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1. INTRODUCCION

En este manual usamos las formulas siguientes:

Los comandos de menu se presentan de la manera siguiente: Base | Abrir
(comando Abrir del mend Base).

Los mensajes del programa se presentan En cursiva. Las teclas del teclado se presentan
en corchetes, como, por ejemplo, [Alt]. La expresion “hacer un clic (con el raton)”, por
defecto, significa que se pulsa el botdn izquierdo del ratén. Si se trata del boton derecho,
se detallara expresamente. En cualquier momento también puede hacer uso del archivo
de ayuda de CHESS ASSISTANT. Para hacerlo, presione la tecla [F1].

1.1 REQUISITOS DEL SISTEMA

Para utilizar CHESS ASSISTANT 18, usted necesitara disponer de:

La configuraciéon minima: un ordenador IBM PC compatible, con una memoria de 256 MB
(RAM), disco duro (con 1 GB de espacio libre para la instalacién del programa),

modo VGA de la presentacién grafica, Windows 11/10/8/7//XP/Vista, DVD-ROM.

Es recomendable: el procesador, CPU con 512 MB o més de memoria RAM, 4 GB de
espacio libre para la instalacion del programa, las bases y arboles, DVD drive.

1.2  ASISTENCIA TECNICA

CHESSOK provee una asistencia técnica ilimitada, pero sélo los usuarios registrados pueden
disfrutar de ella; por eso, es mejor que nos envie su tarjeta de registro (via correos o por correo
electrénico) hoy mismo. (CHESSOK no informa a los usuarios de los posibles cambios de su
politica de asistencia técnica.)

Correo electrénico: sales@chessok.com
La direccion electronica de la asistencia técnica de CHESSOK es: info@chessok.com

1.3 INSTALACION

Para ahorrar espacio del disco duro se puede prescindir de copiar HUGEBASE y el ARBOL
RAPIDO a su ordenador, ya que pueden funcionar desde el disco compacto. Pero es
necesario instalar los archivos ejecutables de CHESS ASSISTANT en el disco duro. Para
instalar CHESS ASSISTANT en un ordenador personal, siga las instrucciones siguientes:

. Si tiene cargada una version anterior de CHESS ASSISTANT, asegurese de que no esté
activada. Luego cierre todas las aplicaciones de WINDOWS.

. Introduzca su CD en la unidad de discos compactos.
. Escoja Ejecutar del menu Inicio.
. Escoja Examinar y luego seleccione el disco DVD-ROM

e  Abra la carpeta ESPANOL y haga un doble clic en el programa SETUP.EXE. El
programa de SETUP arrancara.

. Lea atentamente el Convenio sobre la licencia.
. Introduzca su Nombre y Compafiia (no imprescindible).

. Introduzca el Nimero de serie y Nimero de version del programa.
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. Escoja Carpeta de destino. CHESS ASSISTANT se instala por defecto en la carpeta
‘C:\CHESS ASSISTANT 18°. No obstante, antes de copiar los archivos, usted puede
escoger otra carpeta donde guardarlos.

Para su maxima comodidad, el programa le ofrecera la posibilidad de crear una tecla rapida
del escritorio. Una vez instalado con éxito, puede arrancar CHESS ASSISTANT.

1.4 PROTECCION CONTRA REGRABACION

Usted puede instalar CHESS ASSISTANT en su ordenador utilizando el DVD original las
veces que le sea necesario. Usted puede crear una copia de seguridad de los archivos de
CHESS ASSISTANT en cualquier disco duro de su ordenador, comprimir/descomprimir los
archivos etc. Sin embargo, no podra trasmitir estos archivos a otro ordenador.

Si usted piensa actualizar el ordenador cambiando su configuracién, tendra un mensaje de
error (Error 501). En este caso, tendra que volver a instalar el programa a partir de su CD.
Por eso es mejor que tenga el CD a su alcance.

1.5 CA 23 —NUEVAS POSIBILIDADES

Chess Assistant 23 incorpora todas funciones de su predecesor, Chess Assistant 22 y mas:
. Nuevo programa de analisis y juego: Stockfish 15

e  Chess King LEARN subscripcién con 90+ cursos
e Nueva base de datos con 8 500 000 partidas (hasta 1 de November de 2022).
e Servicio de partidas 2022-2023, 3000 partidas enviadas semanal por Internet

2. LOS PRIMEROS PASOS

Arrangque CHESS ASSISTANT. La mayor parte de la pantalla permanece oscura y vacia. A la
izquierda se ve una franja estrecha y clara. Es la barra de objetos. En ella estan
representados todos los objetos: bases de partidas de ajedrez y ventanas. De momento
contiene una sola linea con el titulo del programa. (También contiene la linea de la base
HugeBase si la tiene instalada). También va a contener GURU base ( Paquete inicial) o
Base HugeBase si Usted ha istalado HUGEBASE ( Paquete Profesional).

Usted puede quitar la barra de objetos haciendo un clic en el icono e o presionando la
comucinacion de teclas [Ctrl] [C]. Para que la barra vuelva a aparecer, haga un clic en el
mismo icono o presione de nuevo [Ctrl] [C].

Su DVD incluye la base de ejemplos ELITE que contiene 5,031 partidas de los torneos mas
importantes entre 1995 y 1997. Utilice ELITE para aprender a manejar CHESS ASSISTANT.

2.1 ABRIR UNA BASE DE PARTIDAS

Seleccione Base | Abrir en el menu principal, o haga un clic en el icono = , 0 presione la
combinacion de teclas [Ctrl] [O]. Aparecerad el cuadro de dialogo Seleccione la base.
Escoja la carpeta con la base que necesita en la caja En.

Para seleccionar ELITE, escoja la carpeta ‘C\CHESS ASSISTANT 18\BASES’. El nombre de la base
seleccionada se muestra en la caja de abajo. Si usted desea ver las bases s6lo de un formato
determinado, escoja el formato en la lista desplegable Tipo. Para mostrar las bases de todos los
formatos, escoja Todas las bases.
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Haga un clic en la base Elite. Enseguida aparecerd en la caja Nombre con un breve
comentario abajo. Si usted teme perder alguna informacion, active la bandera de control
Solo lectura.

Una vez determinados los pardmetros, presione Seleccionar o haga un clic doble en el
icono de la base. Enseguida aparecera la ventana que muestra el contenido de ELITE. Si
esta ventana no ha aparecido, active la bandera de control Abrir la lista al abrir la base en
el menG Accesorios | Parametros | Generales.

Seleccione la base EE

Buscar en: Ia Bases j EI b

Suites @Hugeﬁase
Tamplate e
Temporary & openings2002
test

Enginefiames
quu

Mornbre de archiver [Elits Abiir |
Tipn de archivas [ Chess Assitant for Windaws .odp] | Cancelar

™ Abrir come sdlo lectura

Fijese en la barra de objetos: ha aparecido la palabra Elite (5031), lo que indica que la base
estd abierta, y otra linea, Lista (5031), esta colgando de ella indicando que la ventana de la
lista esté abierta también. Todas las ventanas abiertas figuran en la barra de objetos junto a
las bases correspondientes, asi que usted no tedra problemas en comprender a qué bases se
refieren las ventanas. Las letras rojas RO (Read-only) a la izquierda de Elite indican que
esta base esta abierta solo para lectura y no puede ser modificada.
La bandera de control Sélo lectura se encuentra también en el menu local. Hay dos
maneras de localizarla:
1) Haciendo un clic con el boton derecho del ratdn en el nombre de la base en la
barra de herramientas;

2) Haciendo un clic en el icono .
Arrancando CHESS ASSISTANT por segunda vez, ya no tendra que volver a abrir ELITE. El programa
guarda en la memoria todas las bases y las ventanas abiertas a la hora de salir, y las restituira cuando
vuelve a entrar en el programa. Sin embargo, si quiere cerrar una base, seleccione el comando Base |
Cerrar o recurra al men( local (véase el consejo).

2.2 MODO LISTA

Existen tres maneras de abrir la lista del conjunto actual de partidas:
. Recurriendo al comando Conjunto | Lista en el mend principal.
. Presionando [F5]
e Seleccionando el comando Abrir lista en el ment local.

Partidas kd
White [ Black [Result ECO [Date | ﬂ

1 Cifuentes P Brenninkmeijerd. 0:1 D45 19395 Amst

2 Mijhoer F. Piket.d. 0:1 B31 1995 Amsh

e Sokolovl. Wan DerWiel J. 1:0 E32 1995 Amst

4 Sosonko G Reinderman D. Yolka E97 1995 Amst

5 Wan Der Sterren P, Riemersma L Mk ASD 1895 Amst

6 Wiersma E “Wan Wely L. 0:1 BE1 1995 Amsh

7 [Brenninkmeijer.J. | van Der Sterren P. %3¢ E28 1895 Amst

8 Piket J. Cifuentes P. 1:0 D34 1995 Amst

9 Reindetman D Sokalov | 01 C47 1995 Amst

10 Wan Deriel J Mijhoer F 1:0 BOT 1995 Amsh

11 Wan Wely L. Riemersma L, 1:0 ABT 1895 Amst

12 ViersmaE Sosonko G. ek BES 1995 Amst
17 rifiiantas P Aan Marthiial | Vol FR2 1008 Aot hd
KIS oz

Cada linea de la lista corresponde al titulo de una partida. La partida actual esta iluminada
con un recuadro azul. Para trasladarse dentro de la lista utilice las flechas del teclado,
flechas verdes en la barra de herramientas o simplemente pulse con el ratén en el lugar
necesario. También puede teclear el nimero de la partida deseada, y ésta se actualizara.

A veces hay unas pequefias letras cerca de los nimeros con el siguiente significado: There
are small letters at times next to the numbers.

a para las partidas suministradas con al menos una anotacién o diagrama;

v para las partidas suministradas con al menos una variante;

c para las partidas comentadas tanto con anotaciones de texto (y/o diagramas) como
con variantes;

p para las partidas que comienzan con una posicion especifica.

Usted puede modificar la ventana segln su gusto. Por ejemplo, puede cambiar el ancho de
cualquier campo pulsando en la linea divisoria y moviéndola a la direccién necesaria. De la
misma manera puede cambiar el nimero y el orden de los campos en la lista. Haga un clic
con el botdn derecho del ratén y seleccione Parametros de esta ventana.

Fijese en los recuadros Orden de campos en la lista. El primero, Seleccionados, contiene

aquellas columnas que se muestran en la lista. Si usted no desea ver en la pantalla alguna

columna, muévala al segundo recuadro, No seleccionados. Para hacerlo, haga un clic en
. 2 > . P 3

ella 'y presione el boton _l Para ocultar todos los campos, presione el botdn . Los

< il - - - .
botones y ejecutan operaciones inversas. Para cambiar el orden de las columnas,
seleccione con el ratdn una o varias y muévalas con ayuda de los botones Ll y Ll
Cambiando los pardmetros en las secciones General, Parametros del tablero, Parametros para los
campos, Notacién y Empezar desde usted también va a modificar la presentacion de la lista.
En la lista desplegable Tipo de fondo puede escoger entre Blanquinegro, En colores, De
madera,De marmol y De Archivo.

Cuando abre una lista nueva, su aspecto depende de las opciones establecidas en la ventana
Accesorios | Opciones | Lista. Para aplicar los cambios hechos en la ventana actual a otras
listas, presione el botén Ejecutar siempre por defecto.

El modo Lista también presenta varias innovaciones.



. Si su lista es muy grande, arrastrar partidas en la lista puede resultar bastante
incomodo. En este caso seleccione el comando Pasar en el menu local y introduzca el
nimero nuevo de la partida en la caja Namero.

. Para desplazar varias partidas vecinas, primero tiene que iluminarlas (véase el
Seccion 10.1 Seleccionar Partidas).

. Utilice el men local para ordenar, imprimir y clasificar el conjunto actual.

. Igual que en CA para DOS, puede rapidamente hacer cambios en algin campo del titulo
para todas las partidas del conjunto actual. Para hacerlo, marque esta columna haciendo clic
sobre el titulo de la columna, seleccione Accesorios | Llenar en el mend local, y aparecera
la ventana Llenar. Haga clic en la linea de arriba, luego en el botén con puntos suspensivos
a la derecha, y aparecera la ventana Seleccionar de la biblioteca ... de la base ...
Seleccione el valor que desea; este valor se copiara a la ventana Llenar.

2.3  MODO VISTA RAPIDA

Used puede desplazarse a lo largo de la lista al mismo tiempo jugando las partidas y
leyendo las notaciones en el tablero. Para hacerlo, seleccione el comando Vista rapida en el
men( local o presione la combinacién de teclas [Shift] [F5]. Hecho esto, la ventana de la
lista se dividira en dos partes.

Utilice la tecla [Tab] para comunicarse entre dos partes del cuadro. En la parte superior usted
podra trabajar con la lista como siempre, y en la parte inferior podra ejecutar casi todas las
operaciones accesibles para los modos que contienen notaciones. Sin embargo, algunas
operaciones (Mostrar como partida comentada, Blsqueda de novedad en la partida actual,
Comentar apertura en la partida) no son accesibes en el modo Vista rapida.

24 MODO VISTA

Para examinar una sola partida utilice el modo Vista. Hay dos maneras de entrar en él
desde el modo Lista:

1. Hagaunclicenel iconol Al pulsarlo de nuevo, volvera a ver la lista.
2. Abrauna ventana aparte para el modo Vista. Hay cinco formas de hacerlo:
e  Seleccionando el comando Conjunto | Vista en el mend principal;

. Haciendo un clic en el icono ;

. Haciendo un doble clic en la partida necesaria de la lista;

. Presionando [Entrar];

. Presionando [F2].
En el modo Vista estan presentados el tablero, el titulo de partida, la notacion, un
fragmento del Arbol y el diagrama Gréfico de la partida. (Usted puede modificar la
ventana de la misma manera que en el modo Lista: seleccionando Pardmetros de esta
ventana en el menu local).

Para jugar una partida o examinar variaciones, use las flechas del teclado o dos filas de botones
que se ubican debajo del tablero. Estos botones se parecen a los de un video o un cassette.
En la fila superior (de izquierda a derecha): En la fila inferior (de izquierda a
derecha):
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=
Pasar a la posicion inicial .(_JJ Pasar a la variacion

r
_‘I Una semijugada para atras .L]J Ir al nivel superior
{l - - - !"‘il PR
Eliminar la Gltima semijugada - Ir a la variacion siguiente

LI Una semijugada para adelante E Muestra lista de partidas de la
Huge Base

ﬂl Pasar a la posicion final
También puede hacer un clic en cualquier jugada que desee en la misma notacion de la
partida. En el tablero siempre se muestra la posicion anterior a la jugada actual. Las figuras
blancas y negras a ambos lados de Botones de control indican qué jugador posee una
ventaja de material y qué material es.
La seccion Vista en la barra de heramientas incluye tres botones (de izquierda a derecha):

z Pone en marcha la reproduccién automatica. M Inicia la  siguiente
partida automaticamente
E Velogidae, L P PP T 4

5 iugadssimin 60 Ajusta la velocidad de la reproduccion automatica.
@ Presione este boton si quiere parar la reproduccion
automatica.

Cuando reproduce una partida, debajo de la notacion se ve el Arbol vinculado, que muestra
un informe detallado sobre la posicién actual con la estadistica completa, calificaciones,
lineas previamente analizadas y las anotaciones. Para mas detalles véase el Capitulo 13 El
arbol ajedrecistico. Haciendo un clic con el boton derecho del ratén en la ventana del arbol
hace emerger el menu siguiente:

Comentar jugada

Anatar pozician

Lalificar la jugada

Borar 4

¥ Mostrar el grafico de calificaciones de la partida
T amafio de letras 4

Farémetroz de esta ventana

Todas estas operaciones se refieren al Arbol y no afectardn la partida. Para obtener més
informacion, consulte la Seccion 13.2 Biblioteca de valoraciones de expertos.

Usted puede desplazarse a lo largo del Arbol haciendo dobles clics en las jugadas dentro de él o
pulsando la tecla [—]. Si usted ha hecho un clic en una jugada distinta de la hecha en la partida que
esta revisando, la posicion en el tablero queda intacta. Si no necesita ninguna informacion adicional
sobre las jugadas, o no le gusta ver las jugadas desde el Arbol, simplemente desactive la opcidn
Mostrar la ventana Arbol en el ment local o presione la combinacién de las teclas [Shift] [Ctrl] [C].
La seccion Gréfico de la partida en la parte inferior de la ventana muestra los cambios en la
calificacion, permiténdole localizar facilmente las jugadas erroneas. Estos datos son producidos por
COMPUTER ANALYSIS PROJECT (véase la seccion 13.4 CAP Data). Cuando hace un clic en una



jugada del gréfico, ésta aparecerd en el tablero y el arbol también pasard a la posicion
correspondiente. El cursor de la notacién haré lo mismo.

El diagrama Grafico de la partida s6lo se ve cuando la resolucion de la pantalla es igual a
1024x768 0 més.

Para ir a la partida siguiente, presione [F8] o haga un clic en el icono ’ en la barra de

herramientas. Para volver a la partida anterior, presione [F7] o haga un clic en el icono 4 Usted
puede también pasar a la primera o a la Gltima partida del conjunto actual. Para ello haga un clic

en los iconos correspondientes M 0 N .

25 MODO TEST

Modos de ensefianza encontramos en el menu local de anotacién de la partida. EI modo de
test puede ser Ilamado también con la combinacién de las teclas Ctrl+Enter.

I:::umentaricusl F'u:usiu:iu:unl F'artiu:lasl Analiziz p iuegu:ul Yista I Aibol  Test

0 )’
Después de abrir la partida seleccionada para la clase e iniciar el modo de test, aparece la
ventana «Establecer test».

s
Lado para el moda Test————— [ Condiciones de Test
"~ Desactivada Jugada Preferida——— (Ewitarjugade———
1 27 7
' Cualquier colar e it =27
17,0 29,9, 91
" Blancas.Juegan u L
" Megras juegan Avanzada.. | Avanzada..
O Especificar jugader [es] [~ Usar expresiones [~ Usar expresiones
regulares regulares
~Mostiar consejo——————————————
" Hunca taxima profundidad de la variaﬁ
" Enel ermor Temporizador
O B e "'_ Usartemporizade — Valorinicial |20 3] Segundos
ok I Cancelar |

En el panel «modo test» Usted elige que «buenas» y (0) «malas» jugadas van a convertirse en las
tareas de test. Hay que encontrar buenas jugadas y tratar de evitar «malas», pensando profundamente
sobre la posicion. Las ventanitas de arriba de este panel proponen la eleccién de los casos mas
tipicos !, 1, 12,7, (22, 2, ?1 ). En el caso que Usted quiera encontrar evaluaciones, comentarios,
combinaciones de signos etc.., utilice el botén «Ampliado». En la ventana que se abre elija la
pagina con el necesario tipo de comentario, por ejemplo, Clases estindares o “Cuagqluier
comentario textual” introduzca (o sefiala ) los simbolos necesarios.En el caso que Usted quiera
sefialar varias variantes de simbolos, cada variante sefiale en la linea propia..

jAtencién! Esta ventana no ha sido creada para colocar los separados signos «!», «?», porque su
significado depende de la combinacién con otros. Por lo tanto para su colocacion utilice las
ventanitas de arriba del panel “Condiciones de test”.

Para colocaciones mas complicadas los avanzados usuarios de computadoras pueden
marcar la banderita Utilizar las expresiones regulares y utilizarlas complementariamente.

En la seccion Lado para test Usted elige el lado ( posiblemente, ambos lados) o ajedrecista
(grupo de ajedrecistas), por la cual (cuales) Usted va a “jugar”. Aqui mismo esta ubicado el
botdn para apagar el modo.

En la seccién Mostrar ayuda Usted elige las condiciones para mostrar ayuda. Tome en cuenta que
ayuda después del primer error, consiste en todos los comentarios a la jugada actual, después del
segundo error — se sefiala con que pieza hay que jugar. En caso que Usted no quiera o no esta preparado
para resolver esta tarea, para seguir avanzar por el texto de la partida, Usted apreta Enter o Alt->.

En la seccién Tiempo Usted puede colocar tiempo para resolver una tarea, que comienza
correr en el botdn con la informacion sobre el caracter de tarea.

En el modo test se supone la introduccién de jugadas en el tablero. Las jugadas correctas
van a ser mostradas automaticamente, va a abrirse la parte de anotacién hasta la préxima
jugada que tiene que ser encontrada, en caso de jugada incorrecta debajo del tablero
aparece el siguiente mensaje:

Al usuario se le ofrece de nuevo encontrar la jugada correcta y se le muestra ayuda. El triangulo
significa el lado al cual toca jugar. Este mensaje aparece después de cada jugada incorrecta. En
cualquier partida se puede hacer varios tests y apagar ayuda.

En el caso que Usted llega hasta el final de la rama resolviendo test, va a recibir otro
mensaje (mire abajo)

Si hacer clic sobre el botén Adelante, el programa continuara Test, regresando a la linea
principal 0 pasara a la siguiente partida. Clic sobre el boton Stop termina el modo Test. En el
clasificador hay carpeta donde estan seleccionadas las partidas especialmente para el modo Test.
En cualquier momento se puede salir del modo Test, de nuevo haciendo clic sobre el icono Test
en el panel instrumental.

2.6 MODO DEMOSTRACION

Modo Demostracion o simplemente Demo se diferencia de test por el hecho que no contiene
parametros, en este modo se le propone encontrar absolutamente todas las jugadas. El modo se abre
con el icono del panel instrumental.

En el caso de introduccion de la jugada distinta de la partida se le ofrece para elegir: de
nuevo tratar de hacer la jugada correcta, introducir la jugada hecha como variante o el
programa mismo hace la jugada de la partida.

En el caso que Usted hace la jugada de la partida, el programa inmediatamente la muestra,
pero solamente esta jugada. Las demés jugadas quedan como escondidas.

Nueva Jugada
Se introduce una nueva jugada: Mig

Seleccions accidr———————————— |
' Mantene icicri
i Hacer jugada en la partida

i Insentar jugada en la partida

En el caso que en el modo de Demostracién Usted regresa con sefial a las jugadas
anteriores, todas las jugadas después de sefial van a ser automaticamente escondidas. Igual
al modo Test, Usted puede ir de una partida a otra en un conjunto con las teclas [F7] y
[F8], o con los iconos de flechas 2 y denel panel instrumental.

El modo de Demostracion puede ser utilizado para memorizar diferentes variantes. Por
ejemplo, con el siguiente método:

1) Elijalavariante en el clasificador;
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2)  Condoble clic sobre la carpeta abra la lista de partidas con esta variante;

3) Elija la primera partida del conjunto, pase al modo vista y active el modo
Demostracion;

4)  Comience jugar esta variante;

5)  Después de jugar la primera partida pase a la siguiente con el boton [F8].

