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2.0 FUNCIONAMIENTO OENERAL

2.1 CONEXION DEL APARATO

LLa m8quina s6lo debe ser conectada a la corriente de casa. Conecte el trane-
formador adjunto al juego de sjedrer y al enchufe de 1a pared. El transforma
dot ha sido especialmente desarrollado para asts mAquina, y ha sido ideado
pars su funcionamiento ininterrumpido; si se calentara dursnte su uso, ésto e
normal y no necesita prestarle atencién.

Por favor utilice tan s6lo el transformador que 1o ha sido proporcionado con
el aparato. El usar otro transformador prede afectar negativamente el funcio
namiento de la computador® y podria incluso dafar su mAquina.

Pars encenderla, enchufe el transformador a la pared y al cable de corriente
de la mSquina. para apagarla, desenchufe el juego y quite el transformador de
la salidA de la pared. '

Al conectar el aparato, la vz dir§ "Soy Chess Challenger de Fidelity Electro
nics su oponente electréni.'.”. El njvel de juego Al es automaticamente selec-
cionado y 1os relojes de ajedrez se mantendrén en cero hasta que se realice
el primer movimiento. Ninguna de las opciones o controles especiales se pondr
en funcionamiento. Se inicia uwna nueva partida cuando el aparato es conectado
Apagando y encendiendo sequidamente la miquina, el programa de ésta presenta
unas condiciones anteriores a una partida y elimina todas las opciones posi-
bles elegidas anteriormente.

Antes de efectuar el primer movimiento, pueden ser seleccionados, el nivel

y las opciones de juego. Mire las correspondientes secciones sobre la des-
cripciébn de las opciones. Para juegos largos, la méquina puede dejarse conec
tada, yaque la computadora esl§ disefada para estar encendida largos periodo
de tiempo, si asf lo desea.

2.2 CONEXION Y USO DE LA IMPRESORA

LLa impresora termal mostrada aquf es asequible como un complemento de su com
putadora de ajedrez. La impresora viene con su propio transformador.

S610 graba 1os movimientos numerados en notacién algebraica, pero también le
darsd un gr&fico del tablero de juego si se lo pide,

Cuando use la impresora se ahorrard el trabajo de tener que escribir los movi
mientos; es 1la forma de conservar anotadas todas sus partidas y andlisis.
Puede elegir dos formas de grahar los movimientos:

a) Notacibén Algebraica

lL.os movimientos de 1a partida son anota- FERD PEAD"

das automdticamente en 1a forma mé&s sim-

ple. Las casillas son referidas sin los CHS?EE&FEP ngrEgﬁGEF
sfmbolos de las piezas. o

b) Figura Algebraica Ol ECE4 E(ES o1 E4  ES
Fsta notacién moderna puede ser usada g: g:F% E;E{ 0z 03 Ebﬁ
también, introducliendo RE ES CL. Ordina- @ Ficd (2E2 8% S8, LE3
riamente, s6lo la casilla TO de un movi- S CIEZ [7[S s ¢E2 (5
miento y el sfmbolo de la pieza que se @n €405 F3EY 25 oS  eEd
mueve son anotados. Si est8 jugando con SQ EEE{ Eg(} Q7 903 e
negras, deber§ activar también E4 con RE g3 [{F3 EEF: g% :g§ 2{2
Dl CL (vea la secci6bn 5.2'. Si no intro- 10 ALDD CE0 10 e ‘L?
duce E4, los movimientos ;erdn grabados 1 eies ... 11 els ...
en 1a notacién opuesta.

Cuardo sea su turno de mover, pulse PV ABCLEFSH
ST CL para tener el tablero grabado. Du- g !2;2!;;:';
rante la grabacién, los LEDS de la posi- € ———=--=-§
ci6n de la reina estardn parpadeando con S ~--g---- 5
tinuamente. Después de pulsar-CL, los LEDS 4 ----0--- 4
se apagar&n y Vd. puede continuar jugando. g ;:f::u:; g
1.a computadora siempre anota el movimiento I —-=-p-4v |
y la contrajugada después de la jugada de RECLEF GH
negras. La computadora no aceptard ningln " 0-0

novlmlonSo v orden mientras que ls impre-




Para poner en funcionamiento la impresora, debe seguir estriotamente ) libro
de inetrucciones que la acowpana.

NOTA: Antes de iniciar cada nueva partida empuje la palanca de encendido ON/OF¢
de la inpresora para borrar su memoria. '

La impresora mostrard que est§ preparada anotando “READY". En este momento de-
berd activar D8, D? O D6.

2.3 MOVIMIENTO DE LAS PIEZAS

Law piezas se wmueven conou en cualquier tablero de ajedrez. bLebido a las carcac-
terfsticas sensoriales de la superficle de )jueqgo, es necesar1o pulsar las pieza
en las casillas al ser movidas. Presione (suavemente) utilizando el borde de

la pieza primero en la casilla FROM (desde) y luego en la casilla TO (hacia).
Por ejemplo: Si quiere mover un Pebn blanco de la casilla d2 a la d4, presione
el Pebn on la casilla d2. El LED d2 se encenderd. Mueva el Pubn y presionelo en
la casilla d4 para cumunicarle la jugada a la computadora. Ambos LEDS el d2 y
d4, se encunderé&n brevewmente, cuando ¢l movimiento es anunciado.

Los LEDS se apagarén entonces y la computadora swmpezar§ a pensar su movimiento.
Cuando la cosputadore estd lista para mover, la casilla FROM de la pieza desead
se encendurd y el LED de la casilla TO se encenderd intermitente. llaga el movi-
miento de la compuladora presionando la picza en la casilla FHOM, Ese LED se
rapagard y el de la casilla TO se encenderd. Mueva la pieza y presionela en la
casilla TO que vstd encendida. La luz se apagard, indicando as{ que la jugada
'de la computadora usté cowpleta, y es su turno de jugar.

COMER AL PASO

La computadora captlurard un Pebén al paso cuando quiera que lo considere deseab
y taabién roeconoceré cuando vd. desee hacerlo. Cuando ¢sté realizando una cap-
tura al paso, la computadota encenderd la casilla FROM, hasta que ésta sea pul-
sadae, luego encuenderd la casilla TO hasta que sea pulsada. Hinalmente, encende-
rd la casilla del Pebn capturado para recordarle que lo retiru. Simplemente pre
sione el Peén capturado y quitelo del tablero.

ENROQUE

La computadora e enrocaté realiazando primero un movimiento interno de Rey

y después uno de ‘Torre, y anunciando “"Enroque del Rey” o “Enroque de la Reina*
dependiendo del que sea apropiado. Primero debe ser reconocido el movimiento
del KRey de¢ la manera usual, presionando las caasillas FROM y TO. El movimiento
de la Torre debe aer reconocido presivnando sus casillas FROM y TO.

vd. puede enrocar su Rey de una manera similar presionando la casilla FROM

‘del Rey y luego wu casilla TO. La compuladora reconocerd que Vd. quiere enrocar
se y encender8 los LEDS del movimiento de la Torre para comunicarle que mueva
esa pieza. Recuerde que el enroque ¢s una jugada del Rey wi Vd. intenta enrocar
se¢ moviendo primero la Torre la computadora reconocerd la jugada de la Torle e
inwediatamente empuzars 8 punsar. Para subsanar ese error vea la seccibn 5.7.

PROMOCION DE FEONES

Cuando un Pe6n alcanza la fila ocho debe ser promocionado en una Reina, un Ca-
llullo. un Alfil o un Pebn del mismo color, como parte de dicho wovimiento. El
‘)ugador puede eleygir la pieza a la que desea cambiar el Pobn promocionado, inmg
’dintnuente adoptarlas caracter{sticas de la pieza a la que ha sido transfoima-
Go.

ECuando uno de sus Peones alcanza la fila octava, el LED de esa casilla se encen
derd intermjitentemente hasta que Vd. le comunique a la méquina la pieza elegid:
para efectuar el cambio pulsando la tecla del sfmbolo de las piezas. Entonces
puede continuar la partida.

[6§i un Pe6n de la cowputadora alcanza la octava fila, la computadora evaluard

su posicibén presente y cambiar§ su Pubn por la pieza que ella piense es la mis
apropiada. La voz anunciar§ la promociOn. Por e)emplos “Prowocionado a una Reina

rmiet i A e v Gkt e SN e



7.4 MOVIMIENTOS 1LEGALES - CORRECCION DE MOVIMIENTOS

Wi, también tiene la oportunidad de retractar o corregir movimientos reslizados
pot error, tanto legales como ilegales.

Movimientos leqales realizados por error

P{ Intencionadamente hace un movimiento legal que no deseaha, deberf esperar
que la computadora efectye su movimiento en el tablero. Si la computadora no
ha terminado de pensar su movimiento, simplemente interrumpa su proceso de pen
aamiento pulsando 1a tecla RV. Puede entonces retractar amhos movimientos, el
de 1a computadora y el suyo tal y como se describe en la seccibn 5.7.

Movimiento ilegales

LA computadora s6lo aceptari movimientos que estdn de acuerdo con las reglas
del ajedrez. Los movimientos ilegales no mon aceptados. Un movimiento ilegal

en indicado mediante cuatro guiones que aparecen en la pantalla, y el LED de la
canilla TO del movimiento ilegal permanecerf fijo. La voz anunciarf “Movimien-
to ilegal”. Para corregir el movimiento ilegal, simplemente presione la pieza
sobre la casilla TO flumirada (la casilla FROM se encenderf), y entonces presio
ne Ja pieza sobre 1a casilla FROM fluminada. Eato asegura que la pieza que
habla sido movida ilegalmente ha sido puesta de nuevo en su casilla de origen.
Igualmente, cuando 1a computadora anuncia un movimiento ilegal, vd. puede sim-
plemente pulsar la tecla CL y retornar la pieza movida a su posicién inicial.
filn embargo de esta forma no se asegura que la pieza corregida es. la que habia
sido inicialmente movida de forma incorrecta,

Cuando Vd. borra un movimiento ilegal, los LEDS se apagan y la pantalles volver$
@ moatrar. su tiempo.

‘
3.0 PANTALLA Y ELEMENTOS DE FUNCIONAMIENTO.
3.1 ELEMENTOS DE LA PANTALLA.
3.1.1 LA PANTALLA

La pantalla tiene muchas y variadas funciones. Complementa y mejora los medios
de comunicacién de la computadora. Confirma cada paso que Vd. da, y simplifica
el funcionamiento de 1a unidad.

La informaci6n es transmitida mediante S LEDS. Todo lo que no esté directamente
relacionado con los movimientos actuales de la partida se manifiesta de forma
simbolica y algebraica.

l.a pantalla le indica 1a profundidad de la hisqueda y puntuaci6bn de posicién
el ‘tiempo que le queda. Le indica cuando Vd. ha empleado demasiado tiempo o
cuando ha hecho un mov imiento {legal, muestra los mates, y le aconseja sobre
cuando deben ger cambiados los m&dulos.

Confirma la entrada del control de tiempo, los handicaps de tiempo y la pro-
fundidad de bdaqueda.

L.a pantalla funciona automaticamente. Pero Vd. puede decidir lo que quiere que
la pantalla le muestre. Las distintas posibjlidades son explicadas en las sec-

ciones correspondiente de este manual.

RESUMEN DE LAS POSIBILIDADES DE LA PANTA
‘LLA(Pag. 6 original inglés)

Positional Score.- Puntuaci6én de posiciones.

Depth of Analysis.- Profundidad de anfllisis.

1l1legal Move.- Movimiento ilegal.

Game Stage Indication.- Indicacién de la fase de juego.
Search Depth (R4,BS) .~ Profundidad de bGsqueda (B4,BS).
fearch Depth (B6).- Profundidad de bidsqueda (P6).

Move Setting (BJ) .- Ajuste de movimientos (BJ).

Time Setting (B3) .- Ajuste de tiempo.



Time Overlap (82) .- Tiempo Oveurlap
Move Count.- Cuenta movimientos.

Mate Announcement.- Anuncio de Mate.
Thinking Time.- Tiempo de pensamiento.

3.1.2 LOS LEDS

Esta seccién, junto con la secci6n 3.2 (Elementos de Funcionamiento), le daré
la informacibn gue necesita para juyar al ajedrez contra la computadora. Cadas
entrada es confirmada por la cowputadora encendiendo fija o intermitentemente
los LEDS que se encuentran en la esguina de cada casilla.

Apacte de mostrarle los actuales movimientos en el tablero, las combinaciones
de LEDS encendiendose bien interwmitentemente o fijos le dan otru tipo de info
macion, principalmente hacia ¢l final de la partida. Ejemplos de esto pueden

ser anuncios de matus, tusbles, pasandu el limite de tiempo, eLc. Para m&s de-
talley vea la seccibn 5.17. N

La verificacibn de posiciones estd acowmpafada de LEDS que se encienden fijos

o intecmitentes y que indican ambos culoures. (Vea la seccibn 4.3) Otros usos

son descrilus cn las secciones apropiedas de cste manual.

Cuando ec lleya a una situacidn de Jaque ol LEL de Jaque situado encisa de )
tecla RE se eaciende.

Después de pulsar RE D8 CL, vd. puede comprobar que Lodos los LEDS funcionan
Pulsandu la casilla Al. En este munento todous lus LEDS del tablero de jueyo y
todos los de las tueclas du contiol se encenderdn continuadamente. Después

de hacer éstu, debe concluir el procedimiento pulsando bien RE D8 CL o RE D6

3.2 ELEMENTOS DE FUNCIONAMIENTO
3.2.1 ENFIADAS EN JAS CASILLAS DE JUEGO

La computadora ticne muchas caracltaerfsticas opcionales especiales que ¢l juga-
dor puede selecclionacr antes de inid ac una nueva partida © en cualquier momes
to durante la misma. En este manual, el jugador es informado de como debe “ac-
tivar” O “"pulsar® algunas casillas para asf suleccionar las opciones descadas.
El procedimiento paca aclivar o introducir una casilla es simplemente pulsar
la casilla descada cowo ejemplo, 8i Vd. es informado de que debe “introducirc
RE D4 CL", significa guu debe pulsar la tecla RE, la casilla D4 y la CL. La
casille esLd activada cuando el LED de esa casilla se enciende. Una opcibébn
puede ser cancelada pulsando la casilla una vez m&s, apagandose asf el LED.
NOTA: Las opciones pueden ser unicamente seleccionadas cuando es su turno de
Jucyo. Si selecciona una opcibn misntras su tiempo estd corriendo durante uni
partida, su tiempo para ese movimiento se¢ pararé. Bsto us debido a que la com-
putadora no le penaliza por el tiempo que Vd. puede utilizar en introducir las
opciones.

