLANCAS

BLANCAS
NEGRAS

NEGRAS

BLANCAS

BLANCAS

BLANCAS

NEGRAS
NEGRAS

(F5)
(F6)
(F7)
(FB)

(Gl1)
(G2)

(G3)
* (G4)

(G5)

# (G6)
(G7

(GB)

(H1)

(H2)

# (H3)

(H4)

(H5)

(H?)
(HB)

A2

A3

PETROSIAN - PACHMAN
PETROSIAN - BOTVINNIK
SPASSKY - PETROSIAN
HORT - PETROSIAN

SPASSKY - BRONSTEIN
SPASSKY -~ FISCHER

LARSEN - SPASSKY
KESTLER - SPASSKY

BILEK - FISCHER

R. BYRNE - FISCHER
PORTISCH - FISCHER

FISCHER - PORTISCH

FISCHER - PETROSIAN

FISCHER - SPASSKY

KARPOV - SPASSKY

KARPOV - UNZICKER

KARPOV - KORCHNOI

LJUBOJEVIC - KARPOV

TATAI - KARPOV
TIMMAN - KARPOV

India de Rey invertida
Defensa Gruenfeld

Apertura de Pefnde Dama

Defensa Francesa
- variante Winawer

Gambito de Rey aceptado

Defensa Gruenfeld
- variante del cambio

Apertura Larsen

Defensa Siciliana
- ataque Richter

Defensa Siciliana
- variante Najdorf

Defensa Gruenfeld

Defensa Nimzoindia

- variante Rubinstein
Ruy LSpez - variante
del cambio

Defensa Siciliana

- variante nueva de
Taimanov

Gambito de Dama
rehusado - defensa

ortodoxa (variante
Tartakower)

Ruy Lépez-cerrada
(variante Breyer)

Ruy LSpez-cerrada
(variante Tschigorin)

Defensa Siciliana
- wvariante Dragon

Ruy L&pez-cerrada
(variante Breyer)

Apertura Inglesa
Apertura Inglesa

{POR QUE ES EL JUEGO GRANDIOSO?

L. PAULSEN - MORPHY

Uno de los sacrificios de dama mis brillante de todos los tiempos.

MORPHY - HARRWITZ

21
48
43

48
23

50
17

3l

27
24

E -

41

k-]

27

42
32
b} §
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BLANCAS
BLANCAS

NEGRAS
BLANCAS

s BLANCAS
NEGRAS

BLANCAS

BLANCAS

BLANCAS

BLANCAS

BLANCAS

Estrategia moderna, clara como el cristal, conducente a técticas

instructivas.

MORPHY - Duque de BRUNSWICK
Una serie inmortal de combinaciones que constituye un libro de
texto sobre la forma de aprovechar un flance en desarrollo.
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A4

AS

A6

A7

AB

Bl

B2

B3

B4

BS

B6

B7
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MORPHY - DE RIVIERE

Con una apertura muy elaborada, anticipada en 100 aflos a su
época, Morphy obtiene una ventaja de posiciones y después
emplea tdcticas caracteristicas de agudeza para ganar piezas.

ANDERSSEN - DUFRESNE

La combinacién vislumbrada con el 19Q movimiento de las blancas
es una de las mds bellas y famosas de todos los tiempos. A menudo
se la llama "La Partida Siempreviva",

ANDERSSEN - ZUCKERTORT

La creatividad del movimiento 24 combinada después con brio y
precisibén, timbra esta partida caracterizada por uno de los
juegos de ataque mds grandes del siglo XIX.

STEINITZ - L. PAULSEN

Una demostracién maravillosa de los dos principios fundamentales
de Steinitz: (a) el rey puede estar mds seguro en el centro:; (b)
las combinaciones jugadas desde una posicién de fuerza son
brillantes y efectivas a la vez.

ROSENTHAL - STEINITZ

La primera demostracién perfecta del empleo de la ventaja de los
dos alfilesen una posicién nominal de juego medio, es la joya
que corona una obra maestra de estrategia.

ENGLISH - STEINITZ

El primer juego final cld&sico que demuestra cémo una acumulacién
de pequefias ventajas - comprendida la importancia de los dos
alfiles - puede transformarse en una victoria.

STEINITZ -~ BARDELEBEN

Una de las combinaciones inmortales primorosamente realizada,

por la liberaci6én con sacrificio de una casilla, muy en consonancia
con la tradicién moderna.

LASKER - BAUER
Juego brillante de atague, gque afiadidé el concepto del sacrificio
de los dos alfiles a la teorfia de las combinaciones del ajedrez.