2.7 LA VENTANA ACTIVA'Y EL CONJUNTO ACTUAL

En cualquier momento usted puede tener abiertas varias bases, y para cada base, varias ventanas
de diferentes conjuntos de partidas en modos distintos. Para activar una ventana, haga un clic en
ella o en su icono en la barra de objetos si esta escondida debajo de otras. La ventana activada en
la barra de objetos se visualiza iluminada. También puede seleccionar Ventana en el menu
principal y marcar la ventana necesaria con un circunflejo. Lo mismo que muchos otros
programas de WINDOWS, CHESS ASSISTANT le permite cambiar de ventanas dentro del programa
utilizando la combinacion de la teclas [Ctrl] [F6].

Para muchas operaciones en CHESS ASSISTANT es muy importante el concepto del
“conjunto actual”. Si una ventana activa contiene la lista con un conjunto de partidas, este
conjunto se denomina “conjunto actual”. Si el nombre de la base esta iluminado en la barra
de objetos, toda la base pasa a ser el “conjunto actual”.

En el modo Vista el conjunto actual es aquel que ha sido activado desde el modo Vista. El programa
recuerda siempre dénde ha sido seleccionada la partida y lo refleja en la barra de objetos marcado
como # N1/N2, donde N2 significa la cantidad de partidas en el conjunto inicial y N1, el nimero de
la partida actual en este conjunto.

3. BUSQUEDA

CHESS ASSISTANT permite efectuar blsqueda de partidas segln seis criterios: Segun titulo, Segin
posicion, Seglin material, blsqueda segiin maniobras, Ampliada y Seglin comentarios.

3.1 BUSQUEDA SEGUN TITULO

Este tipo de busqueda esta basado en laliformacion ubicada en los titulos, como los
nombres de jugadores, resultado, afio, lugar, nombre de apertura, Cédigo ECO etc.
Supongamos, por ejemplo, que nos hace falta buscar todas las partidas no empatadas
jugadas entre Karpov y Kasparov. Primero, abra la base ELITE.

Seleccione Busqueda | Segun titulo en el mend principal. (De la misma manera puede hacer un

clic en la pequefia flecha “abajo” junto al icono 2 en la barra de herramientas y seleccionar
Busqueda segun titulo en la lista desplegable). Aparecera el cuadro de didlogo Blsqueda con la
lista de los campos de titulo a la izquierda. Las columnas Criterio y Detalles de momento
permanecen vacias. Los campos correspondientes a Las blancas estan iluminados. Para evitar las
faltas de escritura, consulte la lista en la parte derecha del cuadro.

Empiece a teclear el nombre. Al teclear la K, la lista automaticamente se hojea hasta esta letra.
Introduzca dos letras més, Ay R, y en la lista aparecera iluminado el nombre Karpov Anatoly (RUS).
Haga un clic en él o pulse la tecla [Insertar] y lo verd inscrito en el campo Las blancas. Si ha hecho
una falta, presione el botén Quitar todas las sefiales. Ahora pase al campo Las negras y repita el
mismo procedimiento con el nombre de Kasparov. En este ejemplo no nos importa quién de los
campeones ha jugado con las blancas, por eso active la bandera de control Ignorar colores.

Luego pase el campo Resultado, y elija tanto 1:0 como 0:1. Los valores seleccionados
figuraran en el campo Resultado, mientras que el nimero de criterios de basqueda (2 en
nuestro ejemplo) figurara en la columna Detalles.
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Deje otros campos de titulo sin determinar.

Si quiere reemplazar la lista del conjunto actual por los resultados de bisqueda, seleccione la opcién
Conjunto viejo en la seccién Resultados en.... Para crear una ventana aparte con los resultados de
busqueda nuevos conservando la ventana actual, escoja Conjunto nuevo. En nuestro ejemplo, marque,
por favor, la opcién Conjunto nuevo.

Ahora cuando todos los parametros estan establecidos, la pantalla va a tener el aspecto siguiente:

Busqueda: Elite
T |
Gameo IEED [oomies
Las b Kas; & 1 Resultados
i Fary Mo [ own M T2
25 nogras Karpo & 1 e
Fosutads ER—
i [EEE C+ Tls Tz = 55
Ele F4- -+ = [

Fecha
[Torneo

rs r— 11 =

Ronda.
[Anoiador
ot
Fusnte

FL0 ds las blancas
EL0 do fas ragras
Clases 0 =l

< ¥ lgnorar coleres

>

Incluir en I busqueda
’]7 Titulo I™ Segun materiall ™ Comentarios

Resultados en
i i g | e | [P
Lipiattodo | Vobver acage oierios| Carger | Guerdar || Busaueda | Cancelar | Avuda |
Presione el botdn Busqueda y aparecera la partida Kasparov — Karpov, 1:0, Las Palmas, 1996.

Descripcion de los campos de tkulo

Las blancas: Nombre del jugador con las blancas.
Las negras: Nombre del jugador con las negras.
Si la bandera de control Ignorar colores esta activada, el programa encontrara todas
las partidas en las que se han enfrentado los jugadores inscritos en los campos Las
blancas y Las negras sin tener en cuenta quién ha jugado con las blancas. Si esta
bandera estd desactivada, el programa respetard quién de los dos ha tenido las
figuras blancas.
Si desea encontrar todas las partidas jugadas por un cierto ajedrecista con las blancas,
introduzca su nombre en el campo Las blancas y deje el de Las negras sin rellenar. Si esta
buscando todas las partidas jugadas por un cierto ajedrecista independientemente del color
de las piezas, ponga su nombre en cualquiera de los campos Las blancas o Las negras,
deje otros campos sin determinar y no se olvide de activar la bandera de control Ignorar
colores.
Resultado: Los valores admitibles son: 1:0, 0:1, 1/2:1/2, o una calificacion.
? significa resultado desconocido.
Para poner una calificacion en vez de resultado, introduzca la calificacion deseada
representada por uno de los simbolos de Chess Informant, en la seccién Calificaciones.
ECO: es el registro de aperturas segun la terminologia de Chess Informant. Seleccione la
manera de asignar la calificacion en la caja Intervalo nuevo:
como registro — se introduce tecleando en la caja Registro.
como intervalo — se fijan dos valores que determinan el intervalo.
segun titulo — se elige desde la lista desplegable.
Lugar: Ciudad donde ha tenido lugar el torneo.
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Fecha: Afio y mes en que ha tenido lugar el torneo (no imprescindible). Este criterio puede
fijarse como afio, intervalo de afos, fechas o intervalo de fechas. El total de los
meses indicados figura en la columna Detalles.

Torneo: clase de torneo (match, interzonal etc.).

Ronda: Nimero de la ronda.

Anotador: Nombre del autor de comentarios.

Nota: Hay tres maneras de determinar este criterio: comentario completo (Exacto), una
parte de comentario (Sublinea) o prefijo (Al comienzo). EI modo de fijar criterio se
precisa en la caja Tipo, y el criterio mismo se introduce tecleando en el cuadro de
dialogo Concepto/Muestra.

Fuente: fuente de donde ha sido tomada la partida.

ELO para las blancas/ ELO para las negras: indices de ELO de los ajedrecistas.

Jugadas: Numero de jugadas en la partida.

Los valores posibles de los campos Las blancas, Las negras, Lugar, Torneo, Anotador y

Fuente estan cargados en la biblioteca. Puede también teclearlos en la caja de texto Buscar.

Determinacién de criterios _de los campos ECO, Fecha,
Ronda y Jugadas.

1. Determine un intervalo en la seccién Intervalo nuevo. Introduzca el primer valor en el
campo Desde y el tltimo en el campo Hasta. Si ha escogido varios intervalos que se
intersectan, automaticamente se uniran.

2. Presione Afiadir.

Todos los valores escogidos estan presentes en la ventana Titulo; el primero, en la columna
Criterio, y su cantidad se puede ver en la columna Detalles.
Para excluir un valor introducido a la seccion Significados, iluminelo y presione Eliminar.

Determinacion de criterios de los valores que se
guardan en la biblioteca

Las partidas se guardan catalogadas por sus titulos que constan de campos diferentes y por la
notacion. Los nombres de los jugadores se guardan en un archivo especial llamado biblioteca.
Aparte de los nombres de los jugadores la biblioteca incluye los valores posibles para algunos
otros campos de titulo (Lugar, Torneo, Anotador y Fuente). Para cada base existe su biblioteca.
El concepto de la biblioteca permite aumentar muchisimo la velocidad de la bisqueda y ayuda a
evitar errores en los nombres cuya pronunciacion pueda resultarle dificil.

Si no quiere memorizar nombres exactos, presione el botén Marcar e introduzca un fragmento del
nombre necesario en la caja de texto Significado/Patrdn, para seleccionar luego Sublinea en el
cuadro Tipo. Si esta seguro de que el fragmento introducido coincide con el principio del nombre,
escoja el tipo Al comienzo. Si ha introducido un nombre completo, seleccione Exacto, y presione
luego Buscar (jEste boton efectda la busqueda en la biblioteca, y no en un conjunto de partidas!).
Los elementos que ha encontrado estaran marcados en la lista. Para verlos todos, seleccione
Marcados. Presione este botén (que ahora se denomina Todos) para volver a la lista de la biblioteca.
Para eliminar todos los criterios introducidos, presione el boton Quitar todas las sefiales.

Para quitar un criterio cualquiera, presione Quitar sefiales. Aparecera un cuadro de dialogo
parecido al que se produce al presionar el botén Marcar. Introduzca el criterio (0 su
fragmento) que quiere quitar, presione Buscar, y todos los elementos de la lista de
biblioteca dejaran de estar marcados.

Buscando: ; en toda la base o en un conjunto de partidas?

Usted puede buscar estando en cualquiera de los modos siguientes: Lista, Vista o Vista Rapida. El
cuadro de dialogo BUsqueda le permitira precisar el campo de bUsqueda: si se realizara en toda la
base o en el conjunto de partidas actual. Utilizando las opciones El conjunto y Toda la base podra
elegir la manera de buscar necesaria.

Para convertir una base en la base de datos corriente, seleccione Conjunto | Igualar a la
base o presione [F6]. El programa eliminara el conjunto antecedente y hara aparecer la lista
de las bases en la ventana. Antes de emprender la busqueda asegurese que el conjunto que
vaya a utilizar es precisamente aquel que usted desea.

3.2 BUSQUEDA SEGUN POSICION

Este modo le permite encontrar posiciones concretas, partes de posiciones o estructuras
tipicas.

Seleccione el comando Buscar | Segun posicion del mend principal. (También puede hacer

un clic en la flecha de abajo junto al icono 2 en la barra de herramientas y seleccionar
Segun posicion en la lista desplegable).

En el cuadro de didlogo Busqueda vemos el tablero con la posicion inicial. Alli mismo
introduce usted la posicién que le interesa.

Supongamos que desea ver la defensa de Alekhine. Arrastre el pedn blanco a la casilla e4 y
el caballo negro a la f6, luego indique a quién toca jugar en la seccion Parametros de la
blsqueda segln posicion.
Biisqueda: Elite (]
Posicién y matsria |

Fosicicn para la bisqueda

I Buscar en las variacion | | 5=
I~ Flancas smeliicos

Parémetros de la bisqueda segin posicidn——————————
Juegar: +| T lgnorar colores

Incluir en la blisqueda Bsqueda seadn Resultadas en
™ Titulo ™ Seatn materiall~ Comentarios " Set (5031 games) Conjortn Husva =
¥ Posician I~ Avanzads | Maniohras @ Toda la base

Seleccione bages para busqueda:lEhla, Chess Assistant for Windows, 5031 partidas @

Limpiar toda |Volvelacargalcmterlus| LCargar | Euardall Eusquedal Cance\arl Ayuda |

Haga un clic en Blsqueda y el programa encontrara 26 partidas.

Posicion determinada parcialmente

Usted puede buscar fragmentos de posiciones o estructuras de peones. Para fijar una
posicién determinada parcialmente, use la paleta de piezas que se ubica debajo del tablero.
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Primero hay que limpiar el tablero con ayuda de la combinacién de las teclas [Ctrl] [C].
Luego tendra que ir colocando las piezas de la paleta al tablero. Para colocar una pieza en
el tablero haga un clic en el icono de la pieza en la paleta. La flecha del raton se convertira
en la imagen de esta pieza. Ahora simplemente haga un clic en la casilla (o casillas) donde
quiere colocar la pieza. Vuelva a repetir este procedimiento con otras piezas hasta que la
posicién quede determinada. Hecho esto, haga un clic en la flecha de la paleta.

Ademas de las piezas, hay también en la paleta otros simbolos que pueden ser dispuestos
en el tablero. Su significado es el siguiente:

cualquier pieza blanca
cualquier pieza negra
cualquier pieza de cualquier color o casilla vacia

casilla vacia

signo de negacion

La negacién de una pieza significa que no puede desplazarse en esta

casilla.
. La negacion de una casilla vacia significa que la casilla tiene que
estar ocupada por una pieza y no puede quedar vacia.
: La negacion del signo de interrogacion blanco admite cualquier

pieza negra o casilla vacia.

@ La negacion del signo de interrogacion negro admite cualquier pieza
blanca o casilla vacia.

@ La negacion del signo de interrogacion doble significa que en esta
casilla no hay peones (ni blanco ni negro).

De la misma manera puede buscar las posiciones en las que haya dos figuras en una misma casilla.
Para hacerlo, coloque la primera pieza en la casilla necesaria. Luego escoja otra pieza de la paleta,
presione la tecla [Ctrl] y teniéndola presionada, arréstrela a la misma casilla. Repitiendo el
procedimiento, podra colocar en una casilla cualquier nimero de piezas, aunque solo hasta las tres
primeras se visualizaran en la pantalla. Para verlas todas, haga un clic en la flecha de la paleta y
luego en la casilla.

&

Sugerencia:

Haga un clic con el botén derecho del raton en el tablero para
ver el mend local. Esto le facilitara el acceso a muchos
comandos Utiles y le suministrard la lista de las teclas de
acceso rapido.

Ejemplo:
Buscar todas las partidas con el sacrificio del alfil en la base ELITE.
. Seleccione Buscar | Segun posicion.
e  Parallenar el tablero con los signos de interrogacion dobles, presione [Ctrl] [Q].
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. Imaginese la situacién mas corriente en que se sacrifique un alfil en h7 y
coloque las piezas utilizando la paleta.
Hablando con rigor, deberd haber mas restricciones (por ejemplo, habria que excluir la
dama blanca de la columna h), pero en este ejemplo la base ELITE permite obtener el
resultado correcto con los criterios fijados arriba.

. Seleccione las negras en la lista desplegable Jugada.
e Presione el bot6n Busqueda.

e Aparecera una lista de 11 partidas.
& Sugerencia:

CHESS ASSISTANT le permite realizar cualquier tipo de busqueda
(menos la blsqueda segun titulo) en varias bases al mismo tiempo.
Para hacerlo, asegurese de que las bases necesarias ya estan abiertas
y luego, una vez en el cuadro de didlogo Blsqueda, pulse el boton
con puntos suspensivos que esta encima del botén Ayuda. Aparecera
la ventana Seleccione las bases para la blsqueda. Elija las bases
para buscar y ponga en marcha la bisqueda. El resultado aparecera
en las ventanas diferentes para cada base.

Otra manera de buscar las posiciones

Imaginese que mientras esta revisando una partida en el modo Vista, se ha interesado por
una posicion y querria ver las partidas que la contengan. ;Sera posible hacerlo
rapidamente?

Haga un clic con el boton derecho del ratdn en la notacion y seleccione Blsqueda de la posicion actual
en el mend local. Aparecera el cuadro de dialogo Blsqueda con la posicion actual. Es légico que la
busqueda se ejecute en la base actual, asi que si desea realizarla en otro conjunto, tendra que guardar la
posicion actual como un archivo esencial.

Guardando las posiciones

Usted puede guardar las posiciones como criterios fijados para la bisqueda en el cuadro de dialogo
Busqueda. Para hacerlo, seleccione el comando Guardar posicion del ment local (haciendo un clic

con el botén derecho del raton en el tablero) o haga un clic en el icono (o=} en la seccién Posicion
en la barra de herramientas. Cuando aparezca el cuadro de didlogo Introduzca nombre de la
posicion, teclee el nombre y haga un clic en OK. Aparecera la ventana Operaciones con posiciones.

El tablero de la izquierda presenta la posicion que usted desea guardar. Para corregirla, mueva las
piezas en el tablero; también puede hacer uso de la paleta de abajo. Luego establezca los parametros
(NUmero de la jugada, Jugada que indica cuyo turno es, Enroques de las blancas, Enroques de las
negras y De al paso — que indica la casilla del pedn en passant).

La seccidn a la derecha describe la estructura del archivo actual que contiene las posiciones
(*.epD) presentado como un arbol (la descripcion del formato EPD usted encontrara en la
Seccion 5.4 Trabajar con el clipboard). Cuando abre la ventana Operaciones con
posiciones por primera vez, automaticamente se va a abrir el archivo OPENINGS.EPD. Este
archivo contiene cierto nimero de posiciones estandar divididas en dos ramas, Aperturas y
Estructuras de peones.

Cada rama esta marcada con el signo “+”, que introduce las ramas del segundo nivel. Pulsandolo,
éstas se abren, mientras que pulsando el signo “—, va a cerrarlas. Al abrir una rama, el “+” se
convierte en el “—“. La posicion guardada en la rama actual se visualiza como un diagrama pequefio
en el rincon derecho de arriba de la ventana.
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Para editar el arbol de posiciones, use los botones que estan junto al diagrama:
Mueva la posicion actual una linea més arriba.

Mueva la posicién actual una linea mas abajo.

Mueva la posicion actual al nivel més alto.

Mueva la posicion actual al nivel més bajo.

LAEAEARAEN

Elimina la posicién que corresponde a la rama actual, cambiandola por
su comentario. Eso le facilitard comentar una serie de posiciones de
una vez.

Elimina la rama corriente del arbol.

& X

Pone otro nombre a la rama actual.

Cuando todos los parametros de la ventana Posicién a guardar queden establecidos, seleccione el lugar en
el arbol donde piensa colocar la posicién corregida. Hecho esto, presione el boton Afiadir. Si quiere
reemplazar la rama seleccionada con la posicién que ha editado, presione el boton Reemplazar. Para
guardar la posicion actual en un archivo nuevo, seleccione Fichero nuevo, pulse Afiadir y guarde el archivo
pulsando el botén Guardar como.

Cada vez que vuelva a entrar en la ventana Operaciones con posiciones automaticamente
se va a abrir el archivo *.erD previamente abierto. Para seleccionar otro archivo *.EpD,
presione el botén Abrir archivo.

Para editar una posicion en el archivo *.£rD actual, seleccidnela en este archivo y presione el botén
Copiar. La posicion aparecera en el tablero en la columna izquierda. Al editarla, coldquela en el archivo
* EPD con ayuda de los botones Reemplazar o Afiadlir.

Presione OK para guardar los cambios en el archivo *.EpD actual o Cancelar para
abandonar el cuadro de diélogo.

Copiando las posiciones desde el archivo de posiciones

Usted puede utilizar las posiciones guardadas en los archivos *.EpD como criterios de
busqueda. Seleccione Busqueda, haga un clic con el boton derecho del raton en el tablero y
seleccione Cargar posicion en el ment local. Aparecera el cuadro de didlogo Operaciones
con posiciones. Seleccione el archivo necesario con ayuda del botén Abrir archivo, luego
seleccione la posicion en el arbol de posiciones, presione Copiar y OK.

Busqueda segun posicion simétrica horizontal o vertical.

Buscar posiciones simétricas horizontalmente es un medio extremadamente util para
investigar cada etapa del juego. Supongamos que usted juega el esquema Erizo con las
negras y le parece muy a prop6sito una apertura agresiva que introduzca Rh8, Tg8 y g7-g5
seguidos por una ofensiva del flanco de rey. Entonces querra encontrar algunos juegos
modelo.

Abra la base HUGEBASE y active el comando Buscar | Segln posicion en el meni
principal. Llene el tablero con dobles signos de interrogacion, coloque alli una estrictura
tipica de erizo y luego ponga el rey negro en h8, la torre, en g8, y el pedn, en g5. Las
casillas g7 y g6 tienen que permanecer vacias, por eso arrastre el iconoZ hacia ellas. En el
campo Ignorar colores fije Si y Jugada, Cualquiera. La pantalla tendra el aspecto
siguiente:
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Busqueda: HugeBase
Posician y material |

Posicién paraa bisqueda

I~ Buscar enlas vaiacion
I Flancos simetricos

Incluit &n la bisqusda Biisqueda seain Resultados sn

I Tito I~ Segin material~ Comentarios | Corurta (1620000 p=rt| | 0] Corfintonueys:
M Posicion | Avanzada | Maniobras & 1 Tt base 1 orifunt) viglo
Seleceione las bases para [a bitsafHugeBase, Chess Assistant for Windaws, 1520000 partidss e

Unpizrtedo | fohver acagarciterid]  Corgar | Grabar | [ Busnueda | Cancelr | Awda |

Parametros de la bilsqueds seqtin posicién———————
’]ugada‘ BYRE - | % lonorer colores

Haga clic en Buscar y el programa encontrara 30 partidas. La primera de la lista sera una
brillante, aunque poco conocida, partida Fischer — Andersson (Siegen, 1970), en la que el
campedn norteamericano empez6 con 1.b3 y jjugd la Estructura Erizo con las blancas! (Por
cierto, esa partida, que ha llegado a ser clasica, demuestra que ha sido Fischer quien ha inventado
ese plan algo atrevido).

Buscar segun posicion simétrica vertical se usa muy poco en las aperturas. Supongamos que
usted es partidario de alfiles fianchetados y por eso esta interesado en encontrar tanto las partidas
con 1.g3 como las que empiezan con 1.b3. Coloque la posicion inicial en el tablero, arrastre el
pedn g2 a g3, y active la bandera de control Flancos simétricos. Encontrara todas las partidas con
1.g3 pero no encontrard NINGUNA partida con 1.b3. El problema se debe a que, gracias al rey
enelyaladamaen dl, jlas posiciones después de 1.93 y 1.b3 no son simétricas vertical!

&

Sugerencia:
La bulsqueda segin posicion simétrica verticalmente se hace
realmente necesaria en los finales, especialmente en combinacion
con la bisqueda segtin posicién simétrica horizontalmente. Usted
encontrara un ejemplo instructivo en la Seccion 3.6 Busgueda
combinada.

3.3 BUSQUEDA SEGUN MATERIAL

La busqueda segun material permite encontrar partidas en las que hay posiciones con el

balance de fuerzas determinado.

Ejemplo:

Buscar todos los finales con torre, alfil y dos (0 menos) peones contra torre, caballo y dos

(0 menos) peones en la base ELITE.

. Primero cargue la base ELITE. Seleccione Buscar | Segin material. A la

derecha vera dos cuadros en los cuales hay que fijar restricciones: Las negras y
Las blancas.




. Fije las restricciones para las blancas.

Introduzca 0 por encima de la interrogacion a la izquierda del peén blanco,
en la columna Desde. Para hacerlo, haga un clic en el rectangulo a la
izquierda de la imagen del pedn y teclee 0 o seleccione esta cifra pulsando
las flechas de arriba abajo.