Los métodos para introducir las opciones se pueden dividir en tres grandes. gru
pos. En los apartados correspondientes de este manual, esldn explicadas cpn
gran detalle eslas opciones.

a) Niveles de jueqo y niveles especialeg

Los niveles de jueyo y especiales se encuentran en las filas A y 8. Tan s#6lo
uno de ¢stos niveles puede ser seleccionado en un mowento determinado. Deberd
pulsar LV para poder seleccionar su nivel, y pulsar CL parae introducir el nive
que ha olegado.

L) Opciones h&sjcas y adicionales

Las opciones bésicas se encuentran en las casillas D y las opciones adicionale
estdn repartidas entre las casillas D y E. Pueden realizar varias entradas a
la vez. Deber§ pulsar RE para llegar a esta modalidad, y para introducir las o
ciones que haya elegido deberd pulsar CL.

c) Voz du la computadoga y control del tono

Las opciones de voz de la computadora y control del tono se encuentran en las
casilla de lag filas G y H. vd. puede elegir una o més de las opcionas, tal




s

-

IR

-

-

r oomo 10 desee (vea la seocién 1.3) Para llegar a esta modalidad, debe pulear
& tecla del control de sonido, y para finalizarla pulsar CL.

Deberd pulsar siempre CL, después de haber introducido opciones, y en este mo-
mento todos los LEDS se apagar&n. Entonces puede Vd. jugar.

Puede retroceder y revisar las opciones que ha elegido, pulsando la tecla RE.
lton LEDS de esas casillas que ha activado se encenderén sin embargo los LEDS
de lan casillas DB, D7 y D6, no aparecerén cuando. esté simplemente repasando

las opciones.
' RESUMEN - FUNCIONES DE_LAS CASILLAS

NIVFLES DE JUEGO OPCIONES BASICAS CONTROI, DEL TONO
NIVFLES ESPECIALES OPCIONES ADICIONALES VOZ DE LA COMPUTADO
Entrlda.lnlclnlz Lv Entrada Inicial: RE Entrada iniclal:

rantalle: -LC- Pantalla: -GC- Pantalla: -ScC-
Entrada Final: CL Entrada Final: CcL Entrada Final: (o]

Ver original inglés pag.9 -Graflco del tahlero de ajedrez.

CASILLA

Y Nivel AB - tiempo medio de respuesta 6 minutos.
De la A7 a la Al .......... Niveles fguales a la numeracibn

B? ....... et ete e .. Nivel B? - tiempo fijado para cada mdvimiento.
M6 ... iiitiitttnerssess.. Nivel de resolucién de mates.

S ...ttt eees... Bisqueda no Tterativa.

L RGsqurda Iterativa.

B) ... .. iitiiiiieiene.. Nlvel de ajedrez de Torneo.

P2 ... ..eiiiiiia.... Blitz/Nivel de ajedrez rspido.

(L] SR ceeceseaann veess.. Nlvel de Analisis.
£ «e.. Principio - Memoria horrada - Nueva partida.
D? ..ciiiiieeiteenceneas... Para borrar el tadblero.
D6 ..eveveeeereeennanaare.. Nueva partida con opciones previas.
DS c.iiiteeeeeessasssssesss Camhio de color cen movimiento.
D4 ... iietiteetsssneenss Cancelacibn del 1libro de eperturas.
Pl ... iiiiieceenacssess., Cambio de direcci6n de 1a partida.
EB ........tcttttenctensaass Nivel Intermedio.
E? ti.iitiiieeeerseeeeareses Modalidad Préictica de Libro.
"FB c.iieierentirescincsaes.s Modalidad Monitor.

FS t.iiiieeeetenenneanaaass Figura Aljebrajeca.

Disable Notation Reversal.

NDisplay de Profundidad -Puntuacién - Niimero de Mov/|
mientos.

L T Resign Enable = Renuncia permitida.

Fd ... iiiiiiitecnnennans

[

Bl ... iiieiettiitstitees. Presentacién avtomdtica Profundidad de RGsqueda.

TBR L.ciiiiieiiieeiiacie.. Conexibn de direccién de la partida.

G?7 -.cccctececccnncccccn-e. Voz de la computadora fl1imitada.
G6b +:ccccrcreeccccccanncacss Vo2 de la computadora, alta.

G4 c-cccrrectracccaenctessss Ccnexitn de) control del tono.
G) ccctevetctictiacncceces. Control de tono ilimitado.

HB ..........c.c.tvtecseee. Voz de la computadora apagada.
H? ......c.iiiveiiteteese. VOoz de 13 computadora limitada.
w ........ ¢teessesscesasss Voz de la computadora baja.

M4 ...t iiieeeieteen.a. COntrol de tono apagado.

[ [ I ceteeses.oe. COntrol de tono limitadn.

3.2.2 ENTRADA DE IAS TECLAS DE CONTROL

las teclas de control en la parte superior y lado del tablero tienen distiintas
funciones posibles o0 necesarfas. Algunas de estas teclas tienen multiples fun-
clones. El resumen siqulente muestra todas las posibllidedes. Encontrar$ una



descripcién detallada a 1o largo da este manual en las secciones correspond
tes. . :

Las entradas a través de estas teclas de control se rcalizan pulsando suave
te dichas teclas. Bus entradas son confirmadas de varias formas: por la voz
de la computadora,control de tomas o LEDS que se encienden.

NOTA: Las teclas LV, DM y RV estdn situadas tanto en la parte derecha como
la superior del tablero. Es indiferente el grupo de teclas que use, ya que |

completamente intercamhiables.
M v
L]

Sfmbolo funclén (Relferencia de la seccién) ST
LV

Para introducir “Opciones bisicas y @aswn
adicionales” (Resumen 3.2.1)

RESUMEN DE LAS FUNCIONES DE (AS TECLAS

@ Introduccién de opciones /
rara apagar los LEDS

Modal idad Problema (4.1,4.2)
@ verificacién de Posiclones (4.))

Niveles de Jueqgo (Resumen 3.2.1)/ N
ID@ Profundidad de Risqueda (S.13) / W
Fijacién del Nivel (Niveles B2 y B7)

Para retractar movimientos (Resumanl.2.1)/ w
Fljaci6ébn del Nivel (Niveles B2 y B7)

Movimientos sugeridos(5.6)/ Cuenta

m@ de movimientos (5.6) / Movimiento de
exhibiciébn / Presentaci6én del movi-
micnto sobre el que este pensando la
computadora (5.10) /variaci6ébn principal (5.11)

La computadora hace su primer movimiepn

@ to (5.4)/ cambio de lados (5.8)/ Intercup-
cién del Proceso de pensamiento (5.9)/ Mo-
‘vimientos alternos (5.15).

®© OO

> P o m

Controles de tiempo ().4)

ST Controles de tiempo (3.4)/Puntuacibn posicio
€ a1l (5.12)/ Filjacién de nivel (Niveles B2 al B7).

(e ) Para {ntroducir "Voz de la computadora y tono
de control® (3.3)
Teclas de las piezas: ULilizadas para la Modalidad problema (4.1,4.2). veri-
ficaci6n de posiciones (4.3), Promocién de peones (2.3). .

3.3 VOZ DE LA COMPUTADORA Y CONTROL DE TONO

vd. puede elegir entre conectar la voz de la computadora o el tono de contro
Pero también, desde luego puede usar los dos a la vez, o apagar los dos.

La voz de la computadora confirmar§ todos los movimientos que Vd. haga, y an
ciard todos los que ella realice. Le indica el tipo de movimiento que ha rea
zado (captura, enroque, promocién de pebn, etc), y las plezas que forman par
de ese movimiento. Le indica cuando ha sido efectuado un movimiento ilegal,
cuando hay una situacién de jagque y entre otras cosas, dice "Mate” o “Jaquemi
al final de una partida el volumen de la voz puede ser graduado bajo o alto,
y puede limitar las advertencias a tan solo "Movimiento ilegal”,"Jaque” y "M
Con el tono de control, la computadora confirmar§ todos los movimientos del
tablero y todas las pulsaciones de las teclas. Si lo desea, puede colocarlo ¢
forma que el tono solo acompafie los movimientos.

Al conectar la computadora la voz es automaticemente ajustada con volumen al!
y todo el vocabulario; el tono de control permanece spagado.



7.

@0 opciones de 1a voz y el tono son introducidas puleando la tecla de control
l@ ennido y activando varias casillas. Deber& pulsar eiempre CL después de haber

i@} eccionado sus opciones.

IERUMEN

/8 Voz de la computadora encendida.

I# Voz de la computadora apagada.

17 Vocahbulario completo.

i7 Vocahulario limitado.

& Volumen alto.

16 Volumen bajo.

4 Tono de control encendido.

14 Tono ds control apagado.

iY Tono completo.

1) Tono limitado.

il V4. est8§ jugando con negras, tal y como es descrito en la seccién 5.2, debe-
4 también activar la casilla t4 (Disable Notation Reversal) ol ests
itilizando la voz de l» computadora. Si no activa E4, los movimientos serdn
nunciados con la notaci6ébn inversa.

).4 EL RELOJ DE AJEDREZ

!l reloj integral de cuatro funciones empieza a3 funcionar automaticamente des-
wés de que el primer movimiento es realizado en el tablero. El relo)j se parard
laspués de que. cada jugador haya hecho su movimiento, en este momento, empczard
stra vez para el jugador al que le toca mover.

‘n todos los nivelas excepto B2, contard el tiempo utilizado para cada movimient
individual, y 10 sumar$ al tiempo total de pensar.En el nivel B2, el tiempo
itilizado para cada movimiento es restado del tiempo total del que dispone el
jugador para cada jugada. Para una descripci6n detallada del reloj de ajedrez
‘uando es utiljzado en el nivel B2, vea la secci6bn 5.3.2.2.

1 tiempo aparece en minutos y segundos, los tiempos que sobrepasan la hora son
ixpresados en horas y minutos. Para distinguir entre ambas, un guién aparecerd
wn la parte superior izquierda de la pantialla cuando esté mostrando horas y
ninutos.

/08 cuatro tiempos diferentes pueden verse en cualquier momento pulsando TM y ST
Zuando un jugador est8 pensando un movimiento el tiempo que estd siendo utili-
rado aparece automaticamente. Pulsando y ,amteniendo pulsada la tecla T™, el
tiempo total del pensar del jugador apareceré.

Pulsando TM, ST puede determinar cuanto tiempo tardé el jugador que no estd mo-
viendo ahora en realizar su Gltimo movimiento. Pulsando y manteniendo la tecla
TM pulsada le mostrard el tiempo total de pensamiento del mismo. Para ajustar
el reloj al jugador que esté pensando en ese momento, pulse la tecla ST.

(Ver figura original Inglés Pag. 12)

l.os dos puntos en el centro de 1la pantalla indican de gque jugador es el relo)
mostrado. El punto en la parte inferior indica el reloj de la persona y en la
parte superior tndlc- el reloj de la computadora.

(ver fiquru original inglés pag. 12)

61 desea interrumpir o retraaar una partida, y no desea que los relojes sigan
funcionando simplemente no reconozca la jugada de la computadora hasta gue

desee volver a jugar. Ambos relojes se pacan en el instante en que la computadori
indica su movimiento y no vuelven a funcionar hasta que no se efectue fisicamen-

te el movimiento de la computadora en el tablero.
4.0 INTRODUCCION / CAMBIO DE PIEZAS
4.1. INTRODUCCION DE PIEZAS

4.1.1. COLOCACION BASICA



Después de empozar uny partida o después de activar P8 o D6, el tableru wu

ta automaticamente (vea la sueccién 5.1) las piezas de ajodrez blancas sun o
cadas en las dos filas infteriured del tablero (¢l juyador humano jusya con
cas), y las piezas negras van en las dos filas superiores del tablero (la ¢
putadora jueyga con las neyras).

Pulsando entonces RE Dl CL la cumputadora inverti1rd la colocacibn de law g
situando las negras en la patte interioc del lablcro. Las piczas deberdn s
toces colocadas de acuerdo con su elecciébn.

Todas las piezas pucden scr boiradas del tauvlero pulsando RE D7 CL (boivaw

o). ’

4.1.2 OPCIONES FAIA INIROLDUCIR PIEZAS

vd. pucede introducis piezas en ¢l tablero de cualquiera de las siguientes t
wdas.
#) lntroduciendo piezas en un tablero limplo.
L) Anadiendo piczas a una detegminada situacién del tablero.
€) lutroduciendo piczas a través de la Modalidad de Munalor.
fa wanera nds fdcil de antruducic piezas en el Lablero es cuando €ste estd
piu. Después de concclar el aparato, la colocacién bdsica del tablero se be
ulsanduo RE L7 CL. A continuaciOn debera hacer las colocaciones apropiadas
1 lado y el culor con ¢l guu desce Juyar (vea las wsecciovnes 5.2, 5.4).
Pulse la tecla PL pata conectar la Modalidad Pioblewa. PH e¢s Lanbién la tLec
del siabolo del Rey, es por lo tanto 16ygico intcoducic primeto lus reyes oo
tableto . Normalwente deberd introducic las prezas del susmo Li1po seguidas,
Leas otra. Para hacur, simplemente pulse la tecla apropiada del sfmbolo de
pleza y lueqgo intioduzea en vl tablerto todas las piezas de esa clase.
Las pirezas Llancas de ajediez se 1ntroducen en ¢l tableco simplemente pulsa
una vez cada una de las casillas deseadas, para las negras debecd pulsar dos
veces cada una de las casillas duseadas. La cowpuladora rueconoce que. una pi
blanca ha sido intioducida ecn una casilla encendiendu el LED de esa casilla
Cuando una pieza neyra ocupa una casilla, el LED se encenderd intecmitenten
Las entradas rcealizadas por error pueden ser correyidas pulsando dus veces
eliminar una picea blanca, o una vez para eliminar una neygra. Los LEDS de d
casillas se apayaran indicando asf que estén vacias.
Entonces puede pulsar la tecla del sfuiolo del siguiente tipo de pireza que
slluar en el Lableru. Después de haber colocadu todas las pirezas deseadas,
CL para introducis las posiciones en lo computadura. Use la Veriticacion de
eicionus para aseguiarse de haber siluado las piezay descadas en los lugare
cotrectus (vea la scccion 4.13).
vd. pucde ademds anadit piezas al tablero cuando una coumpusici16n ha sido ya
colocada. Despuéy de pulsar P y las teclas apropiadas de lae piczas, intrc
Lodas las piezas descadas Lal y como ha sido descraito antes. Pulse CL para
conecLar la Modalidad Probluma.
Si quiere colocar una posicibu del tavlero derivada de una determinada aper
puede efectuarla usando la Modalidad de Monitor (Vea la seccibn 9.0).
Simplements culogue el tablero con las piezas en sus posiciones bdsicas y p
se RE E6 CL para conectar la Modalidad Monitor. Puede entonces recalizar mov
mientos legales alternativos de ambos colores, hasta que alcance la situaci
- descada en el Lablero. DeLerd pulsar entunces RE E6 CL para desconectar la
dalidad de Monitor (El LED de la casilla E6 se apagar8). El color a aover d
derd del Gltimo movimiento que se realizé en ¢l tablero. Pulsando RE D5 se
cambiar el color a muver, si fuera necesario.