PILLSBURY - LASKER
El ejemplo mds creativo y centelleante de sacrificio de torres,
de las que las negras sacrifican las dos por "nada" en A3.

LASKER - NAPIER

Quizds la partida m&s combativa de todos los tiempos, culminando
con la entrega sabrosa de toda la ventaja material de las blancas,
que ganan por superioridad en el juego final.

ILYIN - GENEVSKY - LASKER

Uno de los ejemplos md&s tempranos y destacados de juego puramente
psicol6gico; las negras dejan atrapar a su dama para complicar la
posici6én e inducir a su adversario a un exceso de conflanza y a
descuidarse.

MARSHALL - CAPABLANCA
tIna demostracién rdpida y perfecta de como transformar en una

ne

cl

c2

c3

c4

Cc5

Cc6

Cc7

of:]

D1

D2
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victoria la ventaja estratégica de la mayoria de pedn de dama.

ALEKHINE - CAPABLANCA
Mezcla perfecta de conceptos de juego medio: Capablanca emplea

la estrategia para lograr una posicién superior y una tactica
creativamente temdtica, con las que alcanza ventajas decisivas.

CAPABLANCA - MARSHALL

La partida defensiva mds grande de todos los tiempos. Capablanca
hace frente al ataque Marshall inicial, se defiende per fectamente,
se consolida suavemente y lanza un contraatague devastador.

CAPABLANCA - TARTAKOWER
Un magnffico juego final en conjunto, en el que por primera vez

se pone de manifiesto el valor y la utilizacién de un rey activo
en un final de torre y peén.

NIMZOWITSCH - CAPABLANCA
La metodologfa de la infiltracién a lo largo de una columna

semiabierta es tan perfecta que el perdedor emple$ esta partida
como modelo en sus tratados de juego medio.

CAPABLANCA - LOEWENFISCH

Uno de los ataques mds devastadores y tranquilamente elegantes
por el lado del rey, que jamis se hizo, para librarse de una
apertura cerrada,

MIESES - ALEKHINE

El sacrificio de dama vislumbrado en la jugada 10 y ejecutado en
la siguiente, es probablemente el primero y el m&s profundo del
que se tienen noticias.

ALEKHINE - STERCK

Una de las combinaciones més creativas de todos los tiempos,
iniciada en la jugada 17 y que alcanza su apogeo en las jugadas
23 y 24. La talla de la partida crece debido a la tenaz
resistencia de las negras.

ALEKHINE - WOLF

Partida que prob6 definitivamente la tesis de los "supermodernos"
(-en la decada de los 201), de que la calidad de las jugadas de
apertura tiene mucha md&s importancia que el recuento estdtico de
los ritmos de desarrollo. Las blancas tienen una posicién
estratégica de victoria después de la jugada 11, - a pesar de
haber hecho 4 movimientos de dama y 3 de reyl

BOGOLJUBOV - ALEKHINE

Una combinaci6n extraordinariamente profunda de juego de dama,
es el elemento decisivo en un esfuerzo estratégico brillante
que abarca las dos alas del tablero.

RETI - ALEKHINE

Una combinaci6én de atague excesivamente profunda, - que comprende
como parte principal el intercambio de damas, desencadena una
tremenda batalla estratégica.

ALEKHINE - BOOK
Tuego brillante de ataque caracterizado por el primer gran
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sacrificio intuitivo, "de posici6n", de torre.

SAEMISCH - EUWE
Partida que estableci6 la legitimidad de la defensa india de rey
mostrando cémo domar el imponente aspecto del centro blanco.

EUWE - ALEKHINE

Demostracién incomparable de valor del ritmo de desarrollo en un
ataque realizado sin damas.

GELLER - EUWE
El contraataque mds creativo y devastador de todos.

RAUZER - BOTVINNIK

La rotura central, - descubierta y brillantemente realizada por
las negras en esta partida, se ha convertido en el m&todo
definitivo de contrajuego siciliano.

BOTVINNIK -~ CHEKHOVER
Una brillante exposicién estratfgica del valor y 1a utilizacién
de una casilla central clave.

BOTVINNIK - CAPABLANCA
Demos tracién de la edificacién y empleo del centro latents de
peones.

LYUBLINSBKY - BOTVINNIK
Descubrimiento e introduccién del "Intercambio ruso de sacrificios”,

concepto que combina caracterfsticas tanto defensivas como ofensives.

BOTVINNIK. - SMYSLOV

Para el jugador de variantes cerradas es uns ilustracidén perfecta
de la metodologf{a a utilizar y de la porencia que pueds resultar
de una pronta apertura del jueqo exactamente gincronizada.