Introduzca 2 por encima de la interrogacién a la derecha del pedn blanco,
en la columna Hasta.

Introduzca Desde 0 Hasta 0 para los caballos y la dama blancas y Desde 1
Hasta 1 para el alfil y la torre blancos.

La fila con un signo de interrogacion grande en lugar de la pieza sirve para
establecer el intervalo para el total de las piezas blancas en el tablero. En
este ejemplo el total no importa, por eso deje los signos ? tanto a la
izgierda como a la derecha.

e  Fije las restricciones para las negras utilizando el mismo procedimiento descrito
més arriba. Active la bandera de control Ignorar colores y fije la Jugada:
cualquiera.

e Asegurese de que en el campo Bulsqueda segln esté selecionada Toda la base.

Busgueda segun posicidn _con cierta ventaja de material

Esta manera de buscar le permitira encontrar partidas en las que uno de los adversarios tiene un
pedn (o cualquier pieza) mas. En la ventana Busqueda | Posicién y Material, fije la diferencia en
el nimero de peones, caballos, alfiles, torres y damas en el cuadro Diferencia a la izquierda. La
linea con un signo de interrogacion largo en vez de la pieza sirve para fijar el intervalo dentro del
cual puede variar la ventaja de las blancas. Se calcula suponiendo que el valor de las piezas es el
siguiente:

Dama =9 puntos
Torre =5 puntos
Alfil = 3 puntos
Caballo =3 puntos
Pedn =1 punto

Bsqueda de alfiles de colores opuestos

Este tipo de blsqueda puede resultar muy dtil en el medio juego vy, sobre todo, en los
finales de partida. La opcion alfiles de colores opuestos es accessible desde la caja de
dialogo Busqueda, que aparece si activa los comandos Busqueda | Segun material en el
men0 principal. Seleccione De colores opuestos en la lista desplegable Alfiles, y la
cantidad de alfiles autométicamente serd igual a 1 para ambos lados. La blsqueda de
partidas con alfiles de colores opuestos en la base ELITE producird una lista de 1126
partidas

3.4 BUSQUEDA AMPLIADA

La Busqueda ampliada es una forma de busqueda segiin material, pero en este caso el balance de
piezas se establece en dos partes del tablero independientemente. Seleccione el comando Busqueda |
Ampliada del mena principal.

Ahora tiene a su disposicion dos marcadores, el rojo y el azul. El color actual se indica
debajo de tablero. Para definir la primera zona, haga un clic en todas las casillas que desea
que formen parte de ella y luego fije las restricciones para la zona escogida de la misma
manera que antes.
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Para fijar las restricciones para otra zona del tablero, haga un clic en el indicador Color
azul. Luego defina las restricciones al balance de fuerzas de la misma manera que antes.
Un ejemplo de este tipo de blsqueda usted encontrara en la Seccién 4.6 Busqueda
combinada.
& Sugerencia:
Las busquedas segun Posicion, Material y Ampliada pueden
ejecutarse no sélo en las ramas bésicas de las partidas, sino
también en las variaciones. Para esto es necesario activar la
opcion Buscar en variaciones en el cuadro de dialogo
Busqueda.

3.5 BUSQUEDA SEGUN COMENTARIOS

Para encontrar partidas comentadas, seleccione el comando Bulsqueda | Segun
comentarios del menu principal y precise el tipo de comentarios en el cuadro de didlogo
BuUsqueda.

3.6 BUSQUEDA SEGUN MANIOBRAS

Con la ayuda de esta herramienta puede buscar las maniobras mas corrientes. Por ejemplo,
busquemos todas las partidas con el sacrificio griego en la base Elite.

Abra la base ELITE y seleccione Buscar | Maniobras en el men principal. Aparecera la caja de
dialogo Busqueda junto con el panel Maniobras a la derecha. Haga clic en el botdn paquefio con
puntos suspensivos y asegurese que la base ELITE esté seleccionada en la ventana Seleccione la
base para buscar. Para llenar el tablero con los signos de interrogacion dobles, presione [Ctrl]
[Q]. Coloque un alfil blanco en b1, el rey negro en g8 y, finalmente, un pedn negro en h7 con la
ayuda de la paleta de piezas. Hecho esto, haga clic en la flecha de la paleta.

Luego arrastre el alfil blanco de b1 a h7, y una linea amarilla rb1-h7/§ aparecera en la lista de
Maniobras. Arrastre el rey Negro de g8 a h7, y aparecera la segunda linea: yg8-h7/r. Si usted se ha
equivocado y necesita excluir una maniobra de la lista, no tiene que hacer més que iluminarla y
presionar el boton Eliminar debajo de la lista. Si necesita excluir todas las maniobras de una vez,
haga clic en Borrar la lista.

Maniobras |

CManiobras | Maniobras
(& 7h7/8
Ege e

Elirninar Limpiar la fista | |EDtalles !
Copiar ciiterio coma posician
Copiar posicin como crterio

Inchi en la bisqueda Buisqueda segiin Resultados en
I~ Tio T~ Segin materiall~ Comentarios 1 Conjunto (5031 partidss | = Corjurto nuevo
[~ Posicion I~ Avarzads ¥ Maniobras @ Todalabase " Coniurto vieja

Seleccione las bases para la hﬂswﬁte, Chess Assistant for Windows, 5031 partidas

Linpiattodo | folver acarger citer]  Coron | Giabar | Busaueds | Cancelsr | Awda |
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Ahora bien, cuando las dos jugadas estan presentes en la lista Maniobras, fijese en la primera linea.
Su contenido refleja que antes de ser sacrificado el alfil blanco permanecia en b1, aunque podia estar
perfectamente en cualquier otra casilla a lo largo del diagonal b1-b7. Para corregir este hecho,
ilumine la primera linea y luego haga clic en el botén Cambiar para ajustar Detalles en la ventana
que no tardara en aparecer.

Marque Procedencia no determinada con una cruz. Puede seleccionar también Piezas
Capturadas, Piezas en promocién, Fijar intervalo entre la maniobra anterior y la anterior
(en semijugadas) y Destino no deteminado. Como no necesitaremos esas opciones para el
ejemplo que vamos analizar, presionamos OK. La pantalla tendré el aspecto siguiente:
Presione Buscar para activar la bisqueda. El programa encontrara 22 partidas.

Puede guardar la posicién actual como un criterio para la bisqueda segin posicién con la ayuda del
botén Copiar posicién como criterio; y, viceversa, puede importar posiciones desde la ventana
Busqueda| Segun posicion a la ventana Blsqueda| Segin maniobras con la ayuda del botén Copiar
criterio como posicion. Como es légico, esta opcion es valida solo si las banderas de control
Posicién y Maniobras de la seccion Incluir en la blisqueda estan activadas simultaneamente.

&

Sugerencia:

Buscar segin maniobras sin respetar la posicion en el tablero
a veces puede ser (til, aunque en la mayoria de los casos
resulta mucho mas légico combinar la blisqueda segin
posicion y segun material.

3.7 BUSQUEDA COMBINADA

CHESS ASSISTANT es capaz de combinar diferentes tipos de busqueda. Para hacerlo,
seleccidnelos en la seccion Incluir en la bisqueda en el cuadro de didlogo Blsqueda y
luego establezca los criterios de blsqueda para cada tipo.

Ejemplo (Material + Posicion):

Buscar todos los finales de tipo Siciliano en la base ELITE.

. Seleccione Busqueda | Segun material.

e Fije las restricciones al balance de fuerzas. En el tablero no debe haber damas. Tanto
las negras como las blancas tienen dos torres y siete peones, mientras que el nimero
de piezas ligeras no tiene importancia. Desactive la bandera de control Ignorar
colores y determine la Jugada: cualquiera.

e  Active la bandera de control Posiciéon en la seccion Incluir en la busqueda,
luego llene el tablero con los signos de interrogacién dobles (presione [Ctrl]
[QD).

. Coloque la estructura de peones de tipo Siciliano.

La pantalla tendra este aspecto:
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Biisqueda: Elite

Posicin y material |

~ Balance del material
delasblancas  las nearas Diferencia

Dest  Hasla  [Desdt  Hasla  [Desde Hala
[ H 7 a7 2 3a

Posicién para la blisqueda

By Oy 2
< T a 7 < =
2 e 2 W2 7o
o wmoa o WwoE [ w
2 27 ) 2 ) =

I lgnorar colores

2
3
?
?
?
Total de las piezas 2 5. - = 3‘
3'

0

Difetencia ds tiempo [semitugadas]
Parémelios de |a biisqueda seqtn pasicien ———————|
Jusgan: Jas blanc =] T lanerar eoleres
) I~ Buscar en las variacion | | 7=
2, Afies  [cudquima 7] I Flancos simehicos
[~ Inckir en la bisqueda Blisqueda seatn Resultados en
[~ Tituo ¥ Seqin materiall~ Comentarios © Set (5031 games) Coniunia Hueva &
[ Posicion | Avanzada | Maniobras @ Toda la base
Seleccione bases para bitsauedalETte. Chess Assistant for Windows, 5031 patidas )
Lipisitods | Volver a cargar crterios|  Cargar | Guardar || Bdsqueds | Cancol | dyuda |

. Presione el bot6n Buscar.
. Aparecera una lista de 7 finales Sicilianos.
Sugerencia:
&

Existe una forma muy cémoda de empezar la bisqueda

en el modo Vista. Si hace un clic en la flecha pequefa a

la derecha del icono de bisqueda en la barra de

herramientas, aparecera un mend del cual podra usted

seleccionar el tipo de bisqueda necesario:

Bulsqueda de la estructura de peones actual,

Busqueda del material actual,

Bulsqueda de estructura de peones y material actuales,

Busqueda de la posicion en el archivo actual de la
posicion.

3.8 BUSQUEDA COMPLEJA

Busqueda complicada es el tipo de busqueda basado en varios criterios. La lista completa de estos
criterios ( 0 condiciones) se muestra en la ventana del diadlogo Condiciones, que se abre cuando
Usted elige el comando Busqueda| Busqueda compleja en el menu principal CHESS ASSISTANT:



Las condiciones

2. King's position

3. Quesn

4. Rooks

5. Bishops

£ Krights

7. Pawn stucture

8. Control over main lines

3. Controlling center and periphery

) R R

- T
[ imera Desde|0 Zv AID 3.

Caracteristicas

Cancalar

En la parte derecha de este didlogo esta ubicado el tablero de ajedrez, en este tablero normalmente
con el modo esquemético se reflejan los criterios elegidos de la blsqueda. La lista que se abre Lado
permite establecer, a la cual de las bandas se corresponden los criterios elegidos. Dos ventanitas
Cantidad con giradores (Desde y Hasta) permiten sefialar la cantidad de piezas; es necesario hacer
si Usted establece, por ejemplo , las condiciones relacionados con material. Linea Caracteristicas
en la parte de abajo sirve para mostrar descripciones de los criterios seleccionados para la bisqueda.
Las condiciones de la blsqueda estan presentes en la ventana de la parte izquierda del didlogo en
modo de la estructura gradual. Ellas estan agrupados en nueve capitulos:

. Material — este grupo de condiciones describe diferentes situaciones entre las piezas,
como por ejemplo, la pieza o calidad de ventaja, dos alfiles contra alfil y caballo, etc...;

. Posicién del rey — la posicion del rey por supuesto puede ser el factor decisivo en
cualquier fase de la partida de ajedrez. utilizando este grupo de condiciones, Usted
puede rapidamente encontrar las posiciones que se caracterizan por diferente posicion
del rey, por ejemplo: rey enrocado, o rey en el centro o rey en la casilla del rincon;

e Dama — este grupo de condiciones considera diferentes posiciones de la dama y
circunstancias como: dama en el centro, dama atacada por la pieza enemiga, dama
clavada, dama activa o dama limitada en el espacio, etc...;

e  Torre — este grupo de condiciones se relaciona con cantidad y ubicacion de las torres.
Tome en cuenta, que cuando Usted elija algin criterio de este grupo, Usted también
puede sefialar la cantidad de torres por medio de giradores Cantidad. Aqui estan
presentes tales criterios como ubicacién de torre (torres) en relacién con las columnas
abiertas, posibilidad de maniobra por horizontal, movilidad de torres, etc..

e  Alfiles — aparte de los criterios comunes para todas las piezas (cantidad, movilidad,
condicion de clavada o ataque por la pieza enemiga), aqui también tenemos los criterios
especificos para alfil, por ejemplo, existencia de dos alfiles en el tablero, si las bandas tienen
alfiles de diferentes colores, si alfil puede controlar alguna casilla en el tablero (color de
casillaes igual) y etc...;

e Agqui estan incluidos criterios especificos para caballo, como ubicacién del caballo adentro
del centro ampliado (c3-f3-f6-c6), 0 en el borde del tablero, si el caballo estan limitado en la
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movilidad, caballo en la 3-ra (6-ta) horizontal en el campo del adversario, etc.;

e Estructura de peones — diferentes estructuras de peones también pueden ser presentados
como criterios de la blsqueda.Aqui se incluyen los peones pasados, pedn aislado
(peones), peones débiles o peones doblados, etc...;

e Control por las columnas — aqui pertenecen criterios especificos para el juego con las
piezas pesadas por las lineas abiertas y semiabiertas, posibilidad de invasion al campo
del adversario con las piezas pesadas, completo o mediano control por la séptima
horizontal, etc. También se incluye el control por alfil en la diagonal larga.

e Kontrol por el centro y periferia — este grupo de condiciones incluye complejos criterios
posicionales, relacionados con distribucion de las fuerzas en diferentes partes del tablero, y
también relacion entre ataque y defensa en alguna casilla.

Clic sobre el boton con cruz ( signo «mas») a la izquierda del grupo seleccionado, abre este

grupo y muestra su contenido. De esta manera Usted puede revisar la lista completa de

condiciones de la blisqueda en el grupo.
En realidad estas condiciones complejas son los estandares criterios de la blsqueda, con su ayuda
Usted puede formular su pedido a la base de partidas. La bisqueda compleja es el poderoso medio
de la busqueda, tomando en cuenta diferentes criterios posicidnales, que determinan el caracter de la
lucha. Los siguientes ejemplos demuestran las posibilidades de la Blsqueda compleja.

4. COMENTARIOS

Se puede comentar partidas en cualquier modo en que se muestren anotaciones (Vista, Vista rapida,
y Arbol). Para comentar una partida en el modo Vista, pulse en el indicador Comentarios en la barra
de herramientas y aparecera el mend siguiente:

Comentarios |F'osic:i|:|n| F'arlidasl Anélisiz iuegol Wista I Arbal
mi- @ 5¢ B = @ 2R -pet-
4.1 COMENTARIO DE JUGADAS

Para anotar una jugada haga un clic en el icono BBl y aparecerd una pequefia lista
desplegable. Seleccione Comentar jugada para que se visualice el cuadro de didlogo
Comentarios para la jugada.

Para hacer comentarios cortos podemos usar los simbolos que estan en este cuadro. Pulse
el indicador Corto antes si desea insertar un simbolo antes de la jugada actual, o Corto
después si desea que se inserte después y luego haga un clic en el simbolo deseado.

Se puede también insertar cualquier texto en la notacion. Para esto pulse Largo antes o Largo
después y teclee su comentario en la caja de texto. Los indicadores Prefacio y Epilogo sirven
para insertar anotaciones antes de la primera o después de la Gltima jugada de la partida.

Para eliminar anotaciones, haga un clic en el icono Gl y seleccione Eliminar
comentarios en la pequefia lista desplegable. Presione el botdn [Delete] si desea eliminar
los comentarios directamente en la notacion.

Para insertar un diagrama, pulse el icono E Ty para eliminarlo pulselo de nuevo.

4.2 INTRODUCCION DE VARIACIONES

Para comentar una jugada de una variacion, sitGe el cursor antes de esa jugada en la zona
de notacién y simplemente juegue su variacion en el tablero.
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4.3 INTRODUCCION DE JUGADAS

Como introducir jugadas

Las jugadas se introducen con el raton: sitGe el cursor del raton en la pieza necesaria, pulse
el botdn izquierdo y, sin soltarlo, arrastrela hacia la casilla deseada, luego suelte el bot6n
Para acelerar este proceso el programa le sugiere una casilla adonde colocar la pieza. Si
esta de acuerdo, no tiene mas que soltar el boton izquierdo, y si no, tiene que desplazar el
cursor a la casilla elegida y s6lo entonces soltar el boton.

Si usted hace un clic en una casilla vacia o una pieza del contrincante, el programa le
ofrecerd la pieza con que jugar y la marcard. Si no estd de acuerdo no tiene mas que
desplazar el cursor a otra pieza y soltar el botdn.

Las jugadas incorrectas no se introduciran. Si ha pulsado en una pieza y después ha decidido
jugar con otra desplace el cursor en cualquier lugar fuera del tablero y suelte el botén.

La jugada introducida aparecera inmediatamente en la notacion entre corchetes. Usted puede
seguir jugando, y todas las jugadas se insertaran en la notacion. Se puede introducir una variante
volviendo cada vez a la posicion inicial para entrar otra.

¥
En cuanto empiece a introducir una variante nueva, el icono ‘™ se iluminara. Pulse en él
para regresar al cuerpo principal de la partida. (La funcién de los demas iconos ha sido
explicada en la Seccion 3.4 Modo Vista).

Como introducir una variante después de la ultima jugada

Al situar el cursor después de la Gltima jugada e introducir una jugada nueva, esta se afiadira
simplemente al cuerpo principal de la partida. Pero si desea introducir la jugada siguiente como
comienzo de una variante, entonces presione [Ctrl] y solo después entre las jugadas.

Hay un otro método para hacerlo. Presione la combinacion de botones siguiente [Ctrl]
[Shift] [z] para afiadir una jugada vacia al final de la partida. Ahora, situando el cursor
antes de la jugada vacia, usted puede introducir su variacion.

Como reemplazar la jugada introducida

Al introducir una variacion nueva, pulse la tecla [Ctrl] y enseguida aparecera el cuadro de
dialogo Dialogo de cambio de jugada:

Didlogo de cambio de jugada

e —

Erincipalll2.bd. i VYariacitn nueva

A)12.0-0

B) 12 g2 ambiar la jugada actual y cumprubi

0) 12803 =
Reemplazar

Cancelar Lyuda

A la izquierda vemos todas las variaciones que hay en la partida. Use los botones de la
derecha para manejarlas.

El botén Variacion nueva inserta la jugada introducida como una variacion nueva. Si pulsa
el boton Reemplazar la jugada actual y comprobar, la jugada nueva reemplazara la
anteriormente seleccionada, todas las jugadas siguientes seran comprobadas y de encontrar
una incorrecta, eliminadas. Por ejemplo, usted iba introduciendo una partida y casualmente
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jugd con la torre no deseada (i.e. Tadl en vez de Tfdl). En este caso esa jugada sera
corregida y se comprobara si las jugadas siguientes son posibles. El botén Reemplazar
inserta la jugada nueva en lugar de la vieja eliminando todas las posteriores.

Como cambiar el orden de variaciones

=
Haga un clic en el icono & y aparecera el cuadro de didlogo Control de variaciones.

Para cambiar el orden de variaciones en el cuadro de didlogo, seleccione la variacion
deseada y desplacela con el ratén o con las flechas.

Como eliminar un fragmento de una notacion
Presionando la tecla [Retroceso] se puede eliminar las jugadas insertadas antes. Si desea
eliminar todas las jugadas a partir de la actual, sirvase de la combinacion de teclas [Shift]

[Ctrl] [Retroceso]. Haga un clic en el icono X y aparecerd el cuadro de didlogo
Eliminacién de jugadas.

Eliminacion de jugadas

B4
r~Parémetros de la eliminacion
Momero Mueva de la jugada |1 8 3, Cancelar |

€ Eliminar todas las jugadas posterares Apuda

€ Eliminar tada la partida

€ Eliminar todos las comentarios

I Insertar jugadas borradas &l clipboard
[ Guardar anctacion descriptiva para la dltima jugada

Seleccione la opcidn necesaria segun la intencion que tiene y presione OK.

44 TRABAJAR CON EL CLIPBOARD

CHESS ASSISTANT posee clipboard ajedrecistico especial que no es lo mismo que el
clipboard de WINDOWS y esta destinado s6lo para notaciones de partidas de ajedrez. Pero
se puede también emplear el clipboard estandar de WiNDOWS.

Trabajar con el clipboard de CHESS ASSISTANT

Abra la ventana con la partida que desea copiar y sitle el cursor antes de la semijugada a
partir de que desea copiar la notacién. Seleccione Editar | Clipboard | Guardar en el el

mend principal o haga un clic en el icono T en la zona Partidas en la barra de
herramientas y luego seleccione Copiar al clipboard en la lista desplegable. Junto al icono
aparecera el nimero 1. Eso quiere decir que el clipboard contiene una notacién.

Repita esas operaciones con otras partidas que desea copiar. La cifra a la izquierda del

icono '@l' muestra el ndmero de las partidas que estan guardadas en el clipboard de
CHESS ASSISTANT.

Abra la ventana a la que desea copiar las notaciones del clipboard y seleccione Editar |

=]
Clipboard | Cargar de en el men0 principal o haga un clic en el icono . Aparecera el
cuadro de diélogo Insertar variacion del clipboard.
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En la Lista de variaciones en el clipboard se puede ver el contenido del clipboard. Escoja
la notacién que desea cargar a la partida.

Al presionar el boton Cambiar la notacion del clipboard se reemplazara por la notacion
actual. Si selecciona Unir el programa buscara en la notacion la posicién que es la primera
en la partida del clipboard. Si la encuentra, la notacién del clipboard sera insertada como
una variacion.

Para limpiar el clipboard de CHESS ASSISTANT, haga un clic en el icono 'ﬁl' y seleccione
Limpiar el clipboard en la lista desplegable.

Trabajar con el clipboard de WINDOWS

Ademés del clipboard incorporado de CHESS ASSISTANT, usted puede también usar el
clipboard estandar de WINDOWS, que permite copiar datos de INTERNET y de otras fuentes
y cargarlos a las bases de CHESS ASSISTANT, asi como exportarlos a otros programas.

Los programas ajedrecisticos tienen como regla su propio formato para guardar datos, i.e.
partidas y posiciones. Si no permitieran trabajar con otros formatos, seria muy dificil
compartir informacion entre si. Por eso se han creado los formatos PGN y EPD. Esos
formatos son estandar para transmitir informacion entre diferentes programas ajedrecisticos
y por INTERNET. Los archivos *.PGN y *.EPD estan en formato de texto y por eso pueden
redactarse manualmente.

PGN significa “notacion reducida de una partida”, y esta destinado para la anotacion de
partidas y anélisis. Un archivo de PGN puede contener muchas partidas; cada partida
contiene el titulo y la notacién.

EPD significa “notacion ampliada de una posicion” y esta destinado para guardar las posiciones. Un
archivo de EPD puede contener muchas posiciones ajedrecisticas (Este tipo de archivo puede
también contener jugadas y calificaciones, pero en este caso las posiciones no estan vinculadas entre
si como en otros archivos de bases).