4.2 CAMUBIO DE PIE2AS EN EL TAILERO

En cualquier mowento durante la partida cuando sea su turno vd. puede canbi
cualquiera de las piczas del tablero. Puede anadir o quitar piezas. Despuéys
de haber efectuado alygGn cambio en el tablero, deberd siempre utilizar la v
ficacién de Posiciones para asegurarse de las posiciones del tablero (vea )

seccibn 4.)3)



410.1 ELIMINACION DE PIEZAE DFL TARLERO

'® desna quitar una pieza del tablero, simplemente pulee la tecla PB y presi
MO In tecla del sfmbolo de 1a pieza adecuada. Para quitar una pleza blanca d
08P tipo, presione dos veces en la casilla ocupada. A medida que vd. sigue e
procedimiento los LENS de las casillas afectadas se apagarén. Pulse CL para
oonactar la Modaljdad Prohlema.

4.2.2 COMO ARADIR PIEZAS AL TANRLERO

Rl desca adadir piczas al tablero durante una partida, deber§ pulsar la tecl
PD y 1a casilla apropiada del afmbolo de la pieza. Para ahadir una pieza bla
ca de esa clase, premione sobre esa casilla una vez. Para afadir. una pieza
negra, presjione does veces aohre esa casilla.

vd. sabrd cuando las piezas blancas han sido introducidas ya que los LEDS de
enan ¢Msillas re encenderfn . Para las piezas negras, los LEDS se encendersn
intertmitentemente., Pulse CL para desconectar la Modalidad Problema,

4.2.3 CAMBIN DIE POSICIONES FN EL TARLFRO

81 quisiera cambiar 1a posicién que ocupa cuvalquier pieza en el tablero, pul
la teclna Pn y » continuacién Jo Locla apropiada del sfmbolo de 1a misma. Mue
va entonces la pioza a 18 casilla depeada y camhie ©l color si fuese necrsar
tal y como ha sido descrito anteriormente. Pulse CL para desconectat la Moda
lidad Problema.

4.2.4 CAMDIO DE COI.OR DE LAS PIEZAS

Si desca cambiar de color alquna de las piezas del tablero, pulse primero la
tecla PB y después la tecla apropiada del sfmbolo de la pieza. rara cambiar
una piecza blanca a negra, simplemente presione la pieza sobre esa casilla (e
ILED se encenderd intermitentemente para indicar que es una pjieza negra). bar
cambiar una pieza neqra a blanca, presione la pieza dos veces (el ILED se encs
derd para indicar que hay una pieza blanca). Pulse CL pata desconectar la Mo
lidad Problema.

.

4.2.5 CAMPTO DE 10DS TIPOS DE PIEZAS

Si desea cambiar una pieza del tablero,por otra de otra clase pulse PN y la
tecla del afmholo de la pieza a 1a que desea cambiarla. A continuaci6n cambi
las piezas y coloque el color tal y como ha sido descrito anterjormente. Pul
CL para desconectar la Mndalidad Problema.

4.3 VERIFICACION DE POSICIONES

Después de introducir o cambiar piezas,retractar movimientos, deberd utijliza
siempre 1la Verifiraci6n de Posiciones para asequrarse de que la colocacién d¢
tablero es la correcla. Para hacer esto, pulae PV y a continuacién cada una
de las teclas de los sfmholos de las piczas. La computadora le mostrard que
casillas estdn ocupadas encendirndo los ILFDS de las mismas. los LLDS se ence:
derdn fijamente para indicar blancas e intermitentemente para ncqgras. Pulse
CL para desconectar la Verificaci6n de Posiciones.

S.0 INA PARTINDA DF AJEDRFZ
5.1 COMIENZO DE UNA PARTIDA

Al comienzo de una nuveva partida, deber& pulsar RE DB CL. Con é&stn se borra |
tipo de entrada u opciones realizadas anteriormente.Nnber& hacer esto inclusc
si acaba de enchufar el aparato (Vea la seccifn 2.1). Después de conectar el
aparato o después de activar DB las piczas se encuentran en sus posiciones
hisicas iniciales (las blancas en las dos filas inferiores). E1 nivel uno e:
el que est§ conectado (iiempo_medio de respuesta 5 sequndos), el color es aut
maticamente seleccionado (la computadora juega con negras), la voz es seleccl
da y la computadora ests lista para pensar durante su tiempo. Si Vvd. desea ct
biar ‘cualquijera de las opciones, puede hacerlo en este momento. Si por otra
patte deseara Vd. jujar una partida de ajedrer con las mismas opciones que
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hab{a seleccionado para )a partida anterior, deherd pulesar RE D6 CL en verx d¢
RE DB CL. Todas las opciones que Vvd. habia seleccignado (color, nivel de juegq
etc.) se mantendr&n exactamente igual y no han de ser programadas otra vez.

5.2 SELECCION DE DIRECTRICES DE JUEGO / SELECCION DE COLORES

La computadora est& programacla para que las blancas se muevan de abajo a arr|
y ocupen las dos filas inferfiores. Si Vd. prefiriera jugar con negras desde

la parte inferior del tablero, pulse RE Dl Cl.
La direcci6n de juego es la hnica opcibn que no puede ser cambiada una vez qu

haya empezado la partida.
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Y% Direcciébn de juego sin Direcci6n de jueqo

aa la opci6n DI, con la opcién DI1.

5.) 10OS NIVELES DE JUEGO

l.a fuerza de juego de un programa de ajedrez depende en primer lugar del tiem
po que se deja paca pennar sobre una jugada; cuanto mayor sea dicho tiempo,
mayor serd la fuerza de juego.

El programa le ofrece una infinidad de niveles de juego conl todas las posible
opciones, con la posibilidad de elegir y colocar los tiempos limite para movi-
mientos individuales o para un nGmero determinado de movimientos. Esto le per
mite colocar cualguier capacidad de juego descada.

Después de empezar la nueva partida o después de pulsar DB (nueva partida) el
nivel uno de juego es automaticamente seleccionado. El nivel de juego se ajus
pulsando LV (la pantalla mostrard -LC-) y Vd. deber§ pulsar entonces la casi-
11a de la opci6bn deseada. El programa confirmard su eleccién de opci6bn en-
cendiendo el LED de esa casilla. Fste procedimiento finaljza pulsando CL.

El nivel de juego puede ser cambiado tantas veces como quiera durante la par-
tida.

RESUMEN DE LOS NIVELES DE JUEGO
NIVELES DE ENTRENAMIENTO PREPROGRAMADOS (Secci6n 5.3.1.1)

NIVEL_DE CONTROL DE TIEMPQ(PREPARADOS) TIEMPQ MEDIO _DE RESPUESTA
JUEGO

Al ~* 60 movimientos/ S minutos S segundos.

A2 " 60 - /15 - 15 -

L} ] ™ 60 - /30 - 30 -

A - 60 . / 1 hora 1 minuto

AS > 30 . /1 * 2 winutos

A6 < 40 - / 2 horas(Ajedrez de 3 -

AT/ Y40 . /2 = 30 ATROESL (ajmdcez ae 3 v, -

Torneo)

A8 N 30 - /73 " 6 -



Nivel _do _entrenamiento con control de tiempo selacclionable por el jugador par
los movimientos individuales (seccifn 5.3.1.2)

R? 1 sequndo hasta 9 minutos 99 segundos (=10 minutos )9 segundos) por movimi
to.

Nivel _de torneo con control de Lirmpo seleccionable por el jugador para una p
tida (secci6bn 5.3.2.1)

N2 1 minuto hasta 9 horas 99 minutos (=10 horas 39 minutos) por partida.

Nivel de toineo con control de tiempo selecrionable por el jugador para un nii
detrrminado de movimientos (seccién 5.3.2.1)

PY 1 minuto hasta 9 horas 99 minutos (=10 horas 39 minutos) tiempo total de
samiento de 1 a 99 movimientos.

5.3).1 NIVELES DI ENTRENAMIENTO
5.3.1.1 NIVELES DE JUEGO Al-AB

Para los niveles de juago del Al al AB, el tiempo total de respucata més prep
gramado pard un nidmero determinado de movimientos. Estos tiempos de respuesta
tdn preprogramados y Vd. no puede cambiar estos nfveles.

Ya que £stos son niveles de entrenamiento de) tiempo total de respuesta de un
mero determinado de movimientos del jugador o de la computadora no es muy est
to. los lfmites de tiempo deberdn servir como quia. Como norma, la computador
gr ajustar8 a dichos tliempos y no utilizars todo el tiempo del éue dispone.

El tiempo medio de rrspuesta de cadda movimiento indjvidual puede ser computad
desde los limites de tiempo. Dependliendo de la complejidad y la naturaleza de
la posiciAn, el tiempo,de respuesta puede apartarse considerahlemente del tie
medio. Por ejemplo la computadnra utfilizard muy poco tiempo cuando su Rey est:
en Jaque y tiene tan s6lo una posibilidad de movimiento leqal. Por otra parte
la computadora puede utilizar mas tjempo cuando estd en la del(ensiva o cuando
el programa ve una posihilidad de Mate y quicre realizar el mejor movimiento
posible.

Cuando no se utiliza todo el tiempo en un movimiento, el tiempo sobrante se¢ r«
parte a partes iquales entre el resto de los movimientos, en el caso contrar
el tiempn de mds utilizado es descontado del tiempo medio de respuesta de) re
de los movimientos. E1 Liempo de respucsta para cada uno de los movimientos r:«
tantes es calculado de nuevo.

F1 cambio de ladns, o la retractaci6n de movimimientos, al jigual que otras fun
ciones no afectan los lfmites de tiempo.

Los tiempns para los niveles Al-AR puede comprohailos en la seccién 5.3.

Niveles intermedios
cada uno de los niveles Al-AB mencionados anteriormente pueden ser debilfitados
desconectando el "cerehro” de la computadora (vea 1a aeccién 5.5.) Fsencial-
mente, con ésto nn deja pensar a ia computadora durante el tiempo del jugador
Esto le permite tener 8 niveles intermedios mds entre los ¢ue elegir.

Para desconectar el "cerebro” pulse RE EB CL. Puede desconectarlo y conectarlo

tantas veces como quiera durante la partida.
5.3.1.2 NIVFL DE JUEGO B7 (NIVEIL DE ENTRENAMIENTO)

En el nivel B?, otro nivel de entrenamiento, Vd. no ajusta el tiempo total

de respuesta para un n(mero delerminado de movimientons, pero sf el tiempo

de cada uno & ellos. El Liempn qur marque servirsd para Ltodos los movimjentos
que sigan. ’

En diferencia con los otros nivelrs de entrenamientn, el programa no divide

el tiempo para cada movimiento. Cuando el lfmite de tiempo es alcanzado, la
computadora es forzada a parar su proceso de pensar y realjzar& la mejor
jugada que haya encontrado hasta el momento. Ocasjonalmente, cuando se encuent
ante movimientos forzados, la computadora no utillizard todo su tiempo y alguna

veces responderf incluso inmedjatamente.



B?7 - Esquema du entrada

Entrada Pantalla Funcioén/Nota
Lv -LC- Principio de la entrada
B L: 05 Eleccibn de nivel de )jueyo y prepeiracio
la eutrada.
'™ LO: 0 Entrada de hotas
RV ; Entiada de minutos (columna 10Q)
o L9 Entitada de minutos ( dolumna 1)
cL 0:00 Final d¢ la entrada.

jCero cntradas no estd permitidol

5.3.2 NIVEL DE TOKNEO ) .
5.4.2.1 NIVEL DE JULGU D) (AJEDREZ DE TORNLO)

Cumo una extlenaion y un suplemento de lous niveles de entrenamiento, el nin
B) es un nivel para un Lotneo serio de ajedrez. Cada jJugador debe realizal
ndmoro de movimicnios dentro de un tieapo ti)o, de acucrdo con las reglas
torneo. Estos dos tactores - mimero de wmovimientos y controles de tiempo -
8ci rugulados previawente.

En ¢l a)ediez de turnco de hoy en dfa varios countroles de tiempo con un n
vailado do movimientos son Jo habitual para una partida. Por ejemplo:

prucha 1__Cuntrol de tiewpo 2 Cuntrolde tiewpo 3 Control de
Interna- .

cional 40 muvnmlculu§/2.5hu(¢u 16 wovimientus/) hora

Nacional S0 “ ‘2.5 » 20 " /1~ Vealo mas aba
Ragional 40 - /2 « 20 . /0"

Duspués del 20 control de tiempo, Lres sun los procedimigntos generalmente
dus parad detctminar ¢l resultado de una partida:

a. Afadii nas contioles de Liewmpo, en este caso los valores del 2Q contrc

ticwpo suclen scr utilizados para ¢l resgto de Jos movimientos.
L. Se ajusta yn Liempo Lotal para ¢l resto de los movimientos, sin consid
€]l nimero de movimientos posibles que setdn ceali1zados.

€. La partida es e¢valuada put una patle neulia.

Vd. pucde programar, cuando el ticmpo su acaba, hay una comptobacion de qu
namet o progt amado de movimlentos han sido realizados. Si éate no tueace el
la partida serd purdida porque fue wmds alld de los llwites doe tirempo.

La computadora toma su tiempo adjudicado y lo divide como desec. Los tiemp
actuales varlan considetablemcnte de los tiempos medios de tespuesta.Segan
la comple)idad y naturaleza de la posicion, la computadora empleard wmas o
Llempo patd cada wovimicnto.

Si la computadota utiliza menos ticempo del ad)udicado para un movimientfou e
ticwpo sobitante serd repactido equitativamente entre los movimiecntos resta
.en el cas0o cuntsario, el tiempo utilizado de mas serd descontado del resto
1os moviamientos para corteyit los cuntroles de tiempo. Los tiempos de resp
setdn calculadus despues de cada unu de Jus sigulentes movimientos.
Ejewplo de la utilizacién de menor tiempo del adjudicado:

Twayine que la coaputadora ha ¥1do programada para tcalizar 40 movimientos
2 hotas y e)ecutla 1os 20 priweros movimientus de su libro de aperturas. Ya
el Liempo utilizado para pensaet est0s movimientos fue ceto, la computaduca
tiene todavia todo el ticmpo disponible. Tal y como ha sidu descrito autet
mente el tiempo ahorrado es rupartido equitativamente enlie ¢l resto de lo
aovimientus. A particr de ese womento, €l ticmpo medio de respuesta serd de
6 minutos por woviwicnio pare los 20 wovimientos restantes.