BOTVINNIZ ~ HOLMOV

Demostracién técnica de virtuoso sobre sl emplec del rey activeo,
para generar oportunidader de ganar en un final de juego con
piezas menores simétricas.

SMYSLOV ~ PRANOV
Leccifn consumada sobre la forma de aprovechar una ventajas de
situacifn en posici6n cerrada.

EMYBLOV -~ REGHEVEKY
Estrategia creativa maestra provocando primero y aprovechando
después, las debilidades de los peones.

KERES - SMYSLOV

La mis famosa e impresionante exhibicifn de nervios de acero,
demostrando que la mejor manera de responder s un ataqus de ala
es actuando en el centro.

BOBOTZOV - TAL
El més inesperado y electrizante sacrificio temprano "de posicionas”
de la dama ( - en la jugada 111).

27,

Ef TAL - MILEYV
penetraci6n incomparsble en potencia y creéatividad contra un rey
por el centro.

Fl TAL = BOTVINNIK
Ejemplo de un virtuoso que hace juegos de manos habillidosamente
con todas las piezas y en todas las casillas, durante una partida
extremadamente complicada de juego desequilibrado en todo el
tablero.

F2 TAL - LARGEN
Uno de los saccificios "de posiciones” de piezas més creativamente
intuitivos, basado tanto en factores ajedrecisticos como
paicolégicon.

r3 BPABSBKY - TAL
Las negras demuestran cédmo adquirir ventajs pars mantensr L&
iniciativa con una creatividad y vigor excepcionales.

FA POLUGAEVGYY =~ TAL
¥l valor de la iniciativa psra las negras se demusstra con una
rara combinacibn de complicaci6n sparente y potencia.

| 41 PETROGIAN - PACHMAN
Uha estrateqia perfecta prepare el sacrificio de dama, -~ que
parece estar en la luna, sacando Al rey de su abrigo con destino
A su muerte definitiva,

Fé PETROGIAN - BOTYINNIK
La forma més impresionante de mprovechar una diminuts ventaja en
el juego final de un campeonato mundial .

&) OPAGOKY ~ PETROGIAN
QuizAs la partidas més creativa y estratégicamente perfecta en sl
jueqo de un campeonato mundial,

¥H HORT ~ PETROGIAN
Exhibicitn maravillosa ds posibilidades defensives y de contrastagus,
propises de la defenss francesa.

Gl BPABEYY - BROWGTEIN
Uno de los grandes ataques roménticos del siglo XX, La parte final
aparecit en la pslicula de James Bond "Desds Pusia con amor”.

G2 SPABOKY -~ PIBCHER
Ejemplo clésico del empleo de la exactitud y la potencis en 1a
Apartura y an sl jusgo medioc, para consegulr en el final ds la
pArtida muficiente ventaja pars la victoria,

G3 LARGEN -~ OPAGSKY
La mis brillante y Ardstica capitalizaci6n de un ala por inlciative
ds las neqgras,

G4 KESTLER ~ 6pAsory
Brillante estrategia y thcrica de aperturs de lineas frente & un
rey enrocado en el lado de 1a dama.

—
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BILEK - FISCHER
partida que dié origen al laberinto de las variantes modernas de
apertura mds complicadas.

R. BYRNE -~ FPISCHER

Las jugadas tranquilas siguientes al primer sacrificio seflalan a
éste como a uno de los juegos de ataque més profundos y elegantes
de todos los tiempos.

PORTISCH - FISCHER

La demostracién estratégica de la superioridad de la dama con
respecto a dos torres, desde el comienzo de la partida, estd
brillantemente concebida y bellamente realizada.

FISCHER - PORTISCH

Juego estratégicamente perfecto, que provoc6 el renacimiento de
la variante del cambio de Ruy L6pez, después de estar més de 50
afios en calma.

F1SCHER - PETROSIAN
Ejemplo incomparable de como transformar una ligera ventaja de
juego final en una victoria rdpida, - aunque el adversario sea
un campeén mundial.

FISCHER - SPASSKY
Un ataque estratégicamente perfecto por el lado del rey, contra
una formaci6n de peones ligeramente debilitada.

" KARPOV - SPASSKY

Mezcla incomparable de estrategia y tdctica en el lado de las
blancas de Ruy L&pez: una partida perfecta.

KARPOV - UNZICKER
Como emplear una ventaja de espacio para estrujar al adversario
hasta la muerte.

KARPOV - KORCHNOI
Combinacién definitiva de estrategia y tdctica para formular el
ataque contra el Dragon Siciliano.