45 GUARDAR PARTIDA

Para conservar las modificaciones que ha introducido en la partida, seleccione Editar | Grabar

partida en el menu principal o haga un clic en el icono == o presione las teclas [Ctrl] [S]. Si la
base actual no permite mas que Sélo lectura el programa le ofrecera guardar los cambios en el
clipboard. Al cerrar la ventana Vista o pasar a una otra partida, aparecera la ventana Confirmar
con la pregunta: La partida actual estd modificada. ¢ Guardar?

Si no es una base “solo para lectura”, la partida serd grabada en el disco. Si usted ha
cambiado unas partidas de la base ELITE y ha grabado los cambios, usted tendra que
restablecerla de su CD. No tenga miedo de dafar la base con sus modificaciones. Antes de
cerrar las ventanas, bases o abandonar CHESS ASSISTANT el programa le preguntard si hay
que grabar los cambios.

Para restablecer una partida, seleccione Editar | Restablecer partida desde la base en el

[uE!
men( principal o haga un clic en el icono =,

4.6 INSERTAR PARTIDA

Usted puede insertar “arrastrando” otras partidas como variaciones nuevas de la partida actual con la
particularidad de que el programa mismo determinara el lugar donde debe insertarlas.
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Insertar una partida

Abra dos ventanas con dos diferentes partidas. Luego “arrastre” una de ellas, haciendo un
clic con el botén izquierdo del ratén en su zona de notacion y soltando el botén sélo en la
de la otra partida. En esto aparecera el cuadro de didlogo Pardmetros de traslado.

Parametros para el trazlado

Muimera de semijugadas en la partida en fujo: |1 ooo vl

W Unir 28lo 2ila posicidn actual exizte en la partida e fAujc

[~ Comenzar por la Gltima posicidn coincidente

Ejecutar Cancelar Apuda

Determine el nimero de semijugadas a afiadir y forma de insertarlas. Esto depende de las
banderas de control siguientes: Unir sélo si la posicion actual existe en la partida en curso
y Comenzar por la dltima posicién coincidente. Si la segunda esta activada la partida se
insertara en cualquier caso. De no encontrar posiciones iguales, el programa la insertara
como variacion después de la primera jugada.

Insertar varias partidas

Usted ve en la pantalla dos objetos: una notacion y una lista y desea insertar unas partidas de la
lista a la notacion. llumine las partidas necesarias en la lista (véase més detalles en la Seccién
10.1 Seleccion de partidas), luego «arréastrelas» de la lista a la notacion y vera el cuadro de
didlogo Parametros para el traslado. Repita las operaciones descritas mas arriba.

4.7 SOPORTE DE MULTIMEDIA

Comentando partidas en el modo Vista, usted puede afiadir comentarios en forma de
elementos de multimedia (imagenes, video y audio) a las jugadas.

tw

Para insertar un elemento de multimedia, haga clic en el icono == en el tabulador
Comentarios en la barra de herramientas, y aparecera la ventana Introducir elemento
multimedia:

Esta caja de didlogo permite realizar cualquier operacion basica con los comentarios en forma de
de multimedia (audio, video e imagenes), es decir, afiadir, reproducir y eliminarlos.

Las banderas de control de abajo corresponden a los tabuladores. Marque la bandera de control
necesaria de acuerdo con el tipo de comentario que quiere afiadir. Presione el boton Afadir, y
aparecera la caja de didlogo Abrir archivo. Preste especial atencion a la bandera de control Copiar a
la carpeta de multimedia. Si esta activada, el archivo de multimedia vinculado se copiara a la carpeta
de multimedia de la base. Sélo es necesario si quiere mover la base a otro ordenador o0 mandarla por
correo electronico. Si no, desactive esta opcion para ahorrar el espacio del disco duro. En este caso
s6lo se guardara la referencia al archivo de multimedia vinculado. Seleccione el archivo de
multimedia que quiere vincular y presione OK. Use el mismo procedimiento para todos los
comentarios en forma de multimedia, menos los auditivos.

Al seleccionar el tabulador En forma de audio, junto con los botones Afiadir y Eliminar
aparece el tercero, Grabar del micr6fono. CA 7 permite grabar su propio comentario de
audio usando el micréfono conectado a la tarjeta de sonido de su ordenador. Cuando
termine de grabar su comentario, fije el nombre del archivo donde va a guardarse. Los
archivos grabados asi se guardaran en la carpeta de multimedia de la base.
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Al repasar la partida, los comentarios de multimedia se reproducirdn automaticamente si ha
selecciona Parametros de esta ventana del mend local y activa la bandera de control Reproducir
los comentarios de multimedia automaticamente. Al encontrar una jugada anotada, aparece la
ventana nueva que le permitird ver o escuchar el comentario. Para terminar la reproduccién del
comentario, pulse la flecha izquierda o derecha en el teclado. Si la opcién Reproduccién
automatica no esta activada, tendra que reproducir los comentarios manualmente, presionando el
botén Reproducir (o Mostrar) en la caja de didlogo Comentarios de Multimedia, o eligiendo el
elemento necesario del menu Afiadir comentarios de multimedia.

Para eliminar un comentario en forma de elemento de multimedia, presione el botén Eliminar
que esta en la caja de diadlogo Comentarios de Multimedia. Para eliminar todos los comentarios
de multimedia, seleccione Eliminar | Todo del ment local.

5. JUGAR Y ANALIZAR CON LOS MOTORES
INSTALADOS

e  Si desea jugar una partida contra el ordenador, pase a la Seccion 6.4 Jugar
contra un motor.

. Si estd interesado en saber cémo el ordenador analiza las jugadas y propone
otras variantes mientras usted estd jugando, pase a la Seccién 6.5.1 Analisis
en el Modo Infinito.

e  Sidesea que el ordenador comente partidas enteras con el tiempo por partida
limitado, pase a la Seccion 6.5.5 Analisis de Juego.

51 MOTORES DE JUEGO

CHESS ASSISTANT le da toda clase de facilidades para utilizar los motores de juego preinstalados.
Aparte de ellas, muchos otros motores ajedrecisticos (i.e. programas que juegan ajedrez) pueden ser
vinculados con CHESS ASSISTANT. Esto le permite jugar contra un ordenador, analizar mediante
diferentes motores, y verlos jugando el uno contra el otro. CHESS ASSISTANT contiene ademas
algunos de los mejores motores accesibles, y posibilidad de vincular una infinidad de ellos més.

Su CD incluye:
. Rybka 2.3.
Delfi. Este nuevo fuerte programa ha sido elaborada por Favio Cavicchio.

e CRAFTY. Este programa hecho por Robert Hyatt es uno de los més fuertes y populares
entre los motores freeware.

e RUFFIAN. Este programa recién hecho por Perola Valfridsson se considera el mas
fuerte entre los motores freeware.

e DRAGON. Este motor es claramente mas débil que los programas descritos méas arriba,
aunque también es posible que no le gusten los monstruos que sin compasion alguna le
ganan una y otra vez, y DRAGON, a su vez, le da una oportunidad de vengarse. Los
algoritmos de DRAGON se diferencian muchisimo de los de otros motores de juego, por esto
hay veces cuando encuentra combinaciones que otros programas puedan pasar por alto
mientras que a veces no nota las jugadas mas faciles. De todas formas, muchos usuarios
afirman que jugar contra DRAGON es todo un placer.

CHESS ASSISTANT tiene su propio IGU (interface gréafico del usuario) para jugar y analizar partidas.
Desde este punto de vista, todos los motores de juego pueden dividirse en dos grupos: los internos y
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los externos. Los dos se activan dentro de CHESS ASSISTANT, pero los externos funcionan con su
propio GUI, mientras que los internos utilizan el de CHESS ASSISTANT.

5.2 VINCULAR MOTORES DE JUEGO

RvYBKA 2.3, DELFI, CRAFTY, RUFFIAN Yy DRAGON estan preinstalados y no requieren ninguna
vinculacién. En cambio, tendra que vincular a CHESS ASSISTANT cualquier otro motor de juego que
necesite de acuerdo con el procedimiento descrito mas abajo. Queda por descontado que antes de
vincular un programa tendra que instalarlo en su ordenador.
La ventana del cuadro de abajo se activa de 5 maneras diferentes:

. Seleccionando Motores | Engines setup;

. Seleccionando Accesorios | Opciones | Motores;

e  Seleccionando Accesorios | Ajustar programas de juego;

e  Haciendo clic en la pequefia flecha a la derecha del icono == en la barra de
herramientas y luego seleccionando Ajustar programas de juego de la lista
desplegable;

e  Presionando [Alt] [F11].

En el panel de abajo se encuentra la lista de los motores ya vinculados junto con su Nombre,
Tipo, Via y Parametros. La lista incluye también los motores preinstalados. Para vincular otros
programas, haga click en Afiadir; en seguida aparecerd el didlogo Editar parametros del
programa (j!).

Escoja el Tipo de motor de la lista desplegable, indique la Via con ayuda del botén de los
puntos suspensivos e introduzca el nombre del programa en la caja de texto Nombre.

Si activa la bandera de control Permitir que CA use tablas de los finales, en cuanto aparezca una
posicion que esté presente en las tablas de los finales, CHESS ASSISTANT utilizara las variaciones
y evaluaciones de las tablas en vez de las jugadas propuestas por el motor. Escoja Biblioteca de
apertures de la lista desplegable y haga los ajustes necesarios en el didlogo Ajustar biblioteca
segun adversario (j!) que aparece una vez presionado el boton Avanzado.

El panel de Parametros le permite ajustar varias opciones respecto a los motores
vinculados, asi que su aspecto va a variar de acuerdo con el Tipo seleccionado. De todas
formas, el pardmetro mas importante es el Tamafio de las Tablas Hash. Para conseguir que
CHESS ASSISTANT funcione lo més rapido posible, el tamafio por defecto es de 2 MB, pero
a veces tiene mucho sentido aumentar este valor.

&

Sugerencia:

Las tablas hash juegan un papel importantisimo en el andlisis. Para
conseguir la mejor calidad del analisis le recomendamos que a la hora
de analizar utilice un solo motor, y que calcule el Tamafio de las
Tablas Hash dividiendo por 2 el tamafio de la memoria operativa de su
ordenador.
Para seleccionar un motor de las lista Motores, haga click en Editar, en seguida aparecera el
dialogo Editar parametros del programa (j!). Introduzca cambios necesarios y presione OK.

Vincular y ajustar AUTO-232

Si utiliza dos ordenadores, conéctelos mediante el cable de null-modem (conecte un
extremo a cualquier puerto libre de un ordenador y el otro extremo a cualquier puerto libre
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de otro ordenador). Si utiliza un solo ordenador, conecte ambos extremos a dos puertos
diferentes.

Seleccione el comando Accesorios | Ajustar programas de juego del mend principal.
Presione Afadir, en seguida aparecera la ventana Introduzca los parametros. Seleccione
Auto 232 Master o Auto 232 Slave en la lista desplegable Tipo, luego escoja un puerto
apropiado de su ordenador donde esté funcionando CHESS ASSISTANT en la caja
desplegable Via e introduzca el nombre del programa en la caja Nombre. Si esta activada la
bandera de control Modo extendido en la secciéon Parametros, el programa le propondra
que seleccione una pieza en promocion. Si la bandera de control Modo extendido esta
desactivada, los peones siempre se convierten en damas. Puede fijar tanto el nimero de
partidas en el torneo en la casilla Partidas como el tiempo méximo de espera de la jugada
siguiente en la casilla Limite de tiempo.

Vincular las tablas hash de NALIMOV

Para vincular las tablas hash de NALIMOV a CHESS ASSISTANT, abra la ventana Herramientas |
Chess engines setup e indique la via de la carpeta donde ellas estan guardadas en el didlogo
Endgame tablebases path. Una linea nueva Endgame TB aparecerd en la lista Motores.

5.3 AJUSTAR MOTORES DE JUEGO

Después de vincular un motor a CHESS ASSISTANT, puede ajustarlo. Opciones, que son
comunes para todos los motores vinculados, se ajustan en los paneles Opciones Generales
de Analisis y Opciones de Juego. Los parametros especificos de cada programa se ajustan
con ayuda del botén Personalidades.

Generales opciones de analisis

e  Hints with arrows (Consejos con flechas) . Si activa esta bandera de control, luego,
mientras el motor calcule su jugada, podra ver en el tablero las jugadas que él considere las
mejores. La flecha azul da una sugerencia a la parte que juega, y la flecha verde muestra la
jugada de respuesta. Estas sugerencias estan visibles en el modo Infinito y jugando en el
ICC bajo las cuentas de computadora (computer) o invitado (guest) .

e  Show score (Mostrar puntuacién). En esta lista desplegable puede indicar cémo la
evaluacion se visualiza durante una partida contra un motor.

Simbolo. Evaluacion se visualizara como, por ejemplo, , p etc...

Numero absoluto. Evaluacion se visualizara como un valor positivo si las Blancas tienen la
ventaja y negativo si son las Negras que tienen la ventaja. Por ejemplo +0.48 si la posicion
de las Blancas esta un poco mejor, y —4.67 si las Negras tienen una ventaja decisiva (1.00
representa el valor de un peén).

Namero relativo. Evaluacion serd positiva si la parte que juega tiene la ventaja o
negativa en el caso contrario.

Ambos. Evaluacion se visualizara como, por ejemplo, +(+1.22), p(-1.22) etc. ..

e  Sensibilidad. Cuanto mejor es la “sensitividad”, tanto mas tiempo CHESS ASSISTANT
le deja a su propio GUI y por tanto més lento funciona el motor. Cuando la
“sensitividad” se disminuye, CHESS ASSISTANT gasta menos tiempo para su propio
GUI y asi el motor se pone a funcionar mas rapido. Usted puede escoger Bajo,
Normal, Alto, o Maximo de la lista desplegable.

Opciones de juego
. Mostrar Analisis. Esta lista desplegable tiene las opciones siguientes:
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Lado del Motor — mientras el motor analice una jugada, usted podra ver las
lineas que él considera las mejores.

Ambos Lados —se podra ver las lineas que el motor considera las mejores para las dos
partes. Esta opcion sélo funciona si la bandera de control Permanent brain (cerebro
permanente) en la Ventana de inicio esta activada (vea la Seccién 6.4 Jugar contra
un motor), de lo contrario esta opcion dara el mismo efecto que Engine’s side (Lado
del Motor).

Panel de estado - la jugada del motor se visualizard abajo, en el rincon
izquierdo.

Solo evaluacién — no podré ver los calculos del motor, pero vera como evalua
la posicion actual.

None — no vera los célculos del motor ni sus evaluaciones.

e  Sonido. Si esta opcion estd Activada, el programa emitird un sonido haciendo una
jugada.

e  Comentarios en linea. Si esta Activada, recibird comentario del motor después de la
partida.

e Anunciar Jugadas. Si esta Activada, el programa pronunciara la jugada que hace.

e Insertar evaluacion. Si estd Activada, el motor insertara la evaluacion de la posicion
después de cada jugada. Su forma (como un Simbolo o como un NUmero absoluto) se
puede ajustar en la lista desplegable Evaluaciones y Estadisticas en la ventana
Herramientas | Opciones | Vista.

e Insertar Profundidad. Si estd Activada, el motor insertard el nimero de semijugadas
de la variacién mas corta que se calcula después de cada jugada. En otras palabras, el
numero de semijugadas muestra la profundidad minima de todas las jugadas legales.

. Insertar tiempo. Si estd Activada, después de cada jugada el motor insertara el tiempo
que ha gastado para elegirla (en segundos).

. Ruta a las Tablas de Finales. Esta caja sirve para indicar la via de la carpeta donde se
guardan las tablas de los finales de partidas. Estas se usaran por CHESS ASSISTANT en
diferentes tipos de andlisis.

5.4 JUGAR CONTRA UN MOTOR

La manera mas evidente de utilizar motores, aparte de explicar la complejidad de alguna
posicion, es como un compafiero de juego. Usted puede jugar contra cualquiera de los
motores internos que estan vinculados.

Para empezar una partida nueva a partir de la posicion inicial, seleccione Motor | Jugar contra un

motor | Desde la posicion inicial del mend principal, o haga clic en el icono en la barra de
herramientas, o presione [F11]. Para empezar una partida nueva a partir de la posicion actual (en los
modos Vista o Arbol), seleccione Motor | Jugar contra un motor | Desde la posicion actual del
men( principal o presione [Mayusculas] [F11]. En los modos Vista o Arbol, también puede hacerlo

con un clic en el icono SX5*¥ en la seccion Motores de la barra de herramientas y luego
seleccionando Jugar desde la posicion actual o jugar una nueva partida de la lista desplegable.

En cualquier caso, aparecerd la Ventana de inicio, que le permitird escoger un motor,
ajustar el control de tiempo y unos parametros mas.

Elija un motor de la lista desplegable, ajuste otros pardmetros y presione Empezar. El programa abriré la
base ENGINEGAMES (Si no ha sido abierta antes) y una ventana para la partida nueva. Para jugar con las
Blancas (si ha elegido Humano — Ordenador ), s6lo haga su primera jugada (como esta descrito en la
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Seccion “Introducir Jugadas ™), y para jugar con las Negras, presione el [Espacio] (o elija Ordenador —
Humano en el paso anterior).
En el panel bajo la notacién el programa pone las lineas que considera las mejores, con las
evaluaciones y la profundidad de las variantes calculadas (en semijugadas) a la izquierda. El
tiempo gastado por los dos jugadores se muestra arriba. Dos barras de botones de abajo han sido
descritos en la Seccién “Modo Vista”.
Use los botones bajo el tablero, las barras de herramientas y teclas rapidas.
e  Para determinar la posicion a jugar, haga clic en la pequefia flecha a la derecha
del icono B8 en la barra de herramientas y seleccione el comando deseado de la
lista desplegable.

. Para ajustar el control de tiempo, haga clic en el icono @ en la barra de
herramientas.

e  Para detener el reloj por algln tiempo, no importa quien tiene que jugar, haga
clic en el icono ‘2, y para continuar la partida, haga clic en él otra vez.

e Se puede guardar la partida en la base ENGINEGAMES y (opcionalmente) llenar los
campos del titulo de juego. Si la partida todavia no estd acabada, pero no desea
continuarla, presione [Escapar], y el programa le ofrecera Ajustar resultados de partida.
Presione uno de los cuatro botones de ratio (1:0, %, 0:1, o Ninguno), haga clic en OK, y
aparecerd la ventana Parar Partida . Elija la accion deseada y presione OK.

e  Paraaplazar la partida, sdlo guérdela en la base ENGINEGAMES como ha sido descrito més
arriba. Para continuarla, abra la partida deseada en el modo Vista y seleccione Motores |
Jugar contra un motor | Resume del men( principal o presione [MayUsculas] [Control]
[F11].

. En las partidas blitz, es muy Util la opcién de convertir los peones en damas por
defecto. Para activarla, seleccione siempre Dama del men0 local del tablero.

e Para recibir comentarios del motor después de la partida, active la bandera de
control comentarios en linea en el panel Opciones de juego de la ventana
Herramientas | Poner Motor. El programa comentard las jugadas que considere
erréneas con los signos (?!, ?, ??), y propondra lineas mas fuertes.

5.5 ANALISIS CON LOS MOTORES

CHESS ASSISTANT 18 contiene todo un abanico de diferentes tipos de anélisis, incluyendo:

e Andlisis en el modo infinito

e Andlisis de un conjunto de posiciones con marcadores

e Andlisis de un conjunto de posiciones en el fondo

e Andlisis interactivo

. Busqueda de lapsus o errores ajedrecisticos

e Andlisis de aperturas

e Anadlisis de finales de partidas con tablas hash

e Andlisis de partidas
Los cuatro primeros puntos se refieren al analisis “manual”; los Gltimos cuatro son
“automaticos”. Por supuesto, esta clasificacion es muy convencional, porque de todas
formas es el ordenador quien calcula las variantes.
En el analisis “manual”, en cualquier caso, es usted quien juega el papel principal, seleccionando
posiciones, ofreciendo jugadas, afiadiendo y eliminando lineas, etcétera, mientras que el
ordenador s6lo es un instrumento en sus manos. El analisis “automatico” implica una
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colaboracién méas profunda entre el hombre y la maquina durante el proceso de andlisis: todo lo
que tendra que hacer es ajustar parametros de anélisis, y dentro de poco recibira una partida o un
conjunto de partidas ya analizado.

CHESS ASSISTANT incluye algoritmos que hacen el proceso de andlisis mucho mas
“intelectual”; estas nuevas concepciones se explicaran en la Seccion 6.5.5 Analisis de
partidas.

5.5.1 ANALISIS EN EL MODO INFINITO

El andlisis Infinito es accesible en el modo Vista o en el modo Arbol. Sitde el cursor en la
posicion que desee analizar; ahora tiene dos opciones.
1)  Si selecciona el comando Motores | Andlisis infinito del men( principal, o hace

clic en el icono en la seccion Motores de la barra de herramientas, o
presiona el [Espacio], el programa lanzara el motor que fue utilizado la Gltima
vez.
2)  Si selecciona el comando Motores |Andlisinito... del mend principal, o hace clic
Bl

en la pequefia flecha a la derecha del icono == de la barra de herramientas y presiona
Andlisis infinito... de la lista desplegable, o presiona [Control] [Espacio], aparecera el
didlogo Empezar andlisis con muchos pardmetros a ajustar. Su descripcion detallada
esta al final de esta seccion.
Vamos a empezar con el primer método, el mas féacil del andlisis Infinito, que no requiere
ningun tipo de ajuste. En unos segundos después de presionar el [Espacio], aparecerd una
ventana con resultados del analisis.
El programa mostrara las lineas que considera mejores, con evaluaciones y profundidades de
estas lineas a la izquierda. La variacion més alta estd marcada con caracteres gruesos; es la
variacion principal por ser la mas profunda, y cuando termine el anlisis, el programa la insertara
en la notacién como un comentario.
La barra de titulo de la ventana de analisis muestra el motor utilizado, el tiempo gastado, el
numero de la jugada que esta calculando actualmente de la lista de todas las jugadas legales, el
numero de las jugadas legales, la jugada que se calcula actualmente, el nimero de las posiciones
ya calculadas, el nmero de posiciones calculadas por segundo, el nimero de hits o consultas a
las tablas hash, el nimero de variaciones en el modo multivariacion, y (opcionalmente) T (si
Considerar sélo jugadas en el panel del arbol estd Activado) o T (si Ignorar jugadas en el
panel del arbol esta Activado) (estas opciones se explicaran mas abajo).

Para trasladarse rapidamente entre posiciones en las lineas de anélisis, use los botones de flechas
o simplemente haga clic en cualquier jugada en cualquier linea en la barra de andlisis, y las
posiciones que siguen a esta jugada apareceran en el tablero. Haga una jugada a partir de esta
posicion en el tablero y el motor inmediatamente comenzara a analizarla.