1)

B) - Bsquema de la entrada

Entrada Pantalla Funcién/Nota
Lv -CL- Principio de la entrada
[:3) P0: 05 Elecci6n del nivel de juego y prepara

cién para la entrada del tiempo de re
puesta del ler. control de_tiempo.

™ Py: Entrada de horas
‘r } x ;; Enttada de minutos (10%columna)
L} PY: 9" Fntrada de minutos (19 columna)
[} P 60 Preparaci6n para la entrada del nGmer:
. de movimientos del ler. control de ti:
PV P gg Fntrada de movimientos (ln‘columna)
) Entrada de movimientos (1% co)umna)
i3] S0:05 Preparaci6tn para entrada del tiempo d
respuesta para el 20 control de tiemp
™ SQ:0( Entrada de horas
R § r‘ ' Entrada de minutos (103columna)
u‘\‘ Entrada de minutds (I¥ columna)
B S 60 Preparaci6én para la entrada del nimer«
de movimientos del 22 control de tiem
RV s 3 Entrada de movimientos -(10%columna)
.“\ s 99 Entrada de movimientos (1! columna)
LB TO:00 Preparacién para la entrada del Jer.

! trol de tiempo.

Opci6bn A: Si un cero es introducido, todos los valores del 20 control de tier
serdn llevados al tercer control de tiempo y a todos los demis.

-—— TO:00
CL 0:00 Final de 1a entrada

Opcién B: Usando la siguiente entrada, todos los movimientos que quedan por
realizarse debersn ser realizado. Fl ler. jugador que rebase el )fs
de tiempo, perderd la partida.

T™ \0: Entcada de horas

RV t 33 Entrada de minutos (108 columna)
[} T9:99 Entrada de minutos (1? columna)
CcL 0:00 Final de la entrad.

Por favor tenga en cuenta que cero entradas no pueden ser realizadas para lo:
controles de tiempo 10 y 20.

5.3.2.2 NIVEL DE JUFGO B2 (AJEDREZ DE.VELDCIDAD‘

Fl nivel de juegn B2 es otro nivel de tornen. Fn eate nivel, el lfmite de
tiempo total se fija para la partida, sin tomar en consideraci6n el nGmero
de movimientos que se realizardn. Este tipo_de ajuste se usa principalmente
en partidas de ajedrez de velocidad. En el ajedrez de torneo, hoy en dia los
l1fmites de tiempo mis usuva)les son los siquientes:
Blitz Chess: 5-10 minutos por partida .
Ajedrez de Velocidad: 20-45 minutos por partida

Los ajustes de tlembo deber&n ser introducidos individualmente para cada lac
Esto le brinda la oportunidad de adjudicar distintos tiempos para la comput:
ra y para vd. La partida tiene que finaljzar antes de que se alcance el 1l{mj
de tiempo. Si uno de los judgadores sobrepara su tiempo total de respuesta,
piecde la partida.



S1 1a computadora sobrepass su tiempo total, reconoce su derrota mostrando
9.59 y encendiendo intermitentemente loe LEDS de las filas 2,4,6 y 8 (Vea el

dibujo inferior)

Si el jugador humano es el que rebasa su tiempo lfmite, la computadora reconho
cer§ su victoria y mostrard 9.59 y encenderd los LEDS de las filas 2,4,6 vy O
(vea el dibujo)de manera permanente.

D2 - Esquema de la entrada

Entrada Pantalla Funcibén/Nota
v -LC- Principio de )a entrada
n2 n0:05 Flecci6n del nivel de juegn y preparacién de la

entrada del tiempo total del jugador (H1=humano)

™ no: Entrada (e lloras

RV ] ; Entracda de minutos (lO*columna)

[ ] "9: Funtrada de minutos (19 columna)

B2 Cc0:00 I'reparacién para la entrada del tiempo total de
computadora (C=computadora)

™ cQ: Pntrada de horas

RV t ri Fntrada de minutos (10%columna)

“ﬂ} 9:99 Futrada de minutos (18 columna)

CclL 0:00 Final de la entrada.

l.as entradas de cecro no estdn admitidas.

A medida que cada movimienLo es realizado en ¢l tahlero, el celoj se apagard
automaticamente para el jugador que acaha de mover. La pantalla mostrard el
tiempo restante de la partida como en una cuenta atrés.

Pulsando y mantenjiendo pulsada la tecla TM vd. puede ver el tiempo que el ju-
gador que esta moviendo ha utilizado hasta el momento (con el tiempo que est4
usando) . Pulsando TM ST averiguard el tiempo tntal que le queda al jugador qui
no est§ moviendo. Pulsando y manteniendo pulsada TM le mostrar8 incluso cuant
tiempo tardé el otro jugador en realizar su GlLimo movimiento. Pulsando TM ST
unad vez mds aparecer§ en la pantalla el reloj del jugadur ue estd moviendo,
Tiene informaciSn acerca del reloj del ajedrez en la seccibn J.4.

El limite de tirmpo ha sido excedido.

Si cualquiera de los dos ladona aobrepasa los limites de tiempo, la partida
normalmente acabaré en ese momento.

Sin embargo, si quisiera continuar Ja partida como una préctica, simplemente
pulse Cl. dos veces después de que los LEDS se enciendan para mostrar que la
partida se ha acabado. Entonces puede Vd. sequir esa partida. Para el resto
de los movimientos que realice, tendrd el mismo tiempo que habrd fijado al
principio. Si se acahara el tiempo por 20 vez, la computadora encenderd los
LEDS otra vez para mostrarlo.

S.4 COMTENZO DE UNA PARTIDA/ PRIMER MOVIMIFNTO

La computadora automaticamente asume que las hlancas realizar&n el ler. movi-
miento que Vd. realice. Sin embargo, si vd. desea jugar con negras, pulse RV
y la computadora comenzar§ la partida con un movimiento de blancas. El reloj
empieza a funcionar cuando se realiza el ler. movimiento.

Puede que note, que al principio de una partida, la computadora mueve rapida-
mente la razén de ésto es que la computadora posee un libro de aperturas que
contiene 6.160 movimientos. Si el curso de una partida se encuentra en el li-
bro de aperturas de la computadora, ésta realizaré rdpidamente un movimiento
apropiado a esta posicibn.

Las 8.160 posiciones almacenadas en el libro de aperturas de la computadora
estdn divididas entra )81 lfneas que corren a una profundidad media de 30
medios movimientos. Ya que una posicién s0lo estd contenida una vez no impor-
ta cuantas lf{neas derivan de ese movimiento, resulta un gran ahorro. Si las
mismas 38] lfneas fuesen guardados del ler. movimiento al Gltimo, el libro
requerirfa 11.430 posiciones para contener )a misma informacién . De todae

formas 11.430 posiciones as el tamafo ceal del libro de aperturas de la cop



putadora. (el tamafo real es igual al nGmero de 1fneas por la profundidad me-
dla) . ,

84 vd. realiza un movimiento que estf contenido en este libro, el programa
determina si una contrajugada es posible. Si la computadora encuentra una, 1
contrajugada se realizard inmediatamente y el tiempo de respuesta serd por
lo tanto cero. Si no lo encuntrara, la computadora empezarfa a pensar un
movimiento.

vd. puede por supuesto jugar siguiendo una variacibén ocasional de aperturas
y después elegir el color y continuar la partida. Para hacer €sto, pulse RV
para cada lado, por turnos y realice en el tablero los movimientos indicados.
Para jugar siqguiendo una varjacibébn especffica de aperturas, haga lo siguien-
Le: Mantenya pulsado RV hasta gue el tablero indique el movimiento deseado

y entonces realicelo en ¢l tablero. Puede repetir este procedimiento para ca-
da lado, hasta que haya alcanzado la posicién del tablero que desee. Elija

despuéss su color y continde la pactida.

Jugando sin el libro de aperturas

Si el programa no tiene ninguna serie de aperturas de donde &scogur los movi-
mientos, la computadora se verd forzada a utilizar tiempo para pensar cada
movimiento. vd. puede cunsequir e€sto pulsando RE D4 CL, ya que cancelard el
libro de aperturas de la cuyputadora y por lo tanto le obligar§ a realizar
sus propios movimicntos desde ¢l primero. NOTA: Si desea empezar una nueva péa
tida y seleccionar la opciébn L4, deberd primero activar D6 o DH para empezar
una nueva partida. Pulye después RE D4 CL para cancelar el libro de aperturas

jIntroduccién de sus propias aperturas

Si desea continuar con una variaci6n de aperturas que no estd contenida en el
programa, pucde utilizar la Modalidad Munitour para introducir cualquier serie
de wovimientos deseadds. Pulsandc RE E6 CL (¢l LED du la casilla Eb se encen-
decid) Counectar8 la Modalidad Monitor (vea la seccion 9.0) Puede ahora, alter-
nativamente introducir tantus movimientous legales para ambos ladus como desee
hasta que alcance la posicion descada. Antes de que continde para terminar

la partida, deber8 pulsar RE Eb6 CL otra vez (el LED de E6 se apagard) para
desconectar la Mudalidad de Munitor.

5.5 PENSANDO EN EL TIEMPO DEL ADVERSARIO

Una caracterfstica especial de este proyrama ¢s el “cerebro” que le permite
pensar en el tiempo del adversario.
Mientras que la computadora e€s5ta realizando su movimiento, Vd. puede utilizar
ese tiempo para analizar la pusicién y pensar una contrajugada respuesta al
movimiento que la computadora pucda tealizar. De forma similar, la computadot
piensa mientras vd. decide que movimiento realizar. La computadora hace dsto
automaticamente, cuando quiera yue vd. esté pensando sobre el movimiento que
va a realizar. No hay lfnite de tiempo aqui para ningGn nivel.
E) “cerebro” estd hasado en ¢l siguiente principiro:
Cuando estd pensando sobie un movimiento, el proyrama almacenard en su mewmor |
la mejor lfnea anticipada de jueyo, hasta 9 medios movimientos (vea la seccid
5.11) .
El primer movimiento es ¢l movimiento respucsta de la computadora al que vd.
ha realizado.
El siguiente movimiento es la contra)ugada anticipada que vd. podrfa realizar
Este movimiento tiene unu duble tuncibn. Le suylere un movimiento (vea la
seccibn 5.60) que vd. le pueda pedir. Es tanbien el movimiento sobre el cual

. la computadora basard sus cdlculos. Asf, la computadora asume que Vvd. tealiza
rd este movimiento y empezard inmediatamente a pensar el movimiento respuestca
Si vd. realiza este movimiento o lo toma como una sugerencia, la computadora
realizard su movimiento respuesta después de un corto periodo de tiempo. e
esta forma la computadura es capoz de ahorrar Liempo, que ser8 dividido entre
el resto de los movimiento. Otra soluci6n podifa ser que la computadora usara
todo su tiempo y por lu Lanto serfa capaz de buscar mds variaciones més p- -



fundamente, realizando as{ un movimiento mas fuerte. 5i vd. realizara un mo-
vimiento diferente, la computadora parard su primer célculo de movimiento y
empezar§ otro nuevo, basado en el movimiento gque vd. ha efectuado.

El "cerebro® no es usado si el programa no ha tenido la oportunidad de pensar
un movimiento, por ejemplo, después de usar la Modalidad Problema o despuds
de desconectar el libro.

nesconexién del "Cerebro”

Antes de empezar una partida, vd. puede pulsar RE EB CL para recurrir a esta
caracter{stica cspecial. Después de hacer é&sto la computadora no tiene ya la
habilidad de pensar dutante su tiempo. Tan 'sélo empezarf a pensar después de
que Vd. haya realizado su movimiento en el tablero.

Cada nivel de juego puede ser debilitado usando la opcibn EB para apagar el
“cerebro”. De esta forma, tendrfa la oportunidad de escogur entre més niveles
de juego. El “cerebro" de la computadora puede ser apagado y uncendido tantas
veces como quiera durante una partida.

5.6 SUGERENCIAS DE MOVIMIENTOS

Si se encuentra en una situaci6bn en la que no sabe gque movimiento realizar,
la computadoura le ayudar§. Si pulsa DM, la computadora le sugeriré un movimie
to a vd. encendiendo las LEDS ﬁas casillas FROM y TO de dicho movimiento.

La computadora le sugerir§ un movimiento si ests utilizando su biblioteca de
aperturas de libro y por consiguiente ha tenido la oportunidad de calcular el
movimienLo previo.

Una sugerencia sobre un movimiento, puede ser extraida de la biblioteca de
aperturas de libro, o-puede ser el resultado del cflculo de un movimiento an-
terior siendo el movimiento sugerido, el mejor que la conputldorl haya encon-
trado (vea 1la seccibn 5.5).

Aceptacién del movimiento sugerido

Vd. pucde aceptar el muvimiento sugerido por la computadora simplemente reali
zando dicho movimiento en el tLablero. .

‘gecgazo del movimiento suqerido

Si decidiera no realizar el movimiento sugerido por la computadora simplement
pulse CL para apagar los LEDS. También puede simplemcnte ignorar los LEDS que
se han encendido para un movimiento y realizar cualquier otro que vd. prefier:
Tan pronto como realice el movimiento en el tablero, los LEDS se apagarén.
Cuando pulse DM, la computadora también le mostrard en la pantalla el nQ
correspondiente a los muvimientos realizados (vea seccién 5.16)

5.7 RETRACTACION DE MOVIMIENTOS

Un movimiento realizado por error, o uno "débil” pueden ser retractados media;
te TB. Una serie mé&s larga de movimientos, hasta 22 medios movimientos (medio
movimiento= movimiento realizado por un lado) pueden ser retractados pulsando
TB repe¢tidamente. Si habfa Llutroducido la Modalidad Problema anteriormente en
partida, la retractacién solo llegar8 hasta ese punto.

El movimiento a retractar serd indicado por los LEDS encendidos de manera cony
tante. Después de pulsarTB, €l LED de la Gltima casilla TO a que fué movida s«
encenderd. Presione la pieza indicada, el LED se encender§ para mosvarle la
casilla FROM desde la que se movi6 la pieza. Presionando la ficha en esa ca-
silla FROM se apagardn los LEDS..

Los movimientos normales son retractadg simplemente volviendo la pieza a su
casilla original. )

"Con las capturas, deherf colocar primero la pieza capturadora en su gitio Y
luego la capturada. Utilice la Verificaci6n de Pusiciones para asegurarse

de que ha situado las piczas adecuadas en las casillas correctas.

Cuando este retractando un enroque se encenderén los LEDS del movimiento

del Rey v deberd pulear las casillas pata rotractar dicho movimiento . El
covimiento de la forre es retractadu automaticamente. bor lo Lento, wolo



on las casillas cuando la esté trasladando.

Paia movimientos de Comer al Paso, primero se retracta el movimiento del Peb
cepturador,y luego el capturado se coloca en el tablero.