LJUBOQJEVIC - KARPOV
Demostracién perfecta de c6bmo ganar defendiendo Ruy Lépez de negras

TATAI - KARPOV

Un sacrificio de pe6n extremadamente creativo, - para posicidn
cerrada, y una forma maravillosa de aprovechar el ala resultante
en desarrollo.

TIMMAN -~ KARPOV

Un intercambio de peones, - que serfa rechazado por los jugadores
duros como demasiado antiposicionista, es el sorprendente preludio
de un potente ataque inesperado por el lado del rey.

TADLA DE_TANTEQ DE 10§ 64 PARTIDAS MAS GRANDES

Las siguientes tablas se pusden emplear para valorsr su scteacién frents
al maestro que realmente jugl en la partida original. Para determiner la
puntulclbn. haga lo siguliente:

1) Tome el nGmero de puntos del primer intento, (los dos digitos de Ia
{zquierda de la presentacit6n), y multipliquelo por dos.

2] Anada esta cantidad del primer intento al nimero de puntos del segundo
intento, (los dos digitos de la derscha de la presentacifn) .

3) Compare el cémputo total de los puntos del priser y segundo intento
con la tabla de puntuacién para la partida concreta que Vd. jugb.

por ejemplo, supongamos que Vd. jugd con las plezas blancas en 1a partide
nGmero Al. Supongamos también que la puntuacién final pressntads fus de
14:15. Empleando el método descrito, l4x2«28, 2841543, que ss #l cfeputo
total de su puntuacién. Compare 43 con ls colusna de blancas en la tablas
de tanteo para la partida Al. Como 4) estd comprandido en sl blogque 41-46,
su valoracién para esta partida serfa B.

TANTEO DE LAS 64 PARTIDAS MAS GPANDES
Ver tablas en las péginas 25 a 28 del original inglés.

GAME NO. = Partida NQ

FIDELITY SKILL LEVEL = Nivel de destreza Fidelity
WHITE - Blancas

BLACK = Negras

5 ON =

PROGRAMA. DE COMPROBACION

Un computador en miniatura, integrante del sistema electrénico de estado
s86lido situado dentro del juego, analiza todas las posiciones. Después
de considerar todas las posibles jugadas, el computador toms una decisidm
correspondientse a la mejor jugada entre las disponibles.

Como el complicado programa utilizado en el proceso de toma de decisiones
ha sido comprobado a conciencia, la posibilidad de un error del computador
es minima. Pero si Vd. sospecha gue su juego responde incorrectamente, le
sugerimos que realice el Programa de Comprobaciém indicado a continuacife
pPara constatar el correcto funcionamiento de la méquina. S5i, después de
realizar el Programa de Comprobaciém, Vd. sigue sospechando gue la
respuesta es incorrecta, le rogamos ancte la serie de movimientos y la
Temita a nuestro departamentoc de Servicio Técnico.
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< MOVIMIENTO DEL JUGADOR RESPUESTA DE CHALLENGER

1. Pulsea la tacla RE Pantalla sefiala 0.00
% 2. Pulse la tecla LV Pantalla sefiala -0p-

3. Seleccione Apertura de Libro P7 -=F7
(@) 4. Pulse de E2 a E4 E7 a ES
% S. Pulae de Gl a F] B8 a C6
> 6. Pulse de F1 a C4 F8 a CS
(9]
—_— 7. Pulse de F} a H4 D8 a H4

8. Pulse de A2 a A3l H4 a F2

JAQUE

TRANSFORMADOR N
El tranaformador” suministrado con su CHAMPION SENSORY CHESS CHALLENGER ha LLE" ER

sido disefiado especialmente para este juego. Recomendamos insistentemente
no utilizar ningGn otro transformador ni fuente de alimentacién distintos
del suministrado por el fabricante.

SPECIFICACIONES

TOMA DE CORRIENTE: Funciona con la red doméstica de corriente alterna a
110, 220 a 240 voltios (segin el transformador empleado) [
50-60 Hz, 10 vatios.

CONJUNTO ELECTRONICO: Totalmente de estado sélido. \
LECTURA : Reproducién de la voz mediante un altavoz de 2 pul-

gadas y 8 ohm, pantalla de presentacifn visual
Alfa-numérica de 7 segmentos: 65 indicadores LED

TECLADO: & teclas al tacto y 72 sensibles a la presidn.
TAMARO : 33 x 29 x 8 cms. aprox.
PESO: caja, transformador, piezas de ajedrez e instrucciones

2,5 Kgs. aproximadamente.

’ PROEINSA
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