Para controlar el proceso de andlisis, use los botones bajo el tablero, botones de la barra de
herramientas y teclas rapidas también llamadas atajos.
e  Para cerrar el analisis sin guardar los resultados, haga clic en el boton Ej 0
presione [Escapar].
e  Para cerrar el andlisis e insertar la linea principal a la notacion, haga clic en el

botén 0 presione [Espacio].
. Si desea insertar la linea principal de andlisis a la partida sin terminar el anélisis y sin
cerrar las ventanas de andlisis, presione [MayUsculas] [Espacio].
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. Para insertar la Gltima linea de andlisis a la partida y seguir analizando, haga
clic en esta linea y presione [Mayusculas] [Espacio].

e  Para insertar el principio de la ultima linea de andlisis a la partida y seguir
analizando, haga clic en esta linea, sitie el cursor después de la ultima jugada
(de las que desee insertar) y luego presione [Mayusculas] [Control] [Espacio].

. Si quiere trasladarse al arbol, pero no quiere terminar el analisis y cerrar las

ventanas de analisis, haga clic en el icono ? .

. Si quiere ver y comentar otras posiciones de la partida, pero no quiere terminar
el analisis de la posicion actual y perder sus resultados, haga clic en el icono

' . Mientras trabaje con otras posiciones, el programa seguird analizando.
Para volver a la posicion “congelada”, o bloqueada o bien empezar a analizar

otra posicion, haga clic en la pequefia flecha a la derecha del icono ' y
seleccione la opcion deseada de la lista desplegable.
e  Si quiere cambiar de motor que analiza, elija un motor diferente de la lista
desplegable a la derecha de la barra de anélisis.
Como realizar Analisis Infinito con varios motores diferentes simultdneamente en el
modo multivariacion

Ahora, vamos a discutir el segundo método de lanzar el anélisis Infinito, que provee mas
posibilidades. Seleccione el comando Motores | Analisis infinito... del mend principal, o

haga clic en la pequefia flecha a la derecha del icono '== en la barra de herramientas y
seleccione Andlisis infinito... de la lista desplegable, o presione [Control] [Espacio], y
aparecerd la ventana Empezar analisis.

El programa le permitira elegir el Esquema de la lista desplegable. Por defecto esta ajustado en
Cronolégico (1 motor). Si lo deja como est, se lanzara el analisis Infinito descrito mas arriba, por
ejemplo, con un solo motor en una barra. Los otros esquemas le permiten lanzar la segunda barra y
usar dos 0 aun mas motores. En vez de elegir esquema de la lista desplegable, puede simplemente
ajustar los parametros de anélisis en las secciones Panel 1 y Panel 2. Aqui estan descritos estos
parametros:

e  Cronoldgico. Las variaciones se visualizaran en el orden en que las ha encontrado el
motor, con la mejor variacion, marcada con caracteres gruesos, puesta en la linea mas
alta.

. Multivariacion. En la linea mas alta el programa situard la mejor variacion, y
sus alternativas bajo ella.

. Considerar todas las jugadas. El programa calculara todas las posibilidades
legales.

. Ignorar jugadas del panel del &rbol. Mientras analiza, los motores omitiran las jugadas
presentes en la barra de arbol. Nétese que la barra de &rbol contiene jugadas de la partida
analizada, hasta si no estan presentes en el arbol vinculado.

. Considerar solo las jugadas del panel del arbol. Mientras analiza, los motores
so6lo analizaran las jugadas presentes en la barra de arbol.

e  Jugadas del oponente. Los motores empezaran a analizar a partir de la posicion
actual con la jugada del contrincante. Es decir, si son las blancas las que juegan,
los motores analizaran la posicion actual a partir de la jugada de las Negras, y
viceversa. Use este comando para prever amenazas del oponente.
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. Multivariacién suspendida. Como regla, los motores no suelen cambiar sus
variaciones cuando consiguen una profundidad grande. Esta opcion permite
subir la calidad de andlisis poniendo el motor al modo multivariacién al
conseguir una Profundidad determinada.
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Cuando todas opciones van a ser colocadas en Dialogo inicial de analisis, aprete OK y en
pocos segundos aparece la ventana de analisis.

5.5.2 ANALISIS DE UN CONJUNTO DE POSICIONES
EN EL FONDO

Usted puede ordenarle al programa que analice varias posiciones, no importa si son de una sola
partida o de partidas diferentes. CHESS ASSISTANT provee dos métodos para resolver esta tarea.
El primer método es heredado de las versiones anteriores; es facil y no merece la pena
describirlo muy detalladamente. Sélo tiene que marcar las posiciones que quiera analizar y
ajustar las restricciones temporales.

Para marcarﬁposicién, seleccione el comando Motores |Establecer/Borrar Marcador, o haga clic

en el icono 2% en la seccion Motores de la barra de herramientas, o presione [F12]. Para quitar el
marcador, haga clic en este icono o0 presione [F12] una vez mas. Hay un método rapido de poner (0
quitar) marcadores para varias jugadas en varias partidas. Seleccione Motores | Avanzado

|Establecer marcador del menu principal, o haga clic en el icono =¥ de la seccion Motores de la
barra de herramientas, o presione [Mayusculas] [F12], y aparecera la ventana Poner marcadores de
analisis Ajuste las opciones y presione OK.

Cuando ajuste los marcadores, seleccione Motores | Analizar posiciones marcadas o haga clic en el

icono = de la seccién Motores de la barra de herramientas, y aparecera la ventana Poner propiedades
del anélisis . Elija el motor de andlisis de la lista Motores, ajuste los parametros, y presione OK. El
motor analizara todas las posiciones marcadas y CHESS ASSISTANT insertara el resultado.
El sequndo método se hizo posible gracias a un nuevo modo. En cierto sentido es parecido
al andlisis con marcadores, pero tiene muchas innovaciones importantes:
1. Andlisis se ejecuta en el fondo: también llamado en segundo plano, esto es mientras el
programa esta analizando, usted puede anotar partidas, hacer blsquedas, etcétera. Esto
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le permite conseguir el maximo rendimiento del procesador. Puede ordenarle al
ordenador que analice las posiciones elegidas, y él realizara la tarea cuando no esté
ocupado con otras operaciones que tomen mucho tiempo de procesador. Es mas, si tiene
dos procesadores, puede lanzar dos procesos de anélisis en el fondo, y si también tiene
conexién con una red local, puede distribuir la carga del andlisis entre varios
ordenadores, que lo realizaran simultaneamente.

2. El andlisis en el fondo tiene unas funciones propias del analisis “automatico™: el
programa mismo prolonga lineas, busca jugadas alternativas, encuentra mejoras,
etcétera. El usuario tiene a su disposicién numerosos parametros y asi puede manejar
el proceso de andlisis.

3. CHESS ASSISTANT lanza el anélisis en el fondo sin ninglin comando del usuario,
si al menos uno de los Motores cargados esté libre.

4. Cuando el analisis termine, usted puede ver su resultado, editar variaciones y
s6lo entonces insertar unas de ellas.

5. Usted puede guardar los resultados del andlisis en un archivo EPD, 0 como un arbol.

6.  El andlisis puede realizarse en un ordenador remoto por un motor remoto, y los
resultados pueden guardarse como un arbol remoto.

CHESS ASSISTANT realiza andlisis en el fondo con ayuda de dos mddulos interiores de software,
BACKGROUND ANALYSIS CLIENT y BACKGROUND ANALYSIS MANAGER.

. BACKGROUND ANALYSIS CLIENT (BA CLIENT) ejecuta el andlisis con ayuda de un motor
determinado. Si tiene dos procesadores, puede arrancar dos BA CLIENTS. Si su ordenador
esta conectado con una red local, puede lanzar los BA CLIENTS en los ordenadores remotos,
si estan conectados con su red.

e  BACKGROUND ANALYSIS MANAGER (BA MANAGER) distribuye las posiciones a
analizar entre los BA CLIENTS, recibe los resultados del andlisis, los guarda y
visualiza, si es necesario.

Posiciones a analizar estan unidas en PROYECTOS. Para cada PROYECTO tiene que indicar
un motor, el tiempo de andlisis y prioridad. Cuanto mas alta es la prioridad de un
PROYECTO, tanto mas rapido serd analizado. Para crear un nuevo proyecto, seleccione
Herramientas | Administrador de Analisis de fondo del mend principal, haga clic con el
bot6n derecho del ratén en Proyecto y seleccione Nuevo Proyecto del menu local.

Para empezar un andlisis en el fondo, seleccione Motores | Anélisis de fondo del men( principal
(también puede llamar este comando del ment local o presionando las teclas rapidas [1], [2], ... [9],
depende de qué método de analisis va a usar). Aparecera la ventana Analisis de Fondo, que le permitira
escoger una de las muchas opciones accesibles.

Elija la opcién que desee y presione Enviar. Si no cuenta con los ajustes por defecto, antes de
Enviar, presione Editar. Segun la opcion elegida, aparecera una ventana adicional, que le permitira
ajustar muchos parametros mas. Por ejemplo, el dibujo de abajo muestra una ventana que aparece
después de presionar Autojuego (para activarla, también puede presionar la tecla rapida [3]).

Analisis: Autojuego E3
Propecto Remota
IDefauIt j r Cancelar
% tiempa proyecto (sec) I
BGA propiedades|
= Uza tiempo definzec] |1 3.

Profundidad linea [sem\-|ugadasi5 >
Limites [centesimas peon] I-ZDD 3. =» 200 3.
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Presione OK cuando ajuste todos los pardmetros, luego presione Enviar. Una elipse
aparecerd en el panel de estado (en el rincon derecho debajo de la pantalla). Ese muestra la
informacién como N1/N2, donde N1 significa el nimero de posiciones ya analizadas, y N2
es el nimero de posiciones que esperan su turno. Si el analisis est en marcha, el elipse se
pone verde; de lo contrario esta de color de rosa. Un clic con el boton derecho en el elipse
le lleva al mend local que le deja acceso rapido a muchos comandos.

Insertar los resultados del analisis

Al terminar el analisis, los resultados se pueden insertar a las partidas como comentarios.

e  Para insertar todos los resultados autométicamente, seleccione Herramientas |
Administrador de Andlisis de Fondo del menu principal, haga doble clic en
Proyecto y active Insertar en partidas en la ventana Editar proyecto.

. Para que sdlo se inserten las posiciones que todavia no han sido insertadas,
seleccione Motores | Insertar andlisis de fondo del mend principal.

e  Para elegir qué va a insertar y qué no, haga clic con el boton derecho del raton en la
elipse y seleccione Visualizar nuevas posiciones analizadas del mend local.

Guardar los resultados del andlisis como un arbol

Por defecto, los resultados del anélisis en el fondo se guardan por CHESS ASSISTANT en dos
archivos, COMMON.EPD and ViATO.EPD.

Pero a menudo tiene sentido ver el anélisis de la posicion corriente con todas las jugadas hechas a
partir de esta posicion, y como estan evaluadas. A fin de hacerlo, tendra que guardar el analisis en el
fondo como un érbol. Seleccione Arbol | Macros | BATree | Ejecutar Macro del men( principal.
El programa construira el BATREE de los archivos COMMON.EPD y VIATO.EPD Y lo visualizard en
la columna BATree de la ventana Arbol.

5.5.3 ANALISIS INTERACTIVO

A menudo se dice (y es asi de verdad), que la mayor diferencia entre un programa de ordenador y
un Gran Maestro consiste en que mientras el programa generalmente es mucho mas eficaz en el
analisis de variantes concretas 0 complejas continuaciones tacticas, el Gran Maestro lleva una
ventaja evidente en partidas cerradas donde son més importantes largas maniobras estratégicas.
La idea del Andlisis interactivo es la de permitirle al jugador trabajar con el motor, dejandole
analizar una posicion, y luego dirigirlo en su anélisis sin olvidar sus conclusiones.

Sin participacion humana, cada motor necesita muchisimo tiempo para alcanzar una profundidad de
verda grande. Cuando un motor empieza a analizar alguna posicion, la profundidad de 8-10 pasos se
consigue bastante rapido, pero luego la velocidad del andlisis se disminuye bruscamente. Usted puede
contar con varias primeras jugadas de la linea encontrada, porque las siguen como 7-9 semijugadas ya
analizadas. Al mismo tiempo no le recomendariamos contar con las Ultimas jugadas de la linea
propuesta, porque el programa solo “ve” 1-2 pasos hacia adelante. De verdad, al haber analizado una
linea 2-3 jugadas méas profundo, la estimacion de toda la linea y, por lo tanto, de la posicion inicial,
puede cambiarse considerablemente. De todas formas, si usa las funciones estandar de analisis, el
programa no lograra tal ahondamiento en un plazo razonable.

Anadlisis interactivo resuelve este problema de la manera siguiente. EI motor analiza la posicion
como siempre; como resultado se produce una linea que él considera la mejor. Luego empieza a
analizar la posicion final de esta linea. Asi el programa consigue la profundidad de 14-16 pasos en la
direccién todavia principal, guardando todos los resultados en las tablas hash. Después de eso el
motor vuelve a la posicién inicial y utilizando la informacién que ha recogido sobre la posicién final
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de la linea puede volver a estimar la posicién inicial. Gracias a esta nueva estimacion el motor puede

elegir una otra linea como la mejor y pasar al analisis mas profundo de esta linea.

Estas operaciones pueden ejecutarse automaticamente, de acuerdo con las opciones

ajustadas por usted. De todas formas, lo esencial es que en cualquier momento usted puede

interrumpir el proceso y afiadir cualquier variacién que quiera a la partida y el programa va

a analizarla como su propia propuesta. Entonces, el programa no so6lo aprende en sus

propios errores, sino también en los mejoramientos estratégicos y equivocaciones tacticas

© de usted. Su participacion acelerara considerablemente el proceso de aprendizaje del
motor, y no dude proponer las jugadas peligrosas — el motor las rechaza si son incorrectas,

y, en cualquier caso, aprende con su ayuda.

El hecho de que el motor puede aprender de sus propios errores es muy importante, pero,

desgraciadamente los motores capaces de estudiar son muy pocos. Unos de ellos pierden la

informacion sobre la posicion final al volver al principio de la linea; otros “olvidan” las mejores
jugadas etc. No tiene importancia como estudia el motor, pero el resultado del aprendizaje tiene
que ser decisivo cuando escoge el motor para analisis.

Gracias a su algoritmo légico Andlisis interactivo convienen especialmente para analizar

partidas terminadas. Como regla, la evaluacién de la posicion final esta clara, por eso

analizando una jugada en la mitad de partida, el programa “sabe” sus consecuencias.

Analizar una partida

En el modo Vista, seleccione Andlisis interactivo del menu local. Aparecera la ventana

Poner Propiedades del Andlisis.

Usted puede ajustar los pardmetros siguientes:

e Profundidad por defecto. La profundidad inicial de anlisis. No le recomendamos que
ajuste un valor grande, porque puede aumentarlo durante el analisis presionando la
tecla [PgUp] (o disminuirlo con [PgDn]).

e Semijugadas a jugar. El motor jugara este nimero de semijugadas en cada variacion.
Si durante el andlisis nota que alguna variacion no le conviene, presione el botén []]
para suspenderla.

e Motor. Elija el motor de la lista desplegable.

e Intervalo de jugadas. Permite determinar la primera y la Ultima jugada de la partida
para Andlisis interactivo.

e Guardar analisis. Esta lista desplegable determina cédmo el resultado del anélisis va a

guardarse; usted tiene tres opciones: Partida, Arbol y archivo *.EPD.

Si activa la bandera de control Avanzado, tendrd mas ajustes al alcance.

e Limitaciones de tiempo (sec):

Min. — determina el tiempo minimo para analizar una jugada.
Max deseable. — analizando una jugada el programa intentara no exceder el limite.

Max real. — el programa terminara analisis de una jugada al exceder el limite.
e Cambiar control del tiempo si: (los valores de esta y de las siguientes secciones se
fijan en centésimas de un pedn).

Punto crucial . Si la diferencia entre las evaluaciones de la primera y la Gltima
jugada de la linea es mayor que el valor fijado en esta caja, el programa
aumentara la profundidad de analisis.
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Arriba. Si la ventaja es mayor que el valor fijado en esta caja, el programa
disminuye la profundidad de analisis.

Abajo. Si la desventaja es mayor que el valor fijado en esta caja, el programa
disminuye la profundidad de anélisis.

e Empezar lineas nuevas/eliminar:

Dirigir. Si la evaluacion de una posicién es mayor que el valor fijado en esta
caja, el programa puede afiadir lineas nuevas y eliminar las que ya existen de
acuerdo con los valores fijados en las cajas Nuevas y Eliminar.

Nuevas. Si la diferencia entre las evaluaciones de la jugada nueva descubierta
por el motor y de la jugada que ya existe es mayor que el valor fijado en esta
caja, el programa empieza una linea nueva que comience con la jugada nueva
descubierta por el motor.

Eliminar. Si al terminar el analisis de la linea “nueva” la diferencia entre las
evaluaciones de la jugada nueva descubierta por el motor y la jugada que ya existe es
mayor que el valor fijado en esta caja, el programa eliminara la linea “nueva”.

Presione OK al ajustar todas las opciones y el programa empezaré el anélisis.

Afadir variaciones

Para pausar el analisis, haga clic en el icono 1 en la barra Jugadas de la ventana Analisis
interactivo o presione [Espacio]. Para afiadir una variacion a una jugada, sitde el cursor
antes de ella en la barra de analisis y simplemente juegue la variacion en el tablero. Al

hacerlo haga clic en el icono " * o seleccione Analizar desde la posicion actual del men
local, y el programa va a analizar la linea que ha propuesto usted.
Insertar un fragmento de una partida

Arranqgue el analisis interactivo. Para pegar el resto de la partida con todas las variaciones a
la ventana Analisis interactivo, presione la combinacion de botones [Mayusculas] [Ins]. Si
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quiere cortar una linea, elimine las jugadas necesarias con el botén [Retroceso] o haga clic

en el icono con tijeras. Después de eso haga clic en el icono "“ o seleccione Analizar

desde la posicion actual del mend local, y el programa va a analizar el fragmento que ha
pegado.

Usar el mena local

Posicion siguiente (o la tecla rdpida [Entrar] ) — Termina el anélisis de la posicion actual y
hace el motor pasar a la posicién siguiente (use este comando si la evaluacion de la
posicion corriente es evidente para usted).

e Terminar ahondamiento de variacion (o la tecla rapida [ ]] ) — Termina el andlisis de
la variacion corriente.

e Aumentar la profundidad (o [PgUp]) — Hace el motor analizar con més profundidad,
gastando més tiempo.

e Disminuir la profundidad (o [PgDn]) — Hace el motor analizar con menos
profundidad, disminuyendo el tiempo requerido.

e Insertar andlisis (o la combinacion de teclas rapidas [MayUsculas] [Espacio] — Pega el
analisis corriente a la partida.

e Cerrar andlisis (0 [Escapar]) — Cierra Analisis interactivo sin guardar los resultados,
perdiendo toda la informacién obtenida por el programa.

5.5.4 BUSQUEDA DE LAPSUS O ERRORES

Usted puede encontrar los lapsus muy rapido mediante los motores internos. Cree un conjunto de las
partidas que desee comprobar (vea seleccionar Partidas para mas detalles), luego, si esta en el modo
Lista, efectlie el comando Motores | Blsqueda de lapsus del menu principal, y aparecera la ventana
Poner Propiedades del Analisis.

Elija un Motor de la lista desplegable y ajuste los otros parametros.

Usted puede ajustar hasta tres niveles de verificacion, pues al analizar todas las jugadas por primera vez
(con la profundidad indicada), el programa analizara las jugadas identificadas como lapsus por segunda
vez con mayor profundidad, y después de eso, hasta por tercera vez, si no supera los limites temporales.
Esta claro que el programa omitird las jugadas presentes en la biblioteca de aperturas durante la
busqueda.

Fijar parametros de analisis ..
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Evaluacion delta (en centésimas de un pedn) determina la diferencia minima entre la
evaluacion de una jugada de partida y la evaluacion de la jugada propuesta por el motor.
Evaluacion delta puede indicarse en centésimas de un peén (en la caja Centésimas de un
peén) o como diferencia entre evaluaciones ajedrecisticas (en la caja Simbolo).
Evaluaciones ajedrecisticas son las siguientes: °; °/u; w; 3/y; 3; =3; =; 2=; %; 2/+; +; +/@; B.
Evaluacion delta entre dos evaluaciones ajedrecisticas vecinas es 1, Evaluacion delta entre
=y 2 es 2, etc. Si la diferencia es mayor o igual a los valores fijados en las dos cajas de la
seccion Evaluacion delta, la jugada va a considerarse como erronea.

Por ejemplo, vamos a determinar Evaluacion delta asi: Centésimas de un peén = 100 y
Simbolos = 2. En este caso la jugada que “vale” 150 centésimas de un pedn, pero no
cambia la evaluacién de la posicién, no va a considerarse como un lapsus. En otras
palabras, una jugada dudosa en una buena posicion, que no hace perder la ventaja decisiva,
no va a considerarse como errénea; lo mismo se refiere a una jugada débil en una posicion
irremediable.

Si la opcidn Poner clase de errores esta activada, todos los lapsus descubiertos seran incluidos en
la clase estandar Lapsus (vea Clases Standard para mas detalles).

5.5.5 ANALISIS DE PARTIDAS

Sugerencia:

Si no quiere ninguna explicacion, y sélo precisa del ordenador que anote
partidas enteras, indicando un tiempo determinado para cada partida, vea
Comandos del mentl mas abajo.
Anélisis de partidas le permite combinar casi todos los métodos de analisis accesibles en
CHESS ASSISTANT; ademéas de eso el programa analizara y anotara partida (o partidas)
automaticamente. En el CA 8 esta funcion ha sido reescrita desde cero: los algoritmos
nuevos hacen el analisis del programa mucho mas parecido al humano e “intelectual”.
CHESS ASSISTANT usa el mismo concepto que un jugador normal y corriente en una partida
préactica.
Para cada de las tres fases (apertura, mitad de partida y final de partida) puede utilizar diferentes
métodos de anélisis; usted puede también ajustar parametros de comentarios, a partir de los
cuales el programa insertara signos de exclamacion o interrogacion a las jugadas buenas y malas.
Métodos de analisis
De acuerdo con sus ajustes, el programa puede usar métodos mas, 0 menos detallados. Cuantos mas
métodos utiliza usted, tanto mas profundo resulta el andlisis, y cuanto mas abajo esta un método en
la lista, tanto mejor calidad de andlisis le ofrecera.
Los tres métodos siguientes sélo pueden usarse en la fase de apertura:

e  Buscar novedad . El programa buscara una novedad e insertara referencias a las
predecesoras de la partida.

e Anotar apertura. El programa anotara la apertura basandose en las evaluaciones
maestras (vea Base de Datos con Evaluaciones maestras) y CAP (vea CAP
Data).