\ins promoci6n de peones se retracta presionando primero la pieza promovida
on la casilla TO indicada y retirandola del tablero, tome entonces el Peb6n
original y presionelo en la casilla FROM indicada.

También puede retractar un movimiento completo (dos medjos movimientos)a la
pulsando THh dos veces. La computadora encenderd los LEDS para gujarle atravé
de la retractacién del movimiento.

Como forzar a la computadora a realizar un movimiento concreto

S| retracta uno de los movimientos de la computadora, esta no empezar$§ a pen
otra vez hasta que Vd. no pulse RV. Aunque tambhién tiene Vd. la oportunidad

de recalizar el siguinnte movimiento del lado de la computadora. Si hace ésto
la computadora no empazaré a pensar. Su préximo movimiento hasta que vd. :.no

haya realizado cl suyn en el tablero.

9.6 CAMRIO DF. 1ADOS

Puedo casbiar de lados con la computadora, tan a menwlo como desee en cual-
quier momento durante la partida. Por favor, advierta que el tiempo utilizad
anteriormente no se ve afectado por el cambio de lados. Cuando vd. cambia lo
lados, cada jugadnr mantiene el tiempo original, y por lo tanto tiene la mis
cantidad de tiempo restante para realizar sus movimientos. Pulmse RV si quie
cambiar lados con la computadora después de que haya realizado un movimiento
§i acaba de realizar en e]l tablero un movimiento de la computadora y decide
que no quiere aceptarlo y que prefiere camhiar los lados, pulse TD para retr:
tar el movimiento de la computadora tal y como se ha descrito en la seccién
5.7. Realice entonces un movimiento distinto para el lado que la computadora
estaba jugando y pulse RV para cambiar los lados.

5.9 INTERRUPCION DEL PROCESO DF. ESTUDIO DE IA COMPUTADORA

Puede intercrumpir al proceso de estudio de la computadora pulsando RV. la
comput.adora realizard entonces el mecjor movimiento que haya pensado hasta
ese momento.

Pulse RV tan solo una vez ya que si lo pulsara otra vez la computadora empe-
zarfa de nuevo .‘:nsnt otro movimie?to (Vea la secci6n 5.15 Movimientos al-

ternativos. ,
El pulsar RV solo servirbé en este caso si la computadora ha tenido la oportu

nidad de calcular un movimiento. Por consiguiente el pulsar RV después de usi
la Modalidad Problema no servird. Estn es especialmente vilido para los pro-
gramas especiales de los niveles B5 y b6,

5.10 OBSERVACION DEL PROCESO DE ESTUDIO DE LA COMP!UTADORA

Pulse DM mientras la computadora esté pensando para poder ver el movimiento
que estd pensando realizar. los LFDS se encenderén cn el tablero para mostra
el mejor movimiento pensado hasta el momento, por 1a computadora. .
Pulsando CL se apagarsn los LEDS. g

Cuando pulse DM la computadora le mostrard también en la pantalla la marcha
del nimero de movimientos (vea la seccién 5.16. Al pulsar TM volverd a apare-
cer el tiempo en la pantalla.

5.11 OBSERVACION ANTICIPADA DE LA LINEA DE JUEGO

Mientras la computadora estd pensando un movimiento, calcula y guarda en su
memoria la mejor linea de juego anticipada, hasta una profundidad de 9 medio:
movimientos.

El primero de estos movimientos es el movimiento respuesta de la computadora
y el sequndo puede verse como movimiento sugerido (vea la seccibn 5.6). El



[

programa permitird una mirada més profunda dentro de sus cllculos, le mostrar(
esta variacién o principal si se 1o solicita. Una vez que la computadora ha
anunciado su movimiento, no realice dicho movimiento en el tablero. En vex da
eso pulsando repetidamente DM, 1a computadora le mostrard la 1finea anticipada
de juego hasta 8 medios movimientos. El nimero de movimientos dependerd de la
cantidad de tiempo que la computadora haya tenido para pensar y no tiene que
ver con la profundidad de bhfisqueda mostrada.

Una vez que todos los movimientom han sido mostrados en el tablero, el primer
movimiento (el movimiento real de 1la computadora)aparecerd de nuevo.

vd. puede interrumpir este proceso puisando Cl,, apareciendo as{ de nuevo el
primer movimiento de la computadora.

5.12 PRESENTACION DE IA PUNTVACION

Despufs de pulsar RE E) CI, podir& ver de nuevo el proceso de estudio de la
computadora. Si también pulsa LV mientras la computadora estd pensando, veré
la puntuacién, la profundidad de bGsqueda (vea la secci6én 3).4). Mostrados a
intervalos de 4 segundos. .

Al principio de una partida o antes de que realice su préximo movimiento, puls
RE El EJ CL, y la fnformacién citada anteriormente sor§ mnstrada después de qt
reallce cada uno de sus movimientos en el tLableron. La puntuaci6én es mostrada
en notaci6n hexadecimal. Utilice la tahbla que sigue para la conversién. EIl
valor mostrado expresa la diferencia entre la puntuaci6tn de blancas y de negr:
La muestra de la puntuacién consiste en la puntuaci6én material (parte fzquierd
de la pantalla) y puntuacién de posicién (parte derecha de la pantalla). Cuand
el jugador humano posee ventaja, un punto aparecer§ en el centro de la pantall
este punto no aparecerd si es la conputadora 1a que ticne ventaja.

Resumen de la puntuwacibn (Los valores decimales estén entre paréﬁtc
PUNTUACION MATENIAL: PUNTUACION POSICIONAL:

Pebn 100(256) Puntuacién total mé&xima FF (255)

Caballo 300(768)

ALfil Joo(768) Puntuacioner de Partidas:

Torre 500(1280) Stalemate/Draw/Even 0000 (0000)

Reina 900(2304) Mate m8s de 7FFL (32753)

También puede pedir una muestra de la puntuaci6n una vez que la computadora ha
anunciado su movimiento, antes de llevarlo a cabo en el tablero, pulsando ST.

Ejemplo 1:

La computadora anuncia mate contra su oponente. Si la
cumputadora reconoce un mate contra si misma,apareceré
un punto en el centro de esta pantalla,

Ejemplo 2:
La pantalla mostrada a la derecha indica una clara ven-
taja posicional para el jugador humano. Por favor, tenga f

en cuenta que 'esta pantalla puede ser interpretada de ma

neras distintas. Posibilidad A: El jugador humano tiene [} ~
una ventaja material de ) peones y una clara ventaja po

sicional. pPosibilidad B: El jugador humano tiene una ven
taja materinl de 4 peones y una no tan clara ventaja po-
sicional.




CONVENSION TABLR

Places to the Left of the Decimal Point Examples:
N 3 2 1 hex to d
hex dec hex  dec hea dec hex dec -7?——2——55
o 0 0 0 o o o o ::" : = ? ,
1 0% 1 2% T o pr o4
2 0192 2 512 2 32 2 2 FO 2+ 260
3 12288 3 768 ) «8 ) 3 A :. 10
A 16388 4 1026 8 6a 4 4 —
5 20480 5 1200 5 8 5 2EEA - 32262
'3 24576 é 153 [ 9% '3 é dec_to hex
7 28672 7192 7 12 ] ? 700-2. 2
0 1228 8 2048 86 128 [} (] :
9 B 9 2304 9 la 9 9 - 4096 = 1000
A a0960 A 250 A 160 A 10 s 3004

- 3584 £00

B 4505 8 2816 e 176 a s 122
C av1%2 c xn c 192 c 12 - 12s 2
D 58 D 328 D 208 D B} s 10 = A
E 54344 E Slua e 224 E 14 SAN . W n
F 6140 F 3840 F 240 F s J002 . €28

NOTA ;

¥a que 6l sistoma numecial hexadecimal se ajusta mejor @ la programacién d
microprocesadores, este sisluma 69 utjilizadu para reprusentar nGmeros bina
16 diferentes sfmbolos dfgitos, son utilizadus en esle sistema. Ya que sol
conocemos 10 dfyitos, las letras A, B,C,D,E y I son adadidas como sfmuoulos.
La tabla anterior le ayudatd a descrfrar 1os valores mostcados para la pu
cién y la Profundidad de busqucda.

5.13 PROFUNDIDAD DE BUSQUEDA

Si pulsa LV mientras la coumputadura estd pensando, la pantalla le mosteard

Profundidad de Basquuda on ese momento y €l nimero de variaciones buscadas

La pantalla aparece en ftorwato hexadecimal. Para convertir - los namero, pos

vor utjilice la tabla de conversidn de la scccion 5.12.

Se 1leg6 a la Profundidad de Bisgueda mostsada mediante la estralegyia. Sha

(explicacibn en lb succibn 7.0) Esta cvstratuegira calcula todos los pusibles

vimientos para awbus lados hasta una protundidad fija. A pattir de estos p

bles wovimientos, un cictito namero de movimientos son buscados después. La

fundidad de BG3qguuda parae es5L03 determinadus movimentos, la estrateyira Sh

no es mostrada; pueds llcegar a 10 O mads wedivs MOvimientos.

El nimero de variaciones de movimientos buscadas aparece en la parte A&qux

de la pantalla.

Ejemplo;

La pantalla muestra (Juu €] proyrama sc encucnlra ¢nh una

fundidad de Busqueda de 8 medios movimientos, y su “cacu

ahucra analizando ¢l pramcio, Cuando termine de analizar

wovimiento, aparccerd un 1l en la pantalla y el pragrama

zard ahora la 2Q variacidn de wovimientos. Una vez que
T~ los wovimicntos hayan sido analizados el programa cmpez

a buscar el préximo wedio wouvimiento (en cste caso ol Y

Vacriacibén Profundidad.

Bi pulsa RE El CL, la Profundidad de Bus(ueda secrd woslrada autuwblicamwent

cuando quiera que la coaputadors esté pensando.

Pulsando KE El E)J CL, la pantalla mustrard la Profundidad de Busqueda auto

ticamente, la puntuacién (vea la seccibn 5.12) y el tiempo de wovimiento (w

secciébn 3.4) a intervalos de' 4 seyundos.

Vd. puede tawbién pedicr que se le muestre la Profundidad de uusqueda una v




que 15 computadora ha anunciado su movimiento antes do llevarlo s cabho en el
tablero pulsando LvV.

s.14 LOS MEIORES MOVIMIENTOS / MOVIMIENTOS CASil\LES

E) programa rcalizar8 normalmente el mejor movimiento dentro de sus posibili-
dades (el movimiento de mayor puntuaci6n que haya podido encontrar en el tiemp
que tuvo para analizar la posicién).

Si encuentras dos o mfs movimientos que tienen hasicamente el mismo valor, ees-
conerd cualquirra de ellos. Ademis del mejor movimiento encontrado, vd. puede
prdir el ver tamhién los movimientos alternativos (vea la seccién S5.15).

5.15 MOVIMIENTOS ALTFRNATIVOS

Cuando la computadora ha finalizado su bfisqueda y decide realjzar un movimient(
vd. punde pulsar RV para que realice un movimjiento distinto. Si decide hacer
esto, por supuesto, no puede realizar fisicamente el movimiento indficado por
la computadora en el tahlero.

vd. pucrde repelir este procedimiento tantas veces como quiera. Todos los wovi-
mirntos pnsibles serdn mostrados, por orden de puntuacién. E1 limite de tiempo
fl1jado, en usado para cada uno de eatos movimientm

Cada movimiento aparece en el tablero tan sclo una vez. Cuando el Gltimo movi-
wiento es repetido, no hay mds posihles movimientos. ’

Puede interrumpir este proceso en cualquierr momento simplemente realizando un
novimiento en el tablero.

5.16 CUENTA MOVIMIENTOS

»ara poner en funcionamiento el marcador de movimiento, pulse DM. La pantalla
rostrard la marcha del nGmero de movimientos del 1ado que tiene que mover.
\drmSs de mostrar el nmimero de movimientos, al pulsar DM tambhién se ponen en
'uncionamiento otras caracteristicas. Si le toca mover a vd. al pulsar DM le
iugerir8§ un movimiento que realizar (vea la seccién 5.6). Si 1a computadora
'std pensando un movimiento, al pulsar DM le moatracrd dicho movimiento (vea
Ia seccibén S5.10).

L Ejemplo:
"1 E] ladd que estd moviendo ha realizado 62 movimientos, y se
encuentra pensando el nGmero 6). Los nGmeros en la pantalla
_ . aparecen en forma decimal.

.17 FINAL DE LA PARTIDA

a partida de ajedrez letﬁlna con un mate, una renuncia,tablas o con un empate
cordado. La computadora Jytiljza distintas combinaciones de LEDS encendidos in-
ermitentes o fijos para wmosthir, anunciar o exigir uno de estos finales.

.17.1 JAQUE MATE/RENUNCIA

J 1a computadora descubte un mate forzado contra Vd; le dir8 cuantos movi-
ientos tardar4 en vencerle. Esto 1o hace encendiendo en el tablero filas de
EDS. En este caso, el nGmero de filas ain encender indica el nGmero de movi-
ientos que quedan para el mate. Por ejemplo. Si la computadora descubre que
vede darle un mate en 7 movimientos, las 7 filas superiorcs estarén apagadas
solo se endenderdn los LEDS de )a fila inferior.
1 pulsar CL se apagardn los LEDS y la computadora le mostrarf su movimiento.
vando l1a computadora le da mate, todos los LEDS del tablero se encenderdn.
i vd. ha pulsado RE F2 CL (Resign Enable= Renuncia Permitida), y la computa-
ora ve un mate forzado contra si misma, reacciona como ha sido indicado ante-
formente, pero los LFDS se encenderfn intermitentemente. Esto indica el
bandono de 1a computadora.

(Ver dibujo original inglés Pag. 31)



5.17.2 TABLAS

Una partida finaliza por tahlas, cuando el jugador al que le toca mover no tis
ningGn movimiento legal para rcalizar y su Rey no ests§ cn Jaque.

La computadora pide tLablas encendiendo los LEDS del tri&ngulo Al-0B8-11l1 en la
parte inferior del tablero. Cuando c¢sto ocurre, se acaba la partida y no pued
ser continuada.

$.17.3 EMPATE FORZADO
Empate por repeticibn

Una partida es empatada, a prticién de uno de los jugadores, cuando se da la
misma posici6n tres veces y es un mismo jugador el que Tealizado los movimient
lguales(por ejemplo. Jaques continuos)
La posicién se considera que es la misma, cuando las piezas del miamo tipo y
color estén en las mismas casillas.
La computadora pide este empate encendiendo los LEDS del tridngulo Al-nB-nl vy,
el de AB. Al pulsar CL se apagarén los LENS y scrd realizado el movimiento del
empate.