. Insertar partidas de referencia. El programa insertara las partidas de referencia
como comentarios.
Otros seis métodos pueden usarse en todas las fases (apertura, medio juego y final de partida).

e  Busqueda de lapsus. Este método estéa descrito en la Secci6n 6.5.4.
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e Andlisis rapido. El programa analizara la partida por encima, gastando aproximadamente
un segundo por una jugada. Su tarea més importante es la de comprender como se
desarrollaba la partida. Eso sirve para evitar la fase final (en la que el resultado de la partida
ya estuvo bien claro) en el andlisis més profundo en el futuro.

e  Andlisis principal. Es el paso que gasta mas tiempo, destinado para hallar
finezas encubiertas.

e  Chequeo. Cuando el programa repasa todas las mejoras que ha encontrado en
los pasos anteriores, puede “cambiar de opinion” y rechazar jugadas alternativas
propuestas antes.

e Alargar lineas (autojuego). El programa analizard todas las variaciones
profundamente (la profundidad se ajusta por el usuario). Este paso puede llevar
mucho tiempo, por eso estd provisto un pardmetro para limitar el nimero de
posiciones analizadas.

e  Jugadas alternativas. Para comprobar que los mejoramientos encontrados son los
Unicos, el programa inventa unas alternativas y las verifica.

Meétodo o enfoque Minimax

Es importante saber que CHESS ASSISTANT usa un enfoque minimax (minimo/méximo)
para evaluar posiciones en el arbol de variaciones. En lugar de evaluaciéon “directa” de
jugadas, se comparan las llamadas evaluaciones minimax. Evaluacién minimax es la
evaluacion de la jugada final de una variacién, en la que ambas partes hacen las jugadas
mejores. Esto puede sonar poco claro, pero la idea es simple.

23 %5 (0.32)

21 #xbd
(0.85)
21 Led (0.35) 23814 (0.17)
20, Mxbd
. 13,5047 (0.77)
(0.17)

Por ejemplo, en el dibujo de arriba después de 20... Th4 las Blancas tienen tres opciones: 21.
Axb4, 21. Aed y 21. fxg7. La primera jugada tiene la mejor evaluacion “directa” (que esta en
paréntesis), y la tercera jugada es evaluada como la peor. Al final, de todas formas, las Blancas
tienen la mejor evaluacion en la rama mas baja. El programa repasa las evaluaciones hacia atras,
del final de la rama hasta el punto de ramificacién. Como consecuencia, la direccion 21. fxg7 se
considerara la mejor, porque su evaluacién minimax (0.77) es la mas grande.

Comandos del menu

A pesar de gran nimero de métodos de andlisis, es muy facil escoger entre ellos. Seleccione
Motores | Analisis de partida del menu principal, y escoja de las opciones siguientes.

. Si es un usuario principiante, haga clic en Seleccionar método usando tiempo.

Todo lo que tendra que hacer es ajustar limites temporales en la zona Tiempo, y el programa le
ofrecera varios métodos de andlisis a la derecha. En la zona Tiempo% usted puede aumentar el
tiempo elegido. Cuanto mas tiempo le deja al programa, tanto mas métodos se utilizaran y tanto
mejores resultados obtendra usted.
Observe por favor que el tiempo gastado en realidad puede superar el indicado en este dialogo.
La raz6n es que los motores pueden aumentar el tiempo de analisis si “consideran” que la partida
es muy complicada. También pueden disminuir el tiempo si “consideran” que la partida es
sencilla, pero eso ocurre rara vez.
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e  Siesun usuario avanzado, haga clic en Seleccionar método usando niveles.
Este método le permite un ajuste mas flexible, aqui se puede escoger hasta siete niveles de
verificacion. El primer nivel corresponde al método de anlisis méas rapido (busqueda de lapsus);
claro est4 que aqui no se puede esperar una buena calidad de anélisis. EI séptimo nivel es el que lleva
més tiempo; combina todos los métodos mencionados arriba. También puede ajustar distintos
niveles para la apertura, mediojuego y final de partida. El programa permite hacer ajustes muy finos
mediante el botn Avanzado.
En la mitad de partida usted puede omitir posiciones accesibles en CAP; al final de partida
tiene sentido usar las tablas hash (si le ha ordenado al programa usar tablas hash, pero ellas
no estan vinculadas, el final de partida se omitira).
Cuando comienza el andlisis, el programa se pone a anotar la partida. Si desea ajustar como
se insertaran los signos (!, ?!, ?, ??), presione el boton opciones de comentario , y cambie
los Parametros por defecto en la ventana Ajustar comentarios

Ajustar comentarios

Evaluar jugadas partida como = |< |Rama princips Variaciones |

=320 -0.3

[¥ satisfactoria, pero probablemente no es la mejor 0.3 0.5 17

¥ Dudosa i71) 0.5 1 7 17

¥ Errer (7) 1 5 ? |

[¥ Error decisivo (77) 5 320 » |

Tipo de comentarios Medio | Cancelar coment. valoracion|275 &1 [centesimas de peoh)]

Aubial ID ACATSPANB ases\Temporandnalyzed Wisualizar

Jocianes predefiidal K| Cencelar |

De acuerdo con las diferencias en evaluaciones, el programa divide las jugadas en cinco
clases. Si la diferencia entre evaluaciones es negativa, la jugada alternativa encontrada por
el motor es mas débil que la de la partida, y ésta se marca con un signo de exclamacion.

Si la diferencia en evaluaciones es positiva, la jugada alternativa encontrada por el motor es mas
fuerte que la de la partida y se considera como una equivocacion. Por defecto no se marca de
ninguna manera, si la diferencia en evaluaciones es menor de 0.3; de lo contrario el programa marca
la jugada de la partida con uno de los siguientes signos: ?! (dudoso), ? (lapsus), 0 ?? (equivocacion
decisiva).
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También puede elegir tipo de comentarios de la lista desplegable (Méas detalles, Medio o
Menos detalles).
. El tercer método le permite analizar una partida basandose en la informacién
guardada en los érboles ajedrecisticos.
Ejecute el comando Motores | Andlisis partida | Comentar partida usando arbol del mend
principal, y aparecera la ventana Ajustar comentarios, mostrada arriba. Elija un arbol con ayuda
del boton Visualizar , ajuste otros pardmetros y presione OK.

6. INTRODUCCION DE PARTIDAS NUEVAS

Una partida nueva puede ser introducida tanto en una base nueva como en una ya existente.

Introduccién en una base nueva

Después de creada una base nueva (véase la Seccion 11.1 Creacién de una base nueva) se
visualizara la ventana Una partida nueva lista para la introduccién de la partida. (Si no se ha
visualizado esta ventana, active la bandera de control Abrir partida nueva para la base nueva en
el mend Accesorios | Pardmetros | Generales).

Teclee el titulo de la partida siguiendo el procedimiento descrito en la Seccién 7.1
Introduccién del titulo de la partida. Entre la jugada como esta descrito en la Seccién 7.2
Introduccion de la notacion. Para guardar la partida use los comandos Editar | Grabar

partida o haga un clic en el icono o0 pulse [Ctrl] [S].

Introduccion en una base ya existente

Si usted desea introducir una partida nueva en una base ya existente, compruebe que la
base esté abierta y que no esta activada la bandera de control Sélo lectura. Luego hay dos posibilidades.
La primera, cuando la base acaba de estar creada y por eso no contiene partidas. La segunda, cuando la
base ya contiene partidas. Entonces entre en el modo Vista (los que prefieren introducir partidas nuevas
en el modo Lista véanse, por favor, la Seccién 7.3. Introduccion de la partida a partir del modo’Lista de
partidas’).

En ambos casos hay que utilizar los comandos Editar | Afiadir partida nueva | Actual de la
barra principal o pulsar la combinacién de teclas [Ctrl] [N] o hacer un clic en el icono
. Se visualizara la ventana Partida nueva.

6.1 INTRODUCCION DEL TiTULO DE LA PARTIDA

Situe el cursor en el campo Las blancas. En la parte derecha del campo aparecera un boton
gris con puntos suspensivos. Eso significa que los valores posibles para este campo se
guardan en la lista de biblioteca. Pulse el bot6én y aparecera la ventana Seleccionar de la
biblioteca Players de la base Elite.

La biblioteca de una base creada esta vacia o no depende de las opciones que usted ha seleccionado
al crear la base (para més detalles ver la Seccion 11.1 Creacion de una base nueva). Si la biblioteca
esta vacia o no contiene el nombre del que juega con las blancas, haga un clic en Afiadir y aparecera
la ventana Afiadir a la biblioteca.

Introduzca el Nombre del jugador, ELO, Titulo, Fecha de nacimiento, Sexo y FIDE ID.
Pulse Afiadir u OK y en la ventana Seleccionar de la biblioteca Players de la Elite
aparecera el nombre del nuevo jugador.

Si usted no quiere poner ningun titulo en el campo del titulo actual, pulse el boton Vacio. Todos los
campos de titulos no son imprescindibles y usted puede dejarlos todos vacios.
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[ Seleccionar de la biblioteca Players de la base Elite _[o] <]

bitloteca
Name | ELO | Chess Title | Birthday | Sex | FIDE ID | :| ok
[Aabery Anton (SWE) [2408 g

3

=

Aaberg Mikae! Bt
3| Aabling Themsen |
4 | Aagaard Jacob (DEM) 2358 im Ayuda
5 | Aagaard Michael 2200
6 | Aage Bjarke (DEN) 2064 ¥ Gran Base
7 | Aahleninge
8 | Aakel Said (MAR) LI
8 | Aakio Seppo I

Hame [ELO [Chess Title [ Birthday | Sex | FIDE ID | ii

1 [Abramovic Bosko (TUG) | Vaclo |
2| Adams Michael (ENG) -
3| Adianto Utut ()
4| Agdestein Simen (NOR) Editar

5 | Akopian Viadimir (4RM)

6 | Aleksandrov Alekse] (BLR)
7| Almasi Zoltan (HUM)

8 | Atterman Boris (8R)

= El

Bequedz ||

Si usted quiere corregir un nombre en la lista, pulse el botén Cambiar y aparecera la
ventana Cambiar la anotacién nimero... que es muy parecida a la ventana Afadir a la
biblioteca, descrita arriba. Haga cambios en los campos necesarios, pulse OK y en la
ventana Seleccionar de la biblioteca Players de la base Elite aparecera la informacion
corregida sobre el jugador.
@ Importante:

Cuando usted esta corrigiendo cualquier elemento de la biblioteca, lo

esta corrigiendo en todas las partidas de la base.
Cuando el jugador necesario esté presente en la lista de biblioteca, haga un clic en su nombre y pulse
OK. La ventana Seleccionar de la biblioteca Players de la base EngineGames se desactivara y el
nombre del que juega con las blancas aparecera en el campo correspondiente de la seccion Titulo del
juego de la ventana Partida Nueva.
Los valores de otros campos que se guardan en la biblioteca (es decir Lugar, Torneo, Anotador y
Fuente) se pueden llenar del mismo modo. Sitte el cursor en el campo, haga un clic en el botén gris
con suspensivos Y elija la lista de biblioteca.
Los titulos de los campos cuyos valores no se guardan en la biblioteca no tienen bot6n gris
en la parte derecha. Hay que teclear los valores para estos campos (Resultado, ECO,
Fecha, Ronda, Nota, ELO de las blancas y ELO de las negras) o elegirlos en la lista
desplegable.
Todos los valores introducidos se eliminan con ayuda del menu local.

@ Sugerencia:

Para hacer la introduccion del titulo de la partida mas facil, no elija

bases vacias al crear una base nueva. (para mas detalles ver la

Seccion 11.1 Creacion de una base nueva).
Para insertar el titulo usted puede utilizar la biblioteca de la HUGEBASE sin vincularla con
la base actual.
Presione /...] en el campo Las blancas del titulo y aparecera la ventana Seleccionar de la
biblioteca Players de la base... .
Active la bandera de control Huge base, y la ventana se dividira en dos partes. La parte de
arriba contendrd la biblioteca de la HUGEBASE y la de abajo, la biblioteca de la base actual.
Usted puede escoger jugadores de la parte de arriba y sus nombres se insertaran
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automaticamente al titulo de la partida y, correspondiente a la biblioteca de la base actual.
Por favor no olvide indicar la ruta de la Hugebase en Herramientas/Opciones/General

Para trabajar s6lo con la biblioteca de la base actual, desactive la opcién Huge base.

Para la fecha que inserta existen varios formatos. Haga clic en la linea Fecha, y aparecera
la ventana Seleccionar fecha.

Escoja alguno de los formatos siguientes: DMA, MA o A. Para cambiar el afio (o el mes),
haga clic en la linea con el mesy el afio (Enero 2002) y luego ajuste la fecha usando las
flechas que estén a su lado.

6.2 INTRODUCCION DE LA NOTACION

Para introducir notacién de una partida juéguela simplemente en el tablero como esta descrito en la
Seccion 5.1 Comentario de jugadas. Para grabar la partida, utilice los comandos Editar | Grabar

partida o haga un clic en el icono o pulse [Ctrl] [S].
Usted puede introducir una partida que empieza por cualquier posicién. Al hacer usted un clic en

el icono E (o presionar la combinacién de teclas [Shift] [Ctrl] [S]) perteneciente al
indicador Posicién de la barra de herramientas, se visualizara el cuadro de didlogo Operaciones
con posiciones (como esta descrito en la Seccion 4.2 Blsqueda segln posicion). Cologue las
piezas en el tablero con ayuda del ratén y de la paleta de piezas. Pulse una vez la tecla derecha
del ratén para activar el ment local y para que aparezca la lista de las “teclas de acceso rapido” .
En la parte derecha del cuadro no olvide sefialar la posibilidad de enrocar para las blancas y las
negras, a quién le toca jugar y nimero de la jugada siguiente.

Con ayuda del botén Grabar como... usted puede grabar la posicién para el uso futuro. Si
desea cargar una de las posiciones de los archivos *EPD o *BRW grabadas antes, pulse el
botén Abrir Fichero, elija la posicion necesaria y pulse Copiar (para mas detalles ver la
Seccion 4.2 Busqueda segln posicion).

6.3. INTRODUCCION DE LA PARTIDA A PARTIR
DEL MODO «LISTA DE PARTIDAS»

Usted puede corregir titulos de partidas en la ventana de la lista. Sit(ie el cursor en el campo del titulo
que va a corregir, por ejemplo, en Las blancas. Para entrar en el campo, seleccione los comandos Editar
| Corregir celda de la barra principal o pulse [Alf] [F2] o haga un clic en el boton gris con suspensivos
en la parte derecha del campo (si es posible). Luego teclea el nombre del que juega con las blancas
como esta descrito arriba (véase la Seccién 7.1 Introduccion del titulo de la partida). Para entrar los
valores de otros campos del titulo sittie el cursor en el campo correspondiente y pulse [Alt] [F2] etc.

Una vez corregido el titulo de la partida , entre en el modo Vista y corrija la notacién siguiendo el
procedimiento descrito en la Seccién 7.2 Introduccion de la notacion.

7. ELIMINACION DE PARTIDAS

Para eliminar de la lista la partida actual, coloque el cursor en ella o en la ventana de lista y use
los comandos Editar | Eliminar/restablecer partida. También se puede encontrar este comando
en el mend local o simplemente eliminar con ayuda de la tecla [Delete]. La partida eliminada
aparecerd en otro color. El color se fija en el menu Accesorios | Parametros | Colores. Si usted
no quiere ver partidas eliminadas en la lista, desactive la bandera de control Mostrar notaciones
eliminadas en la ventana Base | Parametros.

Para restablecer una partida eliminada active la bandera de control Mostrar notaciones eliminadas de la
ventana Base | Parametros, sitlie el cursor en esta partida en la ventana de lista y seleccione el comando
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Editar | Eliminar/restablecer partida. Usted puede también encontrar este comando en el men( local o
pulsar la tecla [Delete] y se quitara la sefial de la partida que ha sido marcada como eliminada.

Las partidas marcadas como eliminadas pueden ser borradas del disco definitivamente. Para eso hay
que utilizar el comando Base | Operaciones | Eliminar Partidas borradas (véase también la Seccién
11.6 Comprimiendo bases). Después de haber realizado este comando usted no podra recuperar las
partidas marcadas antes como eliminadas (véase también la Seccién 11.6 Comprimir bases).

Nota: Cuando use la orden del menu Base Guardar como.. todas las partidas marcadas
como borradas seran automaticamente borradas de la Base.

8. CORRECCION DE PARTIDAS

Chess Assistant 18 no tiene ningin modo de correcién especial. Si desea corregir notacion,
introduzca simplemente jugadas nuevas (para mas detalles ver la Seccion 5.1 Comentario de
jugadas). Si desea corregir el titulo de partida en el modo Vista introduzca conceptos nuevos
(véase la Seccién 7.1 Introduccién del titulo de la partida). Para corregir el titulo de partida en el
modo de lista seleccione Editar | Corregir celda. Para anular los resultados de la correccion

. . . . . pE
seleccione Editar | Restablecer partida desde la base o haga un clic en el icono=" antes de
abandonar la linea de la partida en correcion.

9. CONJUNTO DE PARTIDAS

Muchas veces resulta mas comodo no trabajar con toda la base sino con un conjunto de
partidas. En los capitulos anteriores méas de una vez ha podido leer “lista de partidas” o
“conjunto de partidas”. Cualquier blsqueda se realiza en un conjunto. Usted mismo puede
crear un conjunto seleccionando partidas necesarias en el modo Lista. Al conjunto de
partidas le llamamos Dataset.

9.1 SELECCION DE PARTIDAS

Primero hay que marcar partidas que desea seleccionar. Para hacerlo disponemos de dos
procedimientos:

1)  «iluminado»

2)  marcado con el color
;Qué diferencia hay entre “iluminado” v “marcado con el color”’?
Las partidas iluminadas se desactivan después de cualquier operacion siguiente. Las partidas
seleccionadas y marcadas en color en el conjunto de partidas donde las ha marcado permanecen
marcadas mientras el conjunto esté abierto. Tenga en cuenta que ellas no permanecen en color en la
lista de base. Si desea marcar una partida en la base hay que incluirla en una clase.
Para iluminar una partida haga un clic en la celda con el nimero de la partida. Si quiere
seleccionar la partida marcandola en color, haga un clic en esta partida en la lista y pulse la
tecla [Insertar]. Si hay varias partidas iluminadas, pulse [Insertar] para marcarlas todas.
Una vez sefialadas las partidas deseadas (iluminadas o marcadas en color), seleccione los
siguientes comandos de la barra principal: Conjunto | Crear conjunto de | Crear conjunto de
partidas actuales o Conjunto | Crear conjunto de | Crear conjunto de partidas marcadas con el
color. También puede activar estos comandos desde el ment local o pulsando [F9]. Notemos que
el conjunto nuevo aparecera en la misma ventana, mientras que el conjunto inicial sera borrado.

. Como marcar una sucesion de partidas?

Primero iluminemos las partidas. Para ello pulse la primera y luego, pulsando y
manteniendo pulsada la tecla [Shift], pulse la Gltima partida del bloque. Para iluminar todas
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las partidas de la lista hay que hacer un clic en la linea titular en la celda situada encima de
los nimeros de las partidas. Una vez iluminadas todas las partidas deseadas pulse
[Insertar]. Si entre las partidas iluminadas se encuentran tanto marcadas como no marcadas
a color, al pulsar [Insertar] aparecera la interrogacion en el cuadro del didlogo Marcar:

Si pulsamos [Insertar] teniendo ya iluminadas las partidas marcadas, éstas perderan
las sefiales. Puede quitar las sefiales de todas las partidas marcadas mediante el menu
Editar | Marcar/quitar sefiales de la partida.

9.2 CLASIFICAR PARTIDAS Y POSICIONES

Cada afio se realizan una enorme cantidad de torneos a nivel mundial y se juega un ndmero infinito
de partidas que posiblemente son de una relevancia significativa. Por muy pequefio que sea su
repertorio personal de aperturas, no sera razonable tratar de abarcar todas las continuaciones de una
vez. No es recomendable guardar todos los andlisis y partidas en una base, aunque al principio le
parezca todo lo contrario. Lo méas adecuado seria eligir y anotar cuidadosamente las partidas para
unas pequefias bases creadas con dicho propdsito. Sin embargo, en menos que canta un gallo
descubrira que su “pequena” base se ha convertido en una casi inmensa, y que el intentar encontrar
partidas que necesita sdlo con la ayuda de su memoria es como buscar una aguja en un pajar. Para
acelerar el acceso a su base de datos ajedrecisticos, el sistema de manejo tiene que disponer de varias
utilidades para poder clasificar partidas y posiciones. CHESS ASSISTANT 18 le ofrece dos utilidades
de este tipo: el sistema de clases estandar renovado significativamente y un nuevo clasificador en el
estilo de WINDOWS EXPLORER que permite crear carpetas de usuario.

9.2.1 CLASES ESTANDAR

CHESS ASSISTANT 4.0 sali6 a la luz teniendo cuatro clases estandar, CA 5.0 aument6 este
nimero hasta ocho, y ahora CA 9le ofrece casi cuatro veces mas, 30 clases estandar:

9.2.2 CLASIFICADOR EN EL ESTILO DE
EXPLORADOR DE WINDOWS

30 clases estandar no es poco, aunque nadie puede prever todas las situaciones posibles.

Como no hay gustos para todos los colores, a cada usuario puede ocurrirsele la idea de

crear un propio clasificador. A diferencia de CA 5.0, que le permite al usuario crear sus

propias clases, CA no prevé esta opcion reduciendo el nimero de las clases a las 30

estandar. En lugar de esto, le ofrece al usuario otra herramienta, que resulta mucho mas

potente y flexible: un clasificador en el estilo de EXPLORADOR DE WINDOWS.

El dibujo de abajo muestra un ejemplo de clasificador creado por usuario en la base ELITE.

¢ Cual es la ventaja principal del nuevo sistema de clasificacién para el usuario?

¢ Lainformacion de los clasificadores del usuario esta cargada en los archivos de bases
de datos, por eso cuando vaya a renovar su base de datos, los clasificadores se
guardaran también.

¢ Los clasificadores estan presentados como un éarbol, lo que le da la mayor
flexibilidad.

¢ El nivel de subcarpetas no esta limitado.

* Y, tal vez, lacircunstancia crucial: a pesar de pertenecer algunos clasificadores a una cierta
base, son a la vez independientes, lo que permite que sean guardados como moldes o
patrones para su uso futuro y que sean adjuntos mas tarde a cualquier otra base de datos.

Cada carpeta dentro de un mismo clasificador (es decir, la raiz) puede contener la informacion

siguiente:
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Icono.

Texto.

Posicion.

Cualquier criterio de busqueda, lo que le permite clasificar partidas automaticamente

con la ayuda de un solo clic.

¢ Lista que contiene un conjunto de partidas. Usted puede incluir estas partidas en la
lista tecleando o de acuerdo con un criterio de busqueda. El programa sabra distinguir
las Ultimas de las partidas introducidas manualmente.

¢ Arbol ajedrecistico.

¢ Cualquier otro clasificador.

¢ Informacién multimedia: imagenes, audio y video.

Esta claro que usted puede facilmente ordenar y arreglar sus clasificadores o bien con la

ayuda de teclas rapidas, barra de herramientas y mentes locales, o bien utilizando el

procedimiento de “arrastrar y soltar”. Para adaptar el aspecto a su gusto, puede cambiar

colores, letras, fondo etc.

Hay una infinidad de maneras de usar el nuevo sistema de clasificacion. Antes de seguir con la

explicacion le proponemos una idea sobre el mantenimiento de la base con su repertorio de

aperturas. Clasifiquela y guarde el clasificador como molde. Al descargar partidas nuevas,

atriblyalas este molde como clasificador. De entre ellas, que serdn una cantidad enorme, el

programa escogera solo las que sean relevantes para su repertorio de aperturas y le sugerira que

renueve la base que contiene este repertorio.

Este sistema de clasificacion es un avance fundamental de CA,; ya que hay muchos modos, tanto

nuevos como antiguos, basados en su uso, por ejemplo: Calcular calificaciones y titulos

internacionales (vea Capitulo 17), Arrancar posiciones de test (vea Secciones 6.10) ,

Enciclopedia DE APERTURAS DE AJEDREZ (vea Secciones 14.1) , y Preparacion automatica

para una partida (vea Secciones 14.5). Nos planteamos que las futuras publicaciones de nuestro

software permitiran guardar en las carpetas de usuario datos todavia mas variados.

Para concluir esta introduccién algo prolongada querriamos subrayar la importancia del nuevo

sistema de clasificacion debida a que presenta un abanico de opciones de uso cotidiano. Aunque se

entiende que uno no puede prever todas las situaciones posibles, hemos hecho todo lo posible para

hacer esta herramienta realmente Util y flexible. Como dice el refran, hay gustos para todos los

colores, por eso:

* & o o

Ahora que esperamos haber aclarado las ideas basicas, pasemos a la rutina de cajas de
didlogo, mentes, comandos etc.

Para crear un clasificador nuevo para la base activa, seleccione Base | Clasificador | Nuevo en el

men0 principal o haga clic en el icono =" en la barra de herramientas y luego haga clic en Nuevo
en la ventana Operaciones con clasificadores. En seguida aparecera la ventana Parametros de la
carpeta nueva permitiendo que escoja el Tipo del clasificador nuevo y que introduzca su Nombre.
También puede ajustar varias opciones para el clasificador nuevo. Por ejemplo, presione el botén
Imagen para activar el didlogo Seleccione imagen. Relacione cada uno de las iméagenes propuestas
con el clasificador nuevo y, una vez relacionadas, las imagenes apareceran en la ventana
Clasificador.

Al ajustar las opciones, presione OK, y aparecera la ventana del clasificador nuevo.

Supongamos que usted acaba de crear un clasificador nuevo par la base ELITE. Fijese en la
barra de objetos: en ella ha aparecido una linea que contiene el nombre del clasificador
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creado, esta colgada de la Elite, indicando que el clasificador esta abierto y que este Gltimo
pertenece a la base ELITE.

Herramientas gue permiten construir v editar:

Clasificadar |

ot X H L D &qvvgvv‘&:v iiv Bh~

=P Afiade una carpeta del mismo nivel a la carpeta actual. Este comando puede ser
ejecutado para todos los niveles menos la carpeta raiz.

= Afiade una carpeta desplegada a la carpeta actual.

x Elimina la carpeta actual. Este comando puede ejecutarse para todos los niveles
menos la carpeta raiz.

i Mueve la carpeta actual un nivel méas arriba.

I+ Mueve la carpeta actual un nivel més abajo (también puede arrastrar y soltar su
carpeta a la nueva posicién).

D Permite editar textos o diagramas adjuntos a la carpeta actual.

Aa - - = A - .

ﬁ Permite ajustar varios parametros de carpeta, tales como icono, fondo y tipo de
letra.

B~

Permite adjuntar imagenes y archivos visuales o de sonido a la carpeta actual.

Activa un menl desplegable que le propone tres opciones: guardar el
clasificador actual, cargarlo o cargar su contenido.

Puede escoger una o varias carpetas en la ventana Clasificador para trabajar con ellas de la manera
necesaria. También puede arrastrar y soltar carpetas en la ventana Clasificador, atribuyendo las carpetas
aniveles distintos o simplemente ligdndolas a otros nudos.

Si hace clic con el boton derecho del raton en la ventana Clasificador, aparecera el mend local que
permite efectuar varios procedimientos con las carpetas seleccionadas.

9.3 OPERACIONES CON CONJUNTOS

Empiece entrando en el mend Conjunto | Operaciones | Otras (Las operaciones Guardar
en el disco y Cargar del disco figuran en el meni como puntos independientes pero
también se puede ejecutarlas seleccionando Otras).
Aparecera el cuadro de didlogo Operaciones con conjuntos (que se muestra en el dibujo siguiente).
Vemos en él Conjunto actual (arriba), Operaciones (seleccionadas de la lista desplegable), el
resultado y un conjunto més (en la linea Seleccionado) que participa en la operacion y que es el
conjunto-operando que se elige de la lista de operandos.
En la lista de operandos vemos los siguientes objetos:

e  Todas las ventanas abiertas para esta base;

. Todas las clases existentes en esta base;

e Todos los conjuntos guardados de esta base.
En la lista desplegable de Operaciones puede seleccionar las siguientes operaciones légicas
con conjuntos:

Unir _conjuntos
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Seleccione El conjunto actual sera unido con el operando elegido.

Intersectar conjuntos

Seleccione El conjunto actual serd intersectado con el operando elegido. En el conjunto actual se
quedaran solo las partidas que entren también en el conjunto-operando.

Restar conjuntos

Seleccione El operando elegido sera restado del conjunto actual. En el conjunto actual se
quedaran solo las partidas que no entren en el conjunto-operando.

Cargar conjunto

Seleccione El operando elegido sera cargado (copiado) al conjunto actual. (Usted puede
también seleccionar el comando Conjunto | Operaciones | Cargar del disco de la barra
principal). Este comando une el operando Seleccionado con el Conjunto actual. Si usted
desea copiar el operando a una ventana nueva, haga un clic en el nombre de la base en la
barra de objetos.

Guardar

Para guardar el conjunto actual como un archivo seleccione El conjunto actual sera
memorizado en el disco y pulse el botdn Ejecutar. (También puede selecionar el comando
Conjunto| Operaciones | Guardar en el disco de la barra principal). Se visualizara el cuadro
de dialogo Nombre del conjunto nuevo. Teclee el nombre del conjunto nuevo, pulse OK y el
conjunto aparecera en el final de la lista Operandos.

En la ventana Operaciones con conjuntos usted también puede renombrar y eliminar
conjuntos. Para renombrar conjunto en el punto Operandos ilumine el conjunto que quiere

renombrar y haga un clic en el botén & (en la parte izquierda de la ventana). Una vez
corregido el nombre, haga un clic en Ejecutar. Si quiere eliminar un conjunto, iluminelo en el

punto Operandos y haga un clic en el boton ><_|

Copiar varias partidas de un conjunto a otro

Para hacerlo sefiale las partidas a copiar en el cuadro con la lista del primer conjunto. Site
la flecha del ratdn en cualquiera de las partidas sefialadas, pulse la tecla izquierda y
“arrastre” la flecha al cuadro con la lista del segundo conjunto o a la linea correspondiente
al segundo conjunto en la barra de objetos.

Si desea copiar todo el conjunto, pulse la tecla izquierda del rat6n situando la flecha en la linea que le
corresponda en la barra de objetos y “arrastrela” a la linea correspondiente al segundo conjunto. Si
quiere afiadir el conjunto actual a otra base, seleccione Conjunto | Afiadir conjunto a otra base de la
barra principal del men(.

Guardar conjunto como una base independiente

Entre en el ment Conjunto | Guardar como base nueva o pulse [Ctrl] [B]; se visualizara el cuadro
de dialogo Nombre nuevo de la base. Seleccione la carpeta para la base nueva en la caja de texto En
y teclee el nombre de la base nueva. Pulse el boton Seleccionar y aparecera la ventana Creacion de
una base nueva. Usted puede:

e  Teclear sus comentarios para la base

e  Copiar bibliotecas (véase la Seccion 4.1. Busqueda segun titulo).
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. Ordenar bases con el botén Orden de clasificacion (para mas detalles ver el
Capitulo 11.2 Copiar bases).
Una vez fijadas las opciones, pulse Finalizar.

10. TABLAS DE APERTURAS

Las tablas de aperturas de CHESS ASSISTANT combinan muchas funciones Utiles de otros
modos, ayudando seriamente en estudio de teoria de aperturas.
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Este modo permite ver las variantes, analizarlas, marcar. Aqui encontramos la cdmoda forma de
presentacion de informacion de apertura, como en la enciclopedia de las posiciones interesantes,
las cuales podemos encontrar y comentar con ayuda de comunes opciones del interface de CHESS
ASSISTANT. Muchas operaciones necesarias, como la busqueda por la posicién, se realizan con el
clic de raton.

Aparte de esto, quedandose en este modo, ustedes pueden trabajar con distintas posiciones.Siempre
existe la posibilidad de prender el programa de anélisis. Cuando Ud. sigue la variante en la ventana

Camino o en la misma tabla de apertura, la funcion Nueva tabla (presentada con el boton %! en el
panel instrumental) permite reconstruir la tabla de apertura. Las posiciones para las cuales Ud.
construye las tablas de apertura, estdn guardadas  en el arbol global, que permite la futura
navegacion. Esto es la particularidad especialmente (til del régimen La tabla de aperturas, que
permite estudiar distintas variantes, posiciones y planes del juego, basandose sobre las evaluaciones
de expertos y/o ofreciendo las propias evaluaciones ( ellas también se guardan y Ud. siempre puede
regresar a ellas).

Es especialmente importante la conexion del modo Tabla de aperturas con el clasificador. Clasificador
de CHESS ASSISTANT — es el poderoso medio de trabajo con las bases de datos de ajedrez.
Clasificador ayuda de manera més clara presentar las estructuras de grandes cantidades de partidas,
posiciones y otros datos de ajedrez. Clasificadores permiten ahorrar tiempo, seriamente aceleran el
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acceso a las partidas necesarias en grandes bases de datos, porque las carpetas de clasificador contienen
los resultados de operaciones de blsqueda antes realizada, a veces por los criterios muy complicados.
Ud. puede exportar los clasificadores creados de una base e importarlos en otra, que seriamente facilita
el manejo de las bases de partidas. Al mismo tiempo clasificadores son surtidos abstractos de clases y
Ud. debe realizar todavia algunos pasos adicionales para llegar a las partidas y posiciones por medio de
clasificador. Por otro lado el modo Tabla de aperturas esta directamente conectado con el clasificador
de la base OPENINGS (CHESS OPENINGS ENCYCLOPEDIA 2010).En el modo Tabla de aperturas Ud.
directamente revisa el contenido de este clasificador. Normalmente el modo Tabla de aperturas se inicia
con el doble clic sobre la carpeta de clasificador. La tabla de aperturas permite inmediatamente
aumentar alguna variante al clasificador, ampliando y enriqueciendo su contenido.

Como se ve en el dibujo de la pagina anterior, el principal espacio de la ventana del trabajo
de CHESS ASSISTANT en el modo la tabla de aperturas, incluye algunos componentes.
Abajo vamos a describirles, también sus funciones y objetivos.

Ventana del camino

Modo de las Tablas de aperturas puede ser iniciado desde cualquier ventana de CHESS
ASSISTANT donde hay tablero, por ejemplo Vista. Abra la partida, haga algunas jugadas en
la notacién y elija en el mend principal el punto Ampliado | Tablas de aperturas.Ademas

o

en el principal panel instrumental de CHESS ASSISTANT hay el botén =, Cuando Ud.
acerca raton al boton, aparece la escritura Construir la Tabla de Aperturas — también puede
ser utilizada para iniciar el régimen de las Tablas de aperturas.

Apenas Ud. inicia el modo Tablas de aperturas, las jugadas iniciales que llevan a la
posicion seleccionada se reflejan en la ventana Camino. Ella se llama de esta manera
porque nosotros interpretamos esta variante como el camino que lleva de la posicién inicial
a la posicion seleccionada.

Haciendo un clic con el boton derecho de ratdn, nosotros abrimos el mend local de la
ventana Camino, como se ve en el dibujo de arriba. En este mend Ud. puede realizar las
siguientes operaciones:

Nueva tabla — esta opcion le permite construir la tabla de aperturas para cualquier posicion
que se encuentra en la variante del camino. Ud. puede trasladarse adelante y atras por la
variante y construir nuevas tablas de aperturas. Es la funcién muy Util; puede ser utilizada
para construir tabla de aperturas con 6ptima cantidad de variantes, que rapidamente se
asimilan y se graban a la memoria.

Historia. .. — esta opcion es igual al clic sobre el boton Historia "=~ en el panel

instrumental ( ver abajo).Esta opcion permite revisar las posiciones para las cuales Ud. ha
construido tablas de aperturas.

Las posiciones claves... — este comando permite revisar las posiciones que han sido
marcadas por Ud. como las claves.Clic sobre el triangulo a la derecha del botdn Historia
abre su mend local — Ud. puede revisar o todas las tablas construidas, o solo las claves.

Abrir partida — con este comando automaticamente se crea conjunto de las partidas de la
base Hugebase, donde se ha encontrado la posicién de la variante del camino — o el punto en
el camino de donde Ud. ha solicitado este comando. Luego se inicia el modo de Vista para la
primera partida de este conjunto.

Abrir lista — este comando se parece al anterior, pero ahora Usted se traslada al modo de Lista, ya
no en el modo de Vista.Poca practica del trabajo con tablas de aperturas puede demostrar a Usted
que tanto facilita el acceso a las grandes bases de datos.

Analizar — inicia el programa de andlisis en la posicion seleccionada.Variantes analizadas se
aparecen en el indicador del Programa debajo de la ventana de Arbol.
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Tablero

Tablero es la presentacion visual de notacion de variantes en la ventana Camino y en la ventana
Tabla. Es sincronica con estas ventanas, cuando Usted se traslada por la notacion con los botones
en el teclado, la posicién en el tablero refleja este traslado.

Cuando sefial esta sobre la ventana Camino y Usted realiza la jugada en el tablero, la variante del
camino continua o a ella se agrega sub. variante. Sin embargo Usted no puede conseguir algo
razonable con este método; puede utilizar esta posibilidad en casos cuando quiere construir nueva
tabla de aperturas. Usted también puede hacer las jugadas trasladando con el ratén las piezas en el
tablero, cuando sefial (foco de introduccion) esta en la ventana Variantes.En este caso la jugada
hecha por Usted se agrega como la nueva variante en esta ventana.

Clic con el botén derecho del ratén en la ventana del tablero también abre el mend local, pero este
mend contiene los comandos especificos, que pertenecen a afinacion de los pardmetros de imagen del
tablero; aqui no los vamos a ver en detalles.

Ventana de tabla

Este es el componente principal del nuevo modo. Aqui encontramos toda la informacién
ajedrecistica relacionada con la posicién seleccionada, presentada como la tabla de
aperturas electronica. Esto es el conjunto de variantes con las evaluaciones finales. Al
mismo tiempo aqui se combinan todas las ventajas de las tablas enciclopédicas de aperturas
y del modo Vista CHESS ASSISTANT.

Usted puede revisar variantes de la tabla y trasladarse por ellas con ayuda de las flechas en el
teclado, o haciendo clics con el ratén en la tabla.Algunas jugadas de la tabla estan seleccionadas
con caracteres gruesos. Cuando Usted acerca sefial del ratén a esta jugada, aparece la escritura
lluminacién de comentarios.Estan consideradas las continuaciones laterales, que no estan
incluidas en la tabla; ellas se reflejan en la ventana de variantes. Estas continuaciones
normalmente tienen evaluaciones inferiores a las variantes de la tabla.

Mueva tabla

It para la clasificacion

Aumentar a clasificadaor

Aumentar a reporte Chrl-+a
Establecer la evaluacion para linea Chrl+E
Marcar como la posicion clave para las blancas
Marcar como la posicion clave para las negras
Priotiedad 4

Abrir partida
Abrir liska
Analizar

Parametros de esta ventana. .,

Marcador en forma del tridngulo verde al final de la linea de la tabla significa el fin de cada
variante. La Ultima jugada de variante se refleja en la notacién y Usted puede llegar a ella con
ayuda de flechas en el teclado, o simplemente haciendo el clic sobre ella con el ratén. Haciendo
esta operacion Usted va a descubrir que en el tablero se refleja la posicion que ha ocurrido
justamente antes antes de la Gltima jugada. Para llegar a la posicion después de la Ultima jugada
de variante, haga clic sobre el triangulo verde o aprete el boton de la flecha derecha del teclado.
A la derecha de la columna de la Ultima jugada en la tabla aparece la columna Eval — aqui
tenemos las evaluaciones de expertos de variantes de la tabla.

Clic con el boton derecho del ratén en la tabla abre el ment local, como se ve en el dibujo
en la pagina anterior. Este ment contiene comandos especificos de la tabla de aperturas.
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Nueva tabla — este comando reconstruye la tabla de aperturas. Usted puede trasladarse a alguna
posicién en la tabla de aperturas y luego elegir este comando para estudiar en detalles la
posicién seleccionada. Todas las tablas de aperturas construidas por Usted se guardan,
posteriormente Usted puede revisarlas utilizando botones en el panel instrumental (ver abajo).
Ir a clasificador — permite pasar a la ventana de clasificador, en el clasificador esta
elegida justamente la carpeta a la cual pertenece la posicion actual. Si esta posicion
falta en el clasificador, el comando va a ser inaccesible. En lugar de este, se activa el
siguiente comando.

Agregar al clasificador — este comando es una de las funciones principales del modo

Tablas de aperturas. Usted puede ejecutarla también con el clic sobre el botén *enel
panel instrumental. Luego, en el clasificador de la base COMMENTED (CHESS
OPENINGS ENCYCLOPEDIA 2004) se agrega la carpeta, correspondiente a la eligida
variante de apertura.Este procedimiento permite ampliar la estructura del clasificador,
agregando nuevas carpetas.
Agregar al reporte — con este comando automéaticamente se crea nueva partida, inscripcion en
la base REPORTS database, que se guarda en la carpeta \BASES\TEMPORARY. En notacién de
esta partida existe la variante elegido por Usted para adicion al reporte. Trabajando con la tabla
de aperturas Usted puede elegir diferentes variantes e incluirlas al reporte. Ademés Usted puede
crear diferentes reportes sobre las aperturas elegidas. Después de terminar la creacién del
reporte, este debe ser guardado o incluido a la notacion de otra partida, trasladandolo del panel
objetivo a la ventana de notacién. Esto es el otro método para guardar los resultados de su
trabajo en el modo Tablas de aperturas (todas tablas de aperturas construidas por Usted se
guardan automéaticamente y Usted siempre puede regresar a ellas). Posteriormente Usted puede
utilizar el reporte recibido, por ejemplo para comentarios de sus partidas. Ademés del comando
del men local Usted puede utilizar la combinacion de los botones [Ctrl + A].
Dar evaluacién a la variante... — este comando (o combinacion de los botones [Ctrl]
+ [E]) abre la ventana del didlogo Editor de evaluaciones. Aqui Usted puede sefialar la
evaluacion necesaria de la variante seleccionada. Sus evaluaciones se guardan en la
Biblioteca del usuario:
Usted puede dar las evaluaciones de diferentes niveles, utilizando los radio-botones de este
didlogo. Para dar las evaluaciones cuantativas puede utilizar la escala en la parte de abajo
del didlogo. Se puede eliminar las evaluaciones que ya existen con el clic sobre botén
Eliminar, y reemplazarlas por las suyas con el clic sobre el botén OK (por supuesto
después de darlas).
Marcar la posicién clave para las blancas, Marca la posicién clave para las negras — estos
comandos permiten cambiar el estatus de la posicion. Las posiciones claves marcadas por
Usted también se guardan automaticamente, Usted puede obtener el acceso a ellas con
ayuda del botén Historia en el panel instrumental (ver abajo). Esto es especialmente (il
cuando Usted debe tratar con la gran cantidad de variantes de apertura — Usted puede marcar
algunas posiciones como especialmente importantes y luego regresar a su estudio.
Prioridad — con este comando se abre el men( incluido, donde Usted puede elegir la importancia de
prioridad de la posicion seleccionada — Importante,No importante y No..

Abrir partida ,Abrir lista — con ayuda de estos comandos Usted puede pasar a otros modos de
CHESS ASSISTANT.Si Usted hace clic con el boton derecho del ratén en cualquier parte de la
tabla de aperturas y elige el comando Abrir lista, se ejecuta el modo Lista. CHESS ASSISTANT
automaticamente va a crear el conjunto de partidas donde se ha encontrado esta posicién, va a
abrir la lista de este conjunto en la ventana propia y va a abrir este conjunto. EI comando Abrir
partida ejecuta el modo Vista, abriendo la ventana de la primera partida del conjunto creado (o
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de la lista) Tome en cuenta que trabajando con tabla de aperturas Usted siempre puede utilizar

los botones Abrir lista Fl y Vista de panidam en el principal panel instrumental CHESS
ASSSTANT, y pasar en modo Lista 0 en modo Vista. Estas acciones Usted puede ejecutar
cuando coloca la sefial del raton en cualquier parte de ventana Tablas de aperturas, donde existe
la notacién ajedrecistica, - en ventana Camino, en ventana Tabla y en ventana Variantes.

CHESS ASSISTANT automaticamente ejecuta la operacion de busqueda por la posicion y
refleja su resultado en la ventana separada. Posicion utilizada como el criterio de
busqueda se marca con sefial de raton, o puede ser que sea la Gltima posicion en la
sesion del trabajo con tablas de aperturas.

Analizar — este comando se utiliza para iniciar el trabajo de programa analitica.
Inicialmente se abre el didlogo Elegir programa:

Luego Usted elige el nombre del programa en la lista y hace clic sobre el botén OK,
con esto se inicia el modo de Analisis infinito, las variantes calculadas por el programa
aparecen en la ventana Programa debajo de la ventana Arbol, junto con evaluaciones,
profundidad de calculo y tiempo utilizado por el programa.

Parametros de esta ventana — abre didlogo de afinacion de pardametros de tabla de

. . 7 =)
apreturas. Este comando es igual al clic sobre botéon Parametros = en el panel
instrumental (ver abajo).

Ventana de comentarios

Aqui se refleja texto y comentarios simbdlicos para jugadas y variantes en la tabla de
aperturas. Para introducir el comentario Usted tiene que elegir el punto correspondlente en

el mend local o hacer clic sobre el botén Editor de comentarios ﬁl len el panel
instrumental. Esta accion abre el dialogo Comentario para posicion /jugada, donde Usted
introduce sus comentarios.