(Ver dibujo original Inglés pag. 32)

Empate por la reqla de 50 movimientos

Una partida se empata, cuando el jugador al que le toca mover, puede probar qi
se han realizado 50 movimientos de ambos lados, por lo menos, sin que ninguno
de los dos lados haya adelantado ninglGn Pebén o capturado ninguna pieza. la con
putadora anuncia este empate encendiendo los LFDS de los tri&nqulos Al-u8-nl
y AB-A7-RB8. Al pulsar CL se apagardn los LEDS y el movimiento del empate sers
mostrado.’

Empate técpico

Un empate técnico se da cuando ninguno de los dos jugadores posee el suficient
nimero de piezas para que haya un Mate (e)emplo, Rey y Alfil conlre Rey o Rey
y Caballo contra Rey y Alfil).

La computadora anuncia este empate encenciendo intermitentemente los LEDS del
tridngulo Al-1B-Hl. Puede continuar la partida pulsando CL para apagar los LEL
Después de unos cuantos movimientos mds, la computadora repetitr§ su anuncio d
eapate.

5.17.4 EMPATE POR ACUERDO

Si la computadora ve que no es posible un Mate por falta de material, ofrecerd
un empate encendiendo intermitentemente los IEDS del tridnqulo Al-HB-H1. Al
pulsar ClL se apagarén los LEDS y se realizard el movimiento respuesta. Para
rehusar la oferta de empate, simplemente siqga jugando.

Vd. puede tamhién ofrecerle un empate a8 la computadora. bPara hacer ésto, presi
primero sobre su Rey y luego presione sobre e] Rey de la compuladora. lLos LFEDS
del tridngulo inferior Al-HB-llI) se encenderdn. Pulse RV para completar as{ su
oferta de empate. .

la computadora aceptard la oferta de empate encendiendo lus LEDS del tridngulce
Al-AB-HB, la comput adora estard rechazando su oferta de empate. Pulge Cl. para
apagar el tridngulo y realizar su préximo movimiento.

(ver dibujo original inglés Pag. 3J)
6.0 PROBLEMAS DE AJEDREZ

6.1 NIVEL. DE ANALISIS Bl

Contrariamente a los otros niveles de juego (Al al AB, D2,B) y B7) el nivel Bl
no tiene lfmite de tiempo. Dehido a la capacidad de memoria de la computadora,
la Profundidad de BGsqueda ha tenido que ser reducida a )2 medios movimientos.
Conecte este nivel pulsanda Iv Bl CL. Al pulsar RV, la computadora empezar$ a

pensar. El programa buscai§ in movimiento hasta que vea un Mate, hasta que al-



cence una Profundiddd de Bdsqueds de 32 medios movimientos o hasta que RV es
pulsado para interrumpir el proceso de pensamiento.

Todas las caracterf{sticas nombradam en la spcrlén 5.0 son tamhién vAlidas para
este nivel de juego.

6.2 NIVEL DE SOLUCION DFE MATES b6

Para el nivel de molucién de Mates B6 se conecta un programa especial que sélc
busca Mates,

Ya que los valores posiclonales y materiales son despreciados en la RGsqueda ¢
movimientos, eate programa no es adecunado para partidas de ajedrez normales. 1
contrajugadas deberdn ser por tanto realizadas por el jugador humano, u obten|
das de 13 computadora en otro nivel.

Una caracterfstica especial de este programa permite limitar 1a Profundldnd de
nhsqueda. Se evitan las RDisquedas Profundas innecesarias, el tiempo utillzado
es reducido al minimo necesario. Otra caracterfslica de este nivel es la hahil
dad de enconlrar todas las soluciones (soluciones alternativas) dentro de la
Profundidad de NGsqueda limitada.

dgwm gLJ l Solucién: NJB x c6 (4)

Nivel Bl en A minutos 48 segundos.

e " pa (05) 4 o~ 48 .

ﬂg‘m v;l l;p " ns (05) 6 " 52 .
’F?ip{ % “ m6 (07m) 3 o~ 1s -

X I FiAlT o

Mate en 7 movimientos.

Este nivel funciona de una forma muy similar a la Estrateqfa D de los niveles
de juego. Esta bhiisqueda es tamhi&n conocida como una biisqueda no jterativa. Pa
ta una descripcifén detallada, vea la seccitn 7.2,

La fijaci6én de 1a Profundidad de Risqueda suele limitar el nimero de movimien-
tos buscarlos sin embargn dehbido a las caracterfsticas derl programa, ciertos
mpvimientos son buacados mis alls. Estos movimientos también 1)lamados secuenci
de movimientons forzados, son movimientos de captura, Jaqgues, y escapes de situ
ciones de Jaques. Esto permite a 1la computadora solucionar muchos problemas co
la Profundidad de Bisqueda ajustada muy baja. Fl1 programa de ajedrez ilustrad
puede ser solucionado correctamente en solo 3} minutos y 53 segqundos en una
Profundidad de BGsqueda de ? movimientos.

El buscar relativas soluciones alternativas,sin embargo, s6lo puede darse si 1
Profundidad de Risqueda ajustada es jdentica a 1a solucién pnsible m&s corta.
Fste programa también funciona, de forma que en vez de ahbandonar un problema,
aparecerd un Mate con una serie mds larga de movimientos.

6.2.1 AIUSTE DE LA PROFUNDIDAD DE RMUSQUEDA

Pulsando LV N6, puede fijar la Profundidad de RGsqueda de 1a computadora, que
desee. La pacrte izquierda de 1a pantalla mostrarf una "n" para un Mate en "n"
movimirntos. La parte derecha de la pantalla muestra el nimero de movimientos
que quedan para el Mate . La Profundidad de BOGsqueda puede ser fijada pulsando
LV y Th repetidamente. Fije el nGmero para la columna wno con LV y el nGmero
.para Jla columna diez con TB. Debido a la capacidad de memoria de la computado-
ra, la hisqueda ha tenido que ser limitada a J1 medios movimientos. Por lo
tanto el programa tiene la habjlidad de resolver problemas de Mate hasta

16 movimientos.



Ke posible fijar la pantalla hasta 99 movimientos.Sin embargo, todas las
clonus wayores de lé6 hardn que la computadora comlence la bisqueda.
Después de fijar )Ja pProfumdidad de Bisqueda depeada, finalice el proceso
sando Cl. Al pulsar RV la computadora comcnzard la bisqueda.

6.2.2 OBSERVACION DEL PROCESO DE BUSQUEDA DE LA COMPUI'ADORA

Mientras 1la computadota e¢std buscando un wovimiento, la Profundidad de Bl
puede ser mostrada, al pulsar RV. El ndmaro gue estd a la derecha indica
mero en Qquc ha 8ido fijada la Profundidad de Busqueda ¢n medios wovimient
£a resolver un Mate en 6 movimientos por e¢jewmplo, la computadora tendid q
buscar 1]l medios movimientos. El ndmero que aparece a la izquierda i1ndica
nuwero de variaciones (uu ya ha buscado (vea también le seccibdn $.113).

Al pulsar TM aparaecerd ol Licmpu por movimiento. La Profundidad de BGsque
aparece al pulsar LV, aparecerd autowmdticamente si pulea RE El CL antes d
empiece la bidsqueda. Si pulsa Rt El EJ CL, la pantalla mostrard automdtic
la Profundidad due BasqQuuda, la puntuacion posicional y el Licvcwmpo por mova
aq intervalos de 4 scyundos . :

También puede pudirle a la computadora que le wmuestre Loda esta intormaci
una vez que 8sla haya anunclado su movimicnto, pulsando LV,ST y TH antes
llevar a cabo el wovimiuntu du la computadora en el tLablero.

Si vd. pulsa DM wmisnlias le computadora esld pensando para ver 108 wovimi
yue estd considerando (vea la seccién 5.10), la computadora eapuezard a wo
le un movimiunto tan s6lo después de que haya buscado la 1O variacion.

6.2.3 LA BUSQUEDA/AV]SOS

Al pulsar RV empezard ol pruceso de bisqueda de la coaputadora. El prograi
buscar8 hasta gua encuentre un Mate o se du cucnta de que no hay un Mate |
sible duentro de esa Frofundidud de Basqueda.

8i la computadora encucnira un Mate le wostrard un namero mayor que 7FF1L
la pantalla.

Un Mate en wenous de B movimiontos también serd mustitado con los LELS del
blero encendidus. El nowmero de filas que queden sin encender indicara el
movimienLos que quudan pata ¢l Mate (vea ¢l dibujo de la pay. 30).

Cuando la computadora recaliza €l aovimiento do Mate, Ltodos los LELS we enc
cén.

Al pulsar Cl. ¢ apagerdn 103 LEUS ¥ =l woviwicoto da la gowputadora suid s
trado ¢n €1 Lablero.

S1 1a computadora no cucuentra ninguna solucidn, se 10 hard sabuer encend)
los LEDS del tridngulo ALl-Ab-lHY (vea e) dibujo,pag. 36). Esto indica que
hay ninguna solucibém al problema dentro de esa Profundidad de Bisqueda. Pe
problemas de Mate wds largos la Profundidad de Busqueda deberd ser fi)ada
alta.

El sistema du basqueda puede ser interfwapida pulsando RV. De toduas forme
ésto solamente os posible después de que €l proyrama haya terminado ¢l cdl
de un moviamiento.

Presentacién de los Movimientos paga el Male

T1al y como 68 explicado e€n la seccibn 5,11, hasta Y wedios movimicntos de
secuencia de Male pueden scr mostrados. Por lu tento, las solucioneg de Ic
blemas de hasta Mats en 5, pucden sur mostsados completos.

6.2.4 SOLUCIONES ALTERNATIVAS

Después de que ha sido avisado un Mate, Vd. puede pedirle a la computadors
que busque otras posibles solucionus.

Para hacer esto, no lleve a cabo en el tablero el movimiento mostrado simg
mente pulse RV en este movimiento y la couputadora seguird buscando.

Esle proceso puede sur repetido despubs de que cada soluciébn es encontrada
hasta que bien se encuentra un Mate con un nimero de movimiento més alto ¢
hasta que la computadora enciende el tri&ngulo superior paca indicar que n
®8s eoluciones pasibles,
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PROBLEMA

LA computadora deber8§ resolver este problema de
Mate y encontrar soluciones alternativas.

Al mismo tiempo, el nGmero de movimientos hasta
el Mate deberd ser comprobado.

e en 2 movimientos.
TA DE MOVIMIENTOS

3) | . o)
carch Depth Solution Hove Sequence m"":" ﬂ" Taken Comment s
in No. Have to the Mate te in Score
Moves Search hepth
00" 7
02 | 1. 18No] ... Ke? 2 'T)F:g Maln Solutfon d
2.016 # .
. 12
. LJ
02 2 1. 1070 ;'0d5 0 Kdrx 2 2,:2 Ist Alternste 8)
' 0 3 Solution
i 1. d8=R | ... Ke? 2 ‘n* 00"
; 02 3 2. 916 ¢ € IFFC nd Alt.l‘ll.!.”
} ’ e Solution
02 & | 1.dnen | ... a7 2 ‘00" 3vd Alternste 10)
2. 0% 0 :"g “Solutfon
02 :>;<: 1.t8-r | ... . 3 No elternste 11)
solutjon, since one mote move vould be necessary

la 1ista de movimlientos, podemos concluir lo siguiente:
El problema puede ser resuelto en 2 movimientos.
El problema tiene 4 posibles soluciones.

) Profundidad de Bisqueda en movimientos.

') Soluci6én - NGmero - Movimiento.

) Secuencia de movimientos para el Mate.

) Pantalla: Mate en.

) Tiempo utilizado, Puntuacién, Profundidad de Bdsqueda.
}) Comentarios.

7 Solucién principal.

3) 10 Solucién Alternativa.

9' ZD L] -

D) JD L L]
1) No hay solucibén alternativa ya que 1 movimiento més ser{a necesario.

.0 AJEDREZ AJEDREZ EXPERIMENTAL

NTRODUCCION

| problema de encontrar el mejor movimiento en una determinada posicién del

Ablero no puede ser descrito exactamente, y por lo tanto tampoco puede ser

‘auelto de acuerdo con una formula exacta. Mediante especiales aproximaciones
temSticas se pueden encontrar repetidamente soluciones aproximadas, que pue-
" egtar cerca de la soluci6n exacta. Este tipo de sproximacién puede ser usa
también en programas de ajedrez. Este método es conocido como Bdsqueda Ite-
iva (Iteration= palabre latina de repetici6n). La base de este método es el



utilizar movimientos que ya han sido ocaleculados como soluciones aproxima(
‘para un nuevo cdlculo basado en los movimientos anteriores y el repetir «
procedimiento una y otra vez con mis y m&s profundidad en la BGsqueda.
Otro método parecido a la estrategia Shannon-B, consiste en calcular tod
movimientos, uno detr&s de otro, hasta un cierto limite de Profundidad d:
queda. Ya que el programa no tiene que volver a calcular movimientos que
han sido buscados,en este caso eate método se relaciona con una bGsqueda
iterativa.

. Su computadora de ajedrez contiene estos programas especiales en los niv
N4 y BS. Debido a las caracterfsticas de estos niveles de juego, tienen
fuerza de juegn limitada si son utilizadas para partidas normales, es de«
partidas con un corto tiempo de respuesta. Para tiempos de respuesta alt«
niveles son muy interesantes y se convierten en valiosos programas exper!|
y de andlisis. Ya que el nGmero de variaciones posibles aumenta consider:
te con las Bdsquedas miés Profundas, sub-programas especiales aseguran qu(
llamados movimientos “sin una funci6n” no son buscados mds allé y que la:
variaciones que han de ser buscadas son reducidas a aquellas que son est:
mente necesariay.

7.1 BUSQUEDA ITERATIVA

Para analizar una determinada posicién y encontrar el mejor movimiento, e
programa sigue ciertos pasos.

Después de que una posicién haya sido introducida, el programa 10 la ana
Como parte de este andlisis, la situacién del teblero es comprobada y se

un halance de las piezas. Al mismo tiempo, serd determinado el tipo de pc
cién y la computadora decidiré que hibitos deberé usar en su biisqueda.

La bdsqueda empezard entonces en profundidad 1 (=1 medio movimiento). EIl

grama toma todos 10s posibles 1Q movimientos, los puntia material y posic
mente, y realiza una lista nGmerica de movimientos. E1l movimiento con la

tuacion wmés alta es considerado el mejor, y por lo tanto encabeza la list
tuviera que interrumpir el proceso de pensar de la computadora por cualqu
causa (vea la seccién 5.9) este "mejor muvimiento" serid realizado por la

putadora.

Guiéndose por la lista de movimientos, la computadora empezar§ ahora a hu
el mejor movimiento en el siguiente nivel de profundidad, pProfundidad de

queda 2. Para ello, el programa volver§ al puntn de partida para analizar
nuevo la Profundidad de BGsqueda 1 y después analizar los movimientos res
puesta. Uma vez que se haya terminado este anflisis, la lista de movimien
serd corregida teniendo e cuenta las nuevas puntuaciones.

La computadora toma entonces la lista de movimientos y vuelve a retrocede
punto de partida y analiza el movimiento y la contrajugada una vez mds, y
también el siguiente movimiento realizado después del movimiento respuest
vez que se haya terminado este andlisis, 1a lista de movimientos serd§ cor
da, teniendo en cuenta las nuevas puntuaciones.

La computadora toma entonces la lista de movimientos y vuelve a retrocede
al punto de partida y analiza el movimiento y la contrajugada una vez, m
y tamhién el siguiente movimiento realizado después del movimiento respue
una vez que la Profundidad de BGsqueda ) ha sido analjzada har§ una nueva
ta de movimientos.

Este método se repite hasta que la Profundidad de Bdsqueda fijada es alca
da y analizada. El movimiento que encabeza la iltima lista de movimientos
la. solucién al problema de ajedrez y serd por lo tanto el movimiento que

computadora realizars.

cuanto mss elevada se fija la Profundidad de BGsqueda, més fuerte serd el
movimiento. La cantidad de tiempo utilizado para repetir los célculos es

que si el programa guardara datos calculados e hiciera surgir las variaci
con una continua computacién.

7.2 BUSQUEDA NO ITERATIVA

ar € nnl))-}l posicional tal y como es descrito en la s
bﬁmm& D iume L33 de motgdsntry, Todon 19F RRYIRIENS



wnalizados uno por urde, haeta llegar a la Profundidad de Bdsqueda fijada. Una 1
que 1os wovimientos y (edne les secuencias de movimientos han sido puntuados,
»l programa ordenstdl eata Informacién y realizarf, una lista de movimientos. B!
rovimiento con 14 puntuacién mis alta encabezs la lista y seré realizado sl

Final de la bdsqueda,
5¢ interrumpe a 18 computadora mientras est§ pensando la computadors tvesiiserd
»] Gltimo movimientn que snaliz6 y puntub. Este movimiento puede no ser 01 mee

jor movimiento.
7.3 AJUSTE DE A PROFUNDIDAD DE BUSQUEDA

pespués de pulmar LV, ective B4 para 1a bisqueda iterativa ] paca 1o no-
lterativa: La parte fequierda de la pantalla indica estos niveles especisles
y se detendrd para la Profundidad de BGsqueda de medios-movimlientos (o Ply-Dep!
El nimero de dos dfgitos de 1a derecha muestra la Profundidad de Blsqueda f1{ja-

da en medios mnvimiantos.

Después de activar bien la casilla B4 o'IS. 1a Profundided
de BGsqueda se introduce pulsando repetidamente RV y alte-
- voz. RV fijars la columna 10 y el altavoe fijaré 1a columnt

1. Debido a la capacidad de blGsqueda de la computadora, la
Profunidad de Bdsqueda ha tenido que ser limitada a 32 me-
~——~—— dios movimientos.

'

Es posible fijacr la pantalla hasta 99 movimientos.
$in embargo, si se fija en mis de )2, la computadora lo convertiré en 32. Des-
pués de fijar la Profundidad de Bisqueda, finalice su entrada pulsando CL. Pul-
me RV para empezar la hidsqueda.

7.4 OBSERVACION DEL PROCESO DE BUSQUEDA DE LA COMPUTADORA

Mientras 1a computadora est§ pensando, al pulsar LV aparecer§ la Profundidad
de RAdsqueda. El niimero de la derecha muestra la Profunidad de Risqueda en me-
dios movimientos. Durante una bUsqueda jterativa se mostrar§ la profundidad
en la cual las nuevas contrajugadas estén siendo analizadas. En una bdiquedn
no {terativa aparecerd la Profundidad de Bdsqueda fijada.

La parte {zquierda de la pantalla mostrar§ el nGmero de varlaciones bu.cldll
(vea 1a secciébn 5.13). Al pulsar TM aparecer§ el tiempo de respuesta. Si pul-
an LV aparecerf la Profundidad de Bisqueda o aparecer8§ autombticamente si pul
sa RE El CL antes de que empiece la bdsqueda. Si vd. pulsa RE El E) .CL aspare-
cerd automaticamente la Profunidad de BGsquedz, 1a puntuaci 6n posicional, y
el tiempo del movimiento a intervalos de 4 segundos. También puede pedir que
se le muestre toda esta informacién una vez que la computadora ha anunciado
su movimiento, pulsando LV (Profunidad de BGsqueda)ST (Puntuaci6ébn Posicional)
Yy TM (Tiempo del Movimiento) antes de llevar a cabo el movimiento de la com- .
putadora en el tablero.

Cuando pulse DM aparecerf el mejor movimiento encontrado hasta ese momento en
el tablero (veala secci6bn 5.10) Durante la bdsqueda no {terativa, el movimien
to serd mostrado G6nica y exclusivamente cuando la computadora haya alcanzado
1a Profundidad de Bisqueda fijada.

8.0 ESTUDIO DE LAS APERTURAS DE LIBRO
ESTUDIO DE LAS APERTURAS DE LIBRO

INTRODUCION

Una partida de ajedrez, generalmente puede ser dividida en ) fases: la apertura
desarrollo de la partida y final de la partida. Cada una de estas ) fases, tle-
ne sus propias reglas, que respectivamente, silo pueden ser aplicadas a esa

parte de )a partida.
LA apertura es la primera parte de una partida de ajedrez, y normalmente for-



man parte de ella loe 10 6 15 primeros movimientos. Hay gran cantidad de pos
bilidades de movimientos, incluwo al principio de una partida.

Despubs de siglos de test pricticos y los Gltimos 20 alos de investigacién c
tf{fica, muchos sovimientos y variaciones han sido escogidos coso no apropiad
y el cfrculo de movimientos dtiles ha sido reducido.

Los puntos siguientes son principios bésicos a seqguir:
1. Debe mover las piuvzas activamente para ganar ventaja.
2. Bvite debilidades incorregibles en la estructucra del Peotn.
J. Tenga al Roy en una situacibén segura.

Reglas diferentes. no dependiecntes de la estrategia de juego, se pueden derd
de estos principios.

Estas secuencias de muvimiontos probados de la teorfa dc.npnxtura estdn escr
en literatura de aperturas. Parte de esta informacién se encuentra archivada
el libro de apurturas de la computadora. Esto le da a la cosputadora una Aay
fuecrza de juego, ys que ve ¢l wovimiento correcto enseguida, y puede usars el
ticmpo que ha ahorrado cowo Licmpo extra para considerar movimientos futuros
L8 modalidad do Préceics du libro le da uns nueva foirma de estudiar las mas
Inpostantos aporiucas con las vasiacionus mis pupulaces. Los principiances,
gadores aficionados y jugadores ocasionales pueden dejar ahora la aburrida t
de estudiar los Libroy da Apsrturas. Vd. Lienu ahora el wétodo ideal para re
dar las Apertucras. Es saficiente que simplemente sepa la meld estratlyica d
una variacién de Apertura especifica.

El libro de Aperturas ha sido aumentado con muchas ads secuencias de aoviamie
que nimeros han sido buscsdos cowo pariLe de la teorfa de Aperturas o que son
rechazados por los expertos, pero que son moviwmientLos realizados una y otra
por jugadores ocusionales y a veces hasta por jugadores de Lorneo. Aungue, 1
computadors no roalizard nunca ¢slos movimientos es una partida nosmal de &)
drez, el programs sabré como responder a €llos.

Cowo ej. ul mov. de apertura a2-a3 no tiene ycan valor en una partida de aje
La cowputadura no hars de “bucna gana* este mov., pero 8i decidivra abrir la
tida con ese movimiento, buscaré enseyguida ¢! wmeior aovimienlLo respuesta.

En la Modalidad de Practicas ae libro, la cowputadora wo realiza ninguna dif
renciacién entrev estos wovimientos. El generador do movimicintos casuvales det
mina que movimiento serd realizado.

El} Libro de Aperturag

La computadora contiune un libro de Aperturas con Hl60 movimientos. Estos mo
mientos estén divididus entre J81 lineas con una profundidad media de 30 wed
sovimientos. Ya que cada posicién esté archivada tan s0lo una vez no iwporta
cuantas lfneas derivan de ese novimiento, resulta un yran ahorro. Si eatas
mismas )81 lf{neas estuvieran contenidas deude €l primer aovimiento hasta el
0ltimo, @] libro necesitarfa 11.430 posiciones para contener la misma inform
cién. De todas formas, 11.4130 posiciones es ¢l verdadero contenido del Libro
Aperturas de la computadora (donde el verdadero contenido es detinido cuwo ¢
nimccro de lineas wultiplicado por la profundidad media).

8.1 ESTUDIO GENERAL DE APERIURAS R N
.Para la préctica gensral de Aperturas, la computadora dictar8 la Apestura a
considerar realizando wovimientus respuesta casuales.

Conecte essta sodalidad pulsando RE E? CL. Al wismo tiewpo, elija su color (v
la seccibn 5.2) y su direccién (vea también la secciébn 5.2) Si estd jugando
blancas, Vd. abre la partida con el primer movimiento. Si la computadora jue
con blancas, pulse RV y ella realizard su primer movimiento.

Después de cada movimiento de la cowputadora Vd. debe continuar la partida
realjzando el sovimlento que estrategicamente considere mejor. Si vd. reali
un amovimiento que estd contenido en el Libro de Aperturas, la computadora
determinars si tiene un mwovimiento respuesta. Si encuentra un movimiento res



jeste, la compug 8 lo realizarf inmediatamente, sin usar su tiempo de ree-
iesta. Si hay varfes movimientos posibles como respuesta, la computadora escgQ
»r§ uno cualquierd de ellos.

1 no hay ningdn mevimiento posible o sl Vd. realiza un movimiento que no estd
v el 1libro de |8 eemputadora, ésta marcarf el final de la variacién de sperty
1. Hace €sto, dando tres pitidos y aviséndolo con su voz. También muestrs el
Inal del lihro manteniendo encendido el LED de la Gltima casilla TO.

| es 1a computadare la que realiza el Gltimo movimiento de 1a variacién de whe
pertura de Lihro, taembién 1o mostrars tal y como ha sido descrito anteriorment:
3. puede estudiar otra varfacién retractando el Gltimo movimiento (el movimieg
> del que ol LED de la canilla TO se mantiene encendido), y despulls pulsando

E D6 CL. Neapuén de esta introducci6én de D6, todas las opclones anterlores
tales como control de tono) se mantendrén como seleccionados y no habeén de aser

ntroducidos de nuevo.
.2 ESTUDIO DE APERTURAS ESPECIFICAS

Jemis de] estudio general de las aperturas, Vd. puede practicar variaciones
specifices de aperturas de su elecci6n. Pars hacer ésto, deje que la computadol

ralice esa movimiento.
iga eate procedimiento alt ernativamente pars ambos lados, hasta que quiera con-

inuar la variaci6n de apertura para uno de los lados.

ﬂemglg} Al-D2-DA 1a computadora tiene 6 posibles movimientos respuesta:
d7-d5-d7-d6,NgB-f6-FS,c7-c5 y g7-96. Vd. puede determinar que movimief
to deherfa realizar la computadora pulsando repetidamente RV.

.3 RETRACTACION DE MOVIMIENTOS DE APERTURA

ulsando TR repetidamente, Vd. puede retractar hasta 22 medios novlnlantou loe
EDS se encendersdn para gularle através de la retractacié6n.

rimero, el LED de la dltima casilla que fué movida TO se encenderé para mos-
rarle de donde fué movida esa pieza. Presionando la pinza en esa casilla se
pagar&n los LEDS (Pars mfs detalles acerca de como retractar distintos tipos
e movimientos, vea la seccibn S5.7).

uando Vd. desconecte esta modalidad, tal y como se describe en la seccibn 8.3
p puede volver a ella usando la caracteristica de retractacién.

.4 SUGERENCIAS DE MOVIMIENTOS

i no esté seguro del movimiento que debe realizar, la computadora puede ayu-
arle ddndole una o més sugerencias de movimientos.

{ pulsa DM, 1a computadora usar§ los LEDS para indicar en el tablero un mo-
imiento sugerido pulsando repetidamente DM, le mostrarf todos los movimientos

'espuesta contenidos.
‘ara mSes detalles acerca de las sugerencias de movimientos vea la secciébn 5.6.

1.5 CONTINUACION DE LA PARTIDA

juando quiers cambiar directamente desde la variacién de apertura a una partida
rontra la computadora, haga lo siguiente.Si el movimiento que Vd. efectde no
:stf en a]l llbro de sperturas de la computadora o eoi es el Gltimo movimiento
:ontenido en la variaci6n de aperturas (la computadora indicaré €sto tal y como
s descrito en 8.1), simplemente pulse RV para hacer que la computadora empie-
e a pensar sohte eu pr6ximo movimiento y continuar la partida.

51 es el turno de mover de la computadora y realiza el Gltimo movimiento de 1la
sariaci6én de sperturas, Vd. puede continuar la partida llevando a cabo el movi-
n{ento indicado, pulsando RV, y realizando su movimiento.

'd. puede fijar el nivel de juego después de que haya llevado & cabo el movimien
7 de 1a computadera en el tablero. Puede también fijar el nivel de juego antes
~ conectar la Modaljdad de Précticas de libro.
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9.0 O'TROS TIFOS DE JUEGO
9.1 MODALIDAD DE MONITOR

84 1o desea, Vd. puede conectar la computadora y jugar contra otro jugador
humano. Para hacer 6sto, pulse RE E6 CL y conectard la Modalidad Monitor.

En esta modalidad, la computadora sélo comprobar§ la legalidad de los mo-
vimientos. Si mse realiza un movimiento ilegal, la computadora lo avisard (ve
la seccibén 2.4).

El reloj de la computadora pueds ser utilizado también er la Modalidad Muni-
tor. Para partidas de torneo, el tte-po serd wmostrado tal y como es deisctito
en la seccibén 1.4.

Para una partida du ajedrez de velocidad, fi)e el tiempo en el nivel B2 (vea
1a secciébn 5.3.2.2). Si cualquiera de los )jugadores sobrepasa el limite de t|
la computadora anunciard ésto tal y como es descrito en la seccién 5.3.2.2.
Si 1o desea, la computedora puede continuac la partida para cualquiera de lo:
jugadores o para ambos. Para hacer ¢wto pulse KV en cualquier soamento y la
coaputadora pensard un movimiento para sse lado. vd. debe, por supuesto, f£iji
prineso un Jimite de tismpo Introduciendo uno de los niveles de juego.

Todas las caractecfsiicas citadas en la seccitn 5.0 son también vélidas para
esta modalidad.

9.2 LA COMPUTADORA JUEGA SOLA

Mite a la computadora jugando contra si misma. De esta manera, Vd. puede es|
diar sin estrategia y técticae, su ofensa y'defensa, su apertura y final de
partida. Cumpare los movimiuentos que Vd. habrfa realizado en clurtas posicio-
nes con 108 Que reslize la computadora. O estudie ¢l desarrollo de una partic
desde un punto sspeclifico o dusde una varlacion de apertusa.