Como Usted puede ver, con ayuda del mend local se puede agregar o eliminar el
comentario para la jugada o posicion. Si Usted agrega el comentario, se abre el didlogo
Comentario para la posicion / jugada.

Comentario se introduce en la linea textual, como se ve en el dibujo arriba. Usted puede
también introducir los simbolos ajedrecisticos haciendo clic con el ratén sobre sus
pictogramas en la parte arriba del dialogo.

Abajo tenemos la ventana de comentarios con ejemplos de comentarios para la jugada y posicion :

x|
T ¥ + FA-——+o0o T A H & H W
AOdolod o 2 e 1r 2 H=
— t 2 = » « L B Mm@ o NFR

0K I Cancelar Swuda |

57

Comentarios para jugada y posicion se reflejan en diferentes lineas de la ventana Comentario
.Jugada comentada automaticamente se coloca aqui. Toman en cuenta que jugada comentada se
refleja con otro color en la ventana Tabla. De esta manera Usted puede agregar comentarios
cortos para las continuaciones de apertura y posiciones posibles, cuando se estudia alguna
variante. Posteriormente Usted siempre puede eliminar los comentarios innecesarios con el clic
con el bot6n derecho del raton en la ventana Comentario.

Ventana variantes

Aqui se presentan variantes de las jugadas de tabla. Cuando Usted se traslada por la tabla a
la jugada marcada con caracteres gruesos, estas variantes se aparecen en la ventana
Variantes. Normalmente son continuaciones que estan consideradas como inferiores
alternativas a las jugadas en la tabla; otro tipo de variantes — continuaciones después del
simbolo del tridangulo verde, en otras palabras después de la final jugada de variante de
tabla con la evaluacion.
Estudiando alguna posicién de apertura Usted puede querer mover las piezas con el ratén. Haga clic
con el ratén en la ventana Variantes y cuando aparece sefial centellado (marcando foco de
introduccion), Usted puede comenzar las jugadas en el tablero, trasladando piezas con el ratén.
Cuando Usted hace las jugadas, ellas se agregan en la ventana Variantes. Estas jugadas normalmente
estan marcadas por la linea roja punteada antes de ellas (como todas jugadas y variantes agregadas por
Usted en esta ventana).
Ademés, en la ventana Variantes Usted puede agregar las continuaciones del arbol y
variantes propuestas por el programa analitico. Si posteriormente alguna de variantes
agregadas no lo satisface ( por ejemplo, Usted ha encontrado la refutacion de esta variante o
la continuacion mas fuerte), Usted puede eliminar esta variante de la ventana. También Usted
puede agregar alguna variante en Tabla, convirtiéndola en la linea de tabla de aperturas.
Por lo tanto la ventana Variantes es el principal escritorio para andlisis y edicién. Esto es
una especie de pizarra donde Usted escribe con tiza, puede facilmente editar sus apuntes y
borrar los indtiles.
Clic con el botén derecho del ratdn en la ventana Variantes abre su mend local:

Muewa tabla

Establecer |a evaluacion parajwariante o4
Elirmiriar variante

Conwvertit la vatiante en [ linea de la kabla
Cambiar la evaluacion de la linea de |a tabla
Prioriedad 4

Abrir partida
Abrir lista
Analizar

Con ayuda de este menu Usted puede realizar las siguientes operaciones:

Nueva tabla — cuando Usted hace clic con el raton en la ventana de Variantes, aqui aparece sefial
centelleado que marca la posicion corriente.Al mismo tiempo esta posicion se refleja en el
tablero. Vamos a suponer que esta posicion ha despertado su interés. Usted puede rapidamente
reconstruir la tabla de aperturas para esta posicion con ayuda de este comando del mena.

Dar evaluacion a la variante... — este comando abre el didlogo Editor de evaluaciones, que
permite a Usted dar la evaluacién a la variante actual. En este caso la evaluaciéon mas
corresponde a toda la variante, que a una jugada o posicion. Las evaluaciones se reflejan
con el color azul a la izquierda de la variante, como se ve en el dibujo de abajo.

Eliminar variante — elimina la variante seleccionada de esta ventana.
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Convertir la variante en la linea en tabla — coloca la variante elegida en la tabla.

Cambiar la evaluacion para la linea — cuando Usted ha elegido alguna variante para agregarlo
en la tabla, puede cambiar su evaluacién. Con este comando se abre ya conocido por nosotros
el didlogo de editor de evaluaciones.

Abrir partida, Abrir lista — utilice estos comandos para pasar a otros modos de CHESS
ASSISTANT. Si Usted hace clic con el botén derecho sobre la variante elegida y luego escoge el
comando Abrir lista, con esto se inicia el modo Lista. En otra ventana se abre la lista de partidas
donde se ha encontrado esta continuacién. Comando Abrir partida inicia el modo de Vista, en
otra ventana se abre la primera partida del conjunto (lista). Recuerde que Usted siempre puede

conseguir el mismo resultado haciendo clic sobre los botones Abrir lista E_| y Ver panidam
en la principal panel instrumental de CHESS ASSISTANT. Como ya mencionamos en la parte de
arriba, Usted tiene esta posibilidad cuando el sefial centellando esta en cualquier parte de la
ventana Tablas de aperturas, donde hay notacién ajedrecistica — en la ventana Camino, en la
ventana Tabla o en la ventana Variantes. CHESS ASSISTANT automaticamente ejecuta la
operacion de bisqueda por la posicion y refleja sus resultados en otra ventana. La posicion
utilizada como criterio de la blsqueda se marca con sefial centellando, en otro caso es la Gltima
posicion en la sesion actual del trabajo con Tablas de aperturas. Analizar — inicia el modo de
andlisis infinito en la ventana Programas (esta ventana se agrega como indicador a la ventana de
la lista de partidas debajo del arbol).

Ventana de arbol

Ventana Arbol ya conocemos por otros modos de CHESS ASSISTANT. Aqui se refleja la informacion
completa sobre la posicion en el tablero, guardada en el &rbol — jugadas que han sido hechas en esta
posicion, cantidad de partidas donde se ha encontrado esta posicion, porcentaje y grafico de éxito,
evaluaciones.  Es dificil agregar algo al modo de &rbol, sélo que es uno de los componentes mas
importantes del modo Tablas de aperturas. Se puede decir que el modo Tablas de aperturas es la
forma modemizada de reflejar la informacion que se guarda en el arbol ajedrecistico. La
informacion cuantitativa que esta en el arbol en una forma compacta, se presenta en forma explicita
con tablas de aperturas. Aqui se puede obtener la explicacion detallada de evaluaciones de arbol,
presentada con variantes y planes del juego. En el modo Tablas de aperturas las evaluaciones
cuantitativas del arbol estan reemplazadas por las simbolicas evaluaciones ajedrecisticas. Por otro
lado, todas sus variantes, comentarios y evaluaciones, creadas por Usted durante el trabajo en el
modo Tablas de aperturas, se guardan en arboles globales. (USERBOOK y etc...).

Ventana Tabla estd sincronizada con la posicion en el tablero. Aqui se reflejan todas las
continuaciones posibles en la posicion actual, también las evaluaciones y diagrama de éxito. Cuando
Usted trabaja en el modo Tablas de aperturas, aproveche estos datos para desarrollar su concepto
posicional .Por ejemplo Usted puede interesarse en una continuacion bastante rara, la cual ha tenido
buen porcentaje de éxito, segin los datos de arbol. Usted puede con el doble clic sobre la linea de
esta jugada en la ventana Arbol «hacer» la jugada en el tablero (sin necesidad de trasladar las
piezas!). Al mismo tiempo la continuacion elegida por Usted va a ser agregada en la ventana
Variantes, donde Usted va a poder continuar esta rama de acuerdo a su criterio. EI método especifico
de utilizacion del arbol en el modo Tablas de aperturas consiste en el hecho de poder agregar alguna
continuacion de la tabla en la ventana Variantes

Clic con el botén derecho del ratén en la ventana Arbol abre el ment local, presentado en
el dibujo de abajo:

Comandos del menu local permiten realizar las siguientes operaciones:

Nueva tabla — comando permite construir la tabla de aperturas para la posicion que
aparece después de la jugada elegida en la ventana Arbol.
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Agregar jugada en variante— jugada de arbol se agrega en la ventana Variantes
(posteriormente Usted puede querer agregar nueva variante en la tabla, desde alli — en
clasificador como carpeta incluida, o agregar esta variante de la tabla en el reporte).

Comentar jugada..., Comentar posicién ... — ambos estos comandos abren el didlogo
Comentario a la posicion / jugada, que permite agregar sus comentarios a la jugada del
arbol, o0 a la posicion que aparece después de esta jugada.

Evaluar jugada... — abre didlogo Editor de evaluaciones (ver abajo).

Prioridad — el comando permite cambiar estatus de la jugada elegida, colocandolo, de
acuerdo con eleccién, Importante, No importante o No.

Abrir partida, Abrir lista — ambos estos comandos autométicamente crean conjunto de partidas
donde se ha encontrado la jugada elegida y luego presentan este conjunto en otra ventana Lista, o
en la ventana de partida. Comandos son iguales a los botones correspondientes en el principal
panel instrumental de CHESS ASSISTANT.

Analizar — inicia el modo de andlisis infinito de la posicién después de la jugada
elegida.

Ventana lista (Partidas de estadistica), ventana de analisis

(Programas)

Debajo de la ventana Arbol estd ubicada la ventana de lista de partidas, Partidas de
estadistica. Modo Tablas de aperturas seriamente acelera el acceso a las partidas en
grandes bases; es poderosa ampliacion de modos arbol y clasificador.Trasladandose por
variantes de la tabla, Usted puede ver como automaticamente se refleja la lista de partidas
de la HUGEBASE. Si es necesario, haga clic sobre el botén Mostrar partidas E=l en el panel
instrumental de Tablas de aperturas, para reflejar esta lista. Esto claramente demuestra
como tablas de aperturas aceleran el acceso a las bases de partidas — doble clic sobre
cualquier linea de la lista inicia el modo de vista de la partida elegida.Aproveche esta
posibilidad para ver como se ha desarrollado el juego en la partida donde se ha encontrado
alguna variante de aperturas.

Clic con el boton derecho del raton en la ventana Partidas de estadistica abre su mend local. Este
menU local es completamente igual al ment local de la ventana Tabla, descrita arriba

Ventana Tablas de estadistica — es la ventana agregada con la posicion fijada en relacion
con otras ventanas de modo Tablas de aperturas.Esta ventana tiene varios indicadores y
uno de ellos tiene el titulo Partidas de estadistica.

Otro indicador aparece cuando Usted hace clic sobre el boton con pictograma del ojo en el panel
instrumental de CHESS ASSISTANT (0 apreta la tecla [Espacio] en el teclado). Este indicador se llama
Programa; se utiliza para reflejar las variantes calculadas por el programa, analizando posicion de la tabla.
En esta ventana se abre lista de programas, donde podemos elegir justamente el programa que va a analizar

esta posicion. Aqui también hay dos botones de manejo, Agregar analisis en la partida &8 y Terminar

analisisig . Primero de ellos agrega la variante calculada por el programa en la ventana Variantes y detiene
el trabajo del programa analitico, segundo — simplemente termina el analisis.

Ambos indicadores de esta ventana se ven en el dibujo de abajo:

Clic con el boton derecho en estos indicadores abre su mend local. Mend local del
indicador Partidas de estadistica es completamente idéntico al mend local de la ventana
Tabla, descrito arriba. Mena local del indicador Programa contiene solamente dos
comandos — Terminar analisis y Agregar la variante en mis variantes. Estos comandos
son completamente idénticos a los botones del indicador Programa, primero termina
analisis, segundo coloca la variante analizado por el programa en la ventana Variantes.
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Panel instrumental
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Panel instrumental del modo Tablas de aperturas se ubica sobre la ventana Camino. Con ayuda de sus

botones Usted puede ejecutar las operaciones mas necesarias de este modo
Nueva tabla — clic sobre este boton renueva el contenido de tabla de aperturas. Por ejemplo,
estando en la ventana Camino Usted puede trasladarse por la variante del camino y en algln
momento utilizar este botén.Es la funcién muy importante del nuevo modo. Puede suceder que
en la ventana Tabla se refleja demasiada cantidad de variantes, para poder estudiarlas durante
una sesion del trabajo con tabla de aperturas. . En este caso tiene sentido avanzar adentro de
la variante, para encontrar la posicion més simple. En este caso el clic sobre este boton
reconstruye la tabla de apertura, ahora la tabla va a tener la 6ptima  cantidad de variantes..

Atras — con ayuda de este boton Usted puede regresar a la posicion anterior, para la cual ha
sido construida la tabla de aperturas.Si Usted varias veces se ha trasladado por la variante del
camino atrés y adelante, y ha construido tablas para varias posiciones, utilice este boton para
el regreso a la tabla anterior.

Adelante — traslado a la siguiente posicién. Por defecto este botén es inactivo. Se convierte
en el activo solamente cuando Usted ya ha construido varias tablas de aperturas y ha
regresado a una de las tablas construidas antes.

Exportar — este boton permite exportar la tabla en folios de formatos *.PDF O *.BMP. Va
abrirse el didlogo Guardar como..., donde es necesario sefialar el nombre y tipo de folio. Haga
clic sobre el botén OK de este dialogo para comenzar la exportacion. Usted puede utilizar los
folios de tablas exportadas en la preparacion de diferentes publicaciones.
A la derecha de este boton esta ubicado el triangulo negro. El clic sobre este tridngulo
permite elegir las opciones de exportacion o impresion.
Historia — Usted puede revisar las tablas construidas antes con ayuda de este boton ( su utilizacion
es igual a la utilizacion de Adelante y Atras). A la derecha de este boton también esta el triangulo
negro, con el clic sobre él Usted abre el ment local del boton:
El comando Mostrar historia abre la ventana de dialogo de historia:
-1k
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b
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a b ¢ d e f g h
Desde la posicion inicial de |a tabla k3

[¥ Blancas y negras en distintas ineas

ties dias k3

15.02.2005 16:40:02

Ir ala posicion | Ceriar

Aqui estan presentadas variantes de camino construidas por Usted, tablas de aperturas, y también
los elementos del manejo, que permiten realizar la navegacion por estas tablas. Es la funcién
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especialmente (til del modo Tablas de aperturas.La situacién actual de la teoria de aperturas es la
siguiente: después de 5-6 jugadas de apertura aparece la gran cantidad de diferentes variantes. No
es sorprendente que puede perderse entre tanta informacion. Por lo tanto siempre tiene sentido
avanzar un poco mas adelante, hasta que Usted no llega a la posicion mas determinada, donde solo
existen 3-4 posibles planes del juego por cada una de las bandas. Haciendo el trabajo con esta
posicién Usted siempre puede regresar a la posicion anterior (0 a las posiciones) con ayuda del
botdn Mostrar historia y este dialogo. La seguida repeticion de esta operacion seriamente ayuda en
el proceso de estudio de la apertura desconocida por Usted y mejora su comprensién de las
situaciones estratégicas tipicas para ella.

En esta ventana del didlogo vemos el tablero sincronizado con la ventana de variantes a la derecha
de él'y dos listas que se abren. La lista de arriba contiene los parametros de filtracién de posiciones.
Usted puede elegir diferentes consecuencias de tablas de aperturas construidas por Usted,
comenzando desde La posicion inicial de la tabla (quiere decir, desde la primera tabla de aperturas
construida por Usted en la sesién actual), Desde la posicion actual o Desde la posicién inicial. La
Gltima opcion significa el conjunto méas amplio de todas tablas de aperturas, porque todas posiciones
(o mejor dicho, caminos a estas posiciones), finalmente salen de la posicion inicial. La lista de abajo
que se abre, contiene parametros de organizacién de consecuencia de tablas de aperturas construidas
por Usted, por tiempo de su creacion — durante la Sesion actual del trabajo en el modo Tablas de
aperturas , Hoy, en Tres dias, en Semana, en Mes y Completo.En este caso también, el Gltimo
significado se corresponde a la lista completa de todas tablas de aperturas construidas por Usted.
Elija el significado necesario y haga clic sobre el botén Pasar a la posicion. Clic sobre el botén
Cerrar cierra el didlogo, cancelando este traslado.

Si Usted ha marcado algunas posiciones en tablas de aperturas como las claves, tiene la
posibilidad no solamente pasar a alguna posicion de aperturas, sino a la posicién concreta en una
de las variantes de la tabla. Para esto utilice el comando Mostrar las posiciones claves. Con este
comando se abre el didlogo, practicamente idéntico al didlogo de historia, con la excepcion
siguiente: la lista de abajo de este dialogo que se abre, le permite elegir Posiciones claves para
las blancas,Posiciones claves para las negras o Posiciones claves para ambas bandas. Las
posiciones se marcan como claves con ayuda del ment local de Tabla (ver arriba).

Finalmente, ambos dialogos tienen botén-bandera Blancas y negras en diferentes lineas,
que le permite determinar el método de reflejo de variantes en la ventana de este dialogo a
la derecha del tablero.

Mostrar partidas — este boton del panel instrumental prende y apaga imagen de la lista de
partidas en la ventana partidas de estadistica. Usted puede temporalmente apagar imagen de
la lista, para apresurar el traslado por variantes de la tabla con ayuda de teclas.Tome en
cuenta, en el trabajo con gran base de datos la busqueda y el reflejo de lista de las partidas
encontradas toma cierto tiempo, especialmente en la computadora lenta. Por otro lado el
reflejo de la lista permite visualmente observar,quienes de los ajedrecistas de élite juega ( o
jugaba) la variante de apertura que nos interesa.

Editor de comentarios — clic sobre este boton abre a nosotros el didlogo Comentario
a la posicion / jugada (ver arriba). El boton también abre su mend, con su ayuda Usted
puede comentar jugada, comentar posicion o eliminar sus comentarios.

Agregar variantes al clasificador — en este boton se realiza la funcién que une tablas de
aperturas y clasificador de la base COMMENTED (CHESS OPENINGS ENCYCLOPEDIA 2005).Con
clic sobre el boton, Usted agrega la variante de tabla en el clasificador. Aqui aparece la
correspondiente carpeta incluida, todas las operaciones necesarias (buscar partidas y pegarlas
en la carpeta de clasificador) se realizan automaticamente. Si este boton es inactivo (pintado en
el color gris), esto normalmente significa que esta variante ya esta presentada con carpeta de
clasificador. En caso contrario, Usted puede agregar cualquier variante en el clasificador, si

62



estan seguros en necesidad de esto.
Evaluar variante — este comando abre diédlogo de editor de evaluaciones, descrito
arriba. Cuando Usted evalla toda variante, esta evaluacion corresponde justamente a
toda la variante, como acercandose a su inicio, en diferencia de evaluacion de una
jugada. Sus evaluaciones se guardan en USERBOOK junto con sus comentarios.
Blancas y negras en distintas lineas — el botdn ayuda para cambiar el método de reflejo de
variantes de tabla. Por defecto, todas las variantes se presentan en una linea, jugada de las
negras después de la jugada de las blancas. Usted puede querer cambiar este método,
presentando jugadas de bandas en diferentes lineas, jugada de las negras debajo de la jugada
de las blancas. Esto permite colocar en la tabla la variante més larga.
Parametros — clic sobre este boton abre el didlogo de afinacion de pardmetros del
modo Tablas de aperturas. Este didlogo tiene dos indicadores — Comunes y Vista.
N |

Generales | Huestia |

Maxima cantidad de ramas 10

La profundidad maxima 16 =
El arbol de evaluaciones

[ECa8Hfrom CD%eap E“l
Base

[E-\C81_trom CDAB asestHugeBase ﬁl
Clasificador de la base:

IE:\CAEIuII_IrDm COMBases\Commented E"‘I

Indicador Comunes permite definir parametros comunes de tabla de aperturas, como:
méxima cantidad de ramas (girador Maxima cantidad de ramas con ventanita de nimeros)
y Maxima profundidad de variantes. Los significados estandares de estos pardmetros se ve
en el dibujo de arriba; Usted puede probar de sefialar aqui otros significados, buscando el
tamafio de tabla de aperturas que lo satisface mas que otras. Hay que considerar que la
construccion de una tabla grande exige los grandes recursos de su computadora

B x|

Generales | Muestra |

Maxima cantidad de ramas  [10 =
La profundidad maxima 16 3
Elarbal de evaluaciones

[EACABII_from CD'cap =
Base

IE.\EAEIuII_Fle CD4\BasesiHugeBase =
Clasifizador de la hase

IE'\D—\EIuILFlnm CD4Bases\Commented =

Tres casillas textuales de este dialogo, Arbol de evaluaciones,Bases y Clasificador de la base, ilustra
los principales componentes, utilizadas en este modo para la construccion de tabla de aperturas.
Como puede ver, se utilizan las evaluaciones del rbol COMPUTER ANALYSIS PROJECT, partidas de
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la base HUGEBASE Y clasificador de la base COMMENTED. En realidad Usted puede colocar aqui
otros significados, introduciendo nombres de folios, sefialando el camino a la linea, o utilizando
botones de la derecha de casillas textuales (todos ellos abren los didlogos estandares Windows
Abrir). Sin embargo, nosotros recomendamos dejar los significados estandares, hasta que Usted no
consiga el concepto claro sobre el trabajo del modo Tablas de aperturas

En la parte de arriba del indicador Vista estan ubicados tres botones-banderas.

Blancas y negras en diferentes lineas — esta bandera cambia el método de reflejo de
variantes de tabla. Usted puede quitarlo, en este caso variantes de tabla van a ser
presentadas en una linea, jugada de las negras detrés de la jugada de las blancas. En la
tabla pueden ubicarse gran cantidad de variantes; pero para ver una de ellas hasta el
final, Usted va a tener que utilizar la linea horizontal de girador de la ventana Tabla.
Colocando de nuevo esta bandera Usted determina otro método del reflejo de variantes
de tabla, cuando jugada de las negras esta ubicada debajo de la jugada de las blancas.
Esto en cierto modo reduce la longitud de variante y Usted puede ver toda la variante
en la tabla, hasta el simbolo del tridngulo verde con la evaluacién final. Al mismo
tiempo, en la ventana de Tabla van a poder ubicarse la menor cantidad de variantes y
Usted va a tener que utilizar la linea vertical del girador para revisar todas variantes..

Mostrar rectangulo — esta bandera indica si aparece la especial casilla rectangular a la
isquierda de la jugada de tabla. Aqui con colores diferentes se reflejan sus marcadores de
las posiciones criticas de las bandas. Usted puede utilizar los rectangulos para marcar
alguna posicién como la clave, simplemente haciendo clic con el ratén sobre estos
rectangulos.Es necesario recordar que siempre esta considerada la posicion aparecida
antes de la jugada elegida.
En el dibujo tenemos el fragmento de la tabla de aperturas, donde jugadas de las blancas y de las
negras se reflejan en diferentes lineas, también esta prendido la demostracién de las casillas
rectangulares de marqueadores a la izquierda de la jugada. En el caso que alla estdn marcadas
sefiales, simplemente haga clic con el ratdn sobre los rectangulos.
Mostrar