El tiempo ¢s el actual) tiewmpo de respuesta, ya que el "cercbro” de la computl
dora (vea la seccifén 5.5) no s usado aqui.

Pije el tiempo de respuesta introduciendo uno de los niveles de )ucgo. Despul
de que haya e¢legido el nivel, para fijar ¢l ticmapo empiece la partida pulsanc
RV para Que la coamputadora otectdu el primer wovimiento. Simplemente pulse F
despuds de que realice cada movimiento, y la computadora jugard toda la parti
Vd. puede intervenir en la partida y realizar movimientos en cualquier moment
Todds las ceractesfsticas descritas e¢n la seccién 5.0 son también vdlidas pas
oste tipo de partidas.

10.0 INFORMACION COMPLEMENTARIA
10.]1 ANALISIS DE POSICIONES

Si, después de que ha introducido u cambiando la posicion del tablero, Vd. he
gue la computadora empiece a penwar un movimiento pulsando RV, el proytama nc
empezard a calcular ¢l moviwmiento inmediatamente.

E)l programa realixaré priwmero un analisis posicional. Generalmente, este proc
dimiento dura menos de | segundo, pero puede también durar varios segundos.
En su andlisis posicional, la computadora comprobard la colocacibn del tables
para asegurarse de su legalidad y realizard un balance material colocando a )
vez una lista de movimientos. También determinard y flijard el tiempo de posic
y determinard que medios tendrd que utilizar en su bisqueda.

Un anélisis posicional es reconocible mediante una muestra de la Profundidad
de Bdsqueda 00 G por ¢l ultimo valor que fué mostrado. Como una puntuacién g
OKCionll,lo serd mostrada "la puntuacibn total” de las piczas de la computadc
con un balance material (por ejeaplo 7FFA).

Una vez que el programa ha empezado a buscar un movimiento, la pantalla mostr
58 los valores reales de la Profundidad de basqueda (vea la u.ccxbn 5.13) y
1a puntuacion posicional (vea ‘la seccion 5.12).

Introducciones tales como RV y DM no tienen efecto miuntras la computadora es
tealizando un sndlisis posicional.
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11.0 SECCION DB PABGIUNTAS Y ARSPUESTAS )
1. 4QUE INCE BL NIVEL B8P RN QUE SE DIFERENCIA DEL NIVEL B17?

El nivel Bl @0 una bdequeda hormal sin control de tiempo. Asi desempeha
un papel do béaqueda Itearativa a plena profundidad, progresando més y
mis profundamente. 8|1 asa encuentra un Mate, la hdsqueda es terminada y ¢
movimi ent® enunciando. E1 nivel Bl puede resolver muchos problemas de Mat
(aunque N todnae).

El nivel B requier como entrada (input) el niGmero de movimientos haste
el Mate. 8610 huaca el Mate omitiando una evaluacién posicional. Reallse
uns bdequeds |terativa, limitanto su Profundidad de Rdequeda al nivel en
el cyal ol Mate va a ocurrir. Por ‘lo tanto, el nivel B6 nunce encontraréd
un Mate mie profundo (tal y como ocurre a veces en el nivel Bl).

2. aQUE AJUSTE ES MAS PROBABLE QUE PRODUZCA LA SOLUCION A UN PROBLEMA DE MAT
MAS RAPIDAMENTE?

El nivel Bl sers la mayoria de las veces mis rdpido, 81 puede encontrar
el Mate. Vea la pregunta Bl,

3. él:! PRONABI.E QUE LA COMPUTADORA JUEGUE UNA PARTIDA MAS FUERTE EN LOS Ni1-
VELES A QUE EN LOS NIVELES B) COMPARANLES? ¢ POR BIEMPLO, PRODUCE BL Ni-
VEL A4 UNA PARTIDA MAS FUERTE QUE EL B) F1JADO EN 30/30 6 60/60?

No. Los dos (para tiempos iguales) son idénticos. Los niveles A proveen
una forma rdpida de ajustar algunos de los controles més usuales.

4. ¢FEN LA MODALIDAD PROBLEMA, COMO SITUA VD. EL LADO QUE TIENE QUE MOVER? ES
DECIR, ¢ COMO ESTA VD. SEGURO DE QUE , EL PRODLEMA SERA QUE MUEVAN BLANCA!
O S1 ES NECESAR10, LAS NEGRAS?

Siga estos pasos:

a) Fije 1a posicién utilizando la Modalidad Problema y desconecte esta
Modalidad pulsando CL.

b) Pulse DM, Challenger le dir§ "blancas™ o "negras” diciéndole quien tie:
que mover.

c) Si vd. quiere que el otro lado realice el movimiento, pulse RE DS CL
para activar la caracteristica de "cambie el color para mover”.

-0- Sabiendo que el lado para mover no se cambia en la Modalidad Problema,
introduzca la modalidad conel color adecuado en el movimiento. Es de-
cir ordena de distintas forma los pasos anteriores: b,c y luego a.

5. e FElL, EMPATE POR REPETICION ) VECES FUNCIONA SIEMPRE?

No siempre. Hay un 1fmite para el tamafio de las tablas de historia que 1l
computadors comprueba cuando busca los empates. Es limite es agotado ante
de que la repeticién se da en algunos casos.

6. ;LAS RUSQUENAS ITERATIVAS Y NO ITERATIVAS SON LLEVADOS A PROFUNDIDAD TO-
TAL? 2ALCANZARAN AMBAS BUSQUEDAS LA MISMA CONCLUSION, S1 ES PERMITIDO TE{Q
MINAR CALCULANDO?

S1, amhas busquehs 1legan hasta el final. Sin embargo, no necesariamente
alcenrzerdn la misma conclusién, por la siguiente razén:suponga que estd
considatando una Profundidad de Bdsqueda de 4 medios movimientos. La bdg
queda no fterativa va directa a 1os cuatro medios movimientos para comep
zar su ttahajo. En el curso de la bdsqueda, encuentra un movimiento“M" co
puntuaclién “A". 81 la puntuacién "s" es la mejor encontrada hasta el mo-
mento, el movimiento "M" serf un nuevo mejor movimiento y ser§ trasladado
al primes puesto de la lists de movimientos.Ahora el programa continia
buscanito y encuentra el movimiento "m™ tamblén con puntuacién "S*. Ya que



@ no es mejor que M, es ignorado y la coamputadora continua. 81 no se enc
tra ningdn otro movimiento msejor, M serd el movimiento qQue se realice.
Ahora suponga que le damos a la computadora el mismo problema, pero le p
dimos una bdsqueda iterativa. Esta buscard el primer medio movimiento y
escogerd el sejor movimiento, luego buscard el 20 medio movimiento y esc
gerd el mejor movimiento, y asf{ sucesivamente. Finalmente, empieza a bus
car el 40 medio movimiento pero la lista de msovimientos no estd en el or
original. A cada iteracibn, cuando encontraba un nuevo "mejor movimiento
éste era puesto en el 10 lugar de la lista de movimientos. Suponga que ®
el 20 msedio movimiento, el movimiento m sea considerado sejor que el mov
miento M y que de hecho m fuera considerado el msejor movimiento. Durante
jteracidn del 40 medio movimiento, los movimientos a y M seguirén tenien
la misma puntuacién 8, y esa puntuacién se igualard a la dada a los mov
mientos en la bldsqueda no fterativa. Pero ahora el movimiento a va prime
@8 elegido y el movimiento M es ignorado.

7.¢5E BENEFICIA EL LIBRO DE APERTURAS DE LAS TRANSPOSICION? POR EJEMPLO, QU

0.

JUGAR 1 .........D5 COMO RESPUBSTA 1. NF), PERO SI LAS BLANCAS CONTINUAN
D4, LA COMPUTADORA B8 SACADA DE SU LIBRO Y EMPEZARA A PENSAR.

Como respuesta a ésto, pruebe lo siguiente: (1) Prepare la computadora p
una nueva partida, (2) seleccione el nivel A3 0 uno més alto, y (3) repd
el experimento. BSe dard cuenta de que la computadora encuentra la trans|
8ién solal Para contestar a la pregunta de por qué esto no funciona en 1
tiempos de respuesta més bajos, considere lo siguiente. Vd. vié a la com
putadora jugar jugar NF6 al instante, pero buscando en el libro de apeurc:
reos puede tardar varios segundos. Si la posicién NO es una transposicion,
la computadora podria salirse del libro en los nivelus Al O A2 con muy
poco o nada de tiempo en su reloj y arriesgarfa el jugar un movimiento t
rrible como jugar e)l primer movimiento que generd. Por esta razén la com-
putadora no busca transpoasiciones en los niveles mds bajos.

CUANDO ESTE USANDO DM PARA OBTENER UNA SUGERENCIA ACERCA PE UN MOVIMIENT(
LA COMPUTADORA MOSTRARA UN MOVIMIENTO INSTANTANEAMENTE - ¢ LE ESTA DANDO
EL PRIMER MOVIMIENTO QUE PIENSA, O ES UN MOVIMIENTO CON “N-DEPTH" (EN PR(
PUNDIDAD QUE REALIZARIA ELLA MISMA?

Cuando la computadora esté buscando un movimiento para realizar, t%eno qu
obtener un movimiento pata s{ misma y entoncss buscar el mejor movimientc
respuesta a ese para el jugador humano, lueyo su préximo movimiento, etc.
ca més adelante un cierto nimero de medios movimientos, v después muestri
su movimiento. Por lo tanto, cuando el jugadocr humano pide wuna suyerencl
sobre un movimiento, la respuesta es instanténea ya que la computadora hi

usado este movimiento en sus propios cdlculos.

CUANDO EN LA MODALIDAD DE PRACTICA DE LIBRO, ALREDEDOR DEL MOVIMIENTO 19,
LA COMPUTADORA MUELVE , ENTONCES ANUNCIA “ CLEAR MOVE" PERO NO PERMITIRA EI
QUE SU MOVIMIENTO SEA INTRODUCIDO Y DELIIENE TODAS SUS FUNCIONES. QUE PAS!

Cuando Vd. esté en la Modalidad de Practicas de libro, la computadora dii
“clear move"” bien sl vd. realiza un movimiento que no estd en el libro, ¢
si vd. ha llegado al final del libro. Si vd. ha realizado un movimiento
qQue no esté en el libro, puede bien pulsar TB para retractar el movimieanl

y realizar otro, o pulsar RV para forzar a la computadora a aceptar su
movimiento y continuar desde esta posicién. Si vd. llega al final del lil
simplemente pulue RV y la coamputadora cmpezard a pensar su proximo wovimi
to. '

PORQUE LA COMPUTADORA A VECES BUSCA ATRAVES DE UN MEDIO MOVIMIENTO COMPLE
TO MAS DE UNA VEZ? '

Esto es un procedimiento normal. Mientras que la computadora estd yendo
através de sus.cdlculus, ocurre a veees que la computadora sncuentra ‘a



lo volver a buscar un sedi® Mevimlento. Esto es copocido co
p la computadora desea guende espliesa a buscar cada medio mo
la suposicién de que 18 puntuaeién se tendrd dentro de un
inado. Al final de la bdequeds de ese medio movimiento, si
ta encuentra que estabs equivooada, reenfoca la bGsqueda sin
Nenta ningin margen de movimientos busca el medio movimiento
) la puntuacién aproplada, Beto normalmente ocurre si ve una p
nancia de material en los niveles altos de Profundidad de Bisq

1'Ml RBLOU ESTA FUNCIONANDO Y PULSA BIEN RG O LA TECLA DE SONIDO PAR
GANBIAR ESTA OPCION, MI RELOJ: 8K PARARA PERMANENTEMENTE PARA ESE MOVI|
€0 ¢ B8 ESTO NORMAL?

8l, esto ocurre porque la computadora no quiere penalizarle con el ti
Que Vd. tarda en ajustar las opclones.

2. JQU. EFECTO TIENE LA OPCION DEL NIVEL INTERMEDIO (EB) SOBRE LA CALIFIC

13.

D8 POTENCIA DE TODO EL JUEGO?

LA estimaci6tn mas prOxima es que jugar con los niveles intermedios ha
qQue descienda la fuerza de juego de la computadora aproximadamente 30
U.S.C.F (Federacion U.S. puntos de ajedrez).

CUANDO VOY A EMPEZAR UNA NUEVA PARTIDA CON EL LIBRO DE APERTURAS CANCI
DO, LA COMPUTADORA SIGUE JUGANDO DESDE EL LIBRO ¢ POR QUE? .

Vd. estar4 probablemente activando D6 y D4 a la vez. 1Q pulse RE D6 («
CL para una nueva partide, luego pulse RE D4 CL pacra cancelar el Libc
Aperturas.

14. éOUI’.‘ TRIANGULO ES UTILIZADO PARA INDICAR LA ACEPFACION DE UN EMPATE PR(

15.

17,

PUESTO CUANDO LA COMPUTADORA JUEGA CON BLANCAS DESDE LA PARTE BUPERILI
DEL TABLERO? )

El mismo que antes: Tridngulo superior= no, tridngulo inferloreal.

CUANDO ESTOY EN LA MODALIDAD DE MONITOR Y PULSO DM, POR QUE LA COMPUT
A VECES RECOMIENDA MOVIMIENTOS PARA CASILLA DONDE NO MAY PIE2AS?

Mientras estés en la Modalidad de Munitor, DM sblo funciona mientras |
computadora sigue en el 1ibro de aperturas, o después de que Vd. haya
usado RV para que la computadora piense un movimiento. Una ver que la
putadora estd fuera del libro no tiune ninguna base paca darle una pi
ta . Por 1o tanto, puede mostrarle informacién sin sentido cuando le
pida una ayuda.

MIENTRAS QUE LA COMPUTADORA ESTA PENSANDO EN UN MA'ME BN RL NIVEL u.él
CIONA LA CARACTERISTICA DM?

No, mientras la computadora est4& buscando un Mate rechata todos los m
mlentos que no sean de Mate. Por lo tanto no hay ningdn novl-hm.o dis
n*blo para mostrar.

ESTE SELECCIONANDO BL NIVEL B2 PARA UN JUEGO RAPIDO (BLITZ) DR
8, LA COMPUTADOKA INDICA QUE SE LE HA ACABADO EL TIEMPO EN EL 3¢
'§9 MOVIMIENTO $ POR QUB?

| 8 tallado al lntro‘“!ll uUn limite de tiempo de 5 minutos para la
tedora. Después de a@8iVAr LV B2 y fijar el tiempo del jugador hu
n@ On 110105, vd. debe active B2 una ver mis para fljar que la pantall
meBsre C0105. Ahora pulse @b y emplace su partida.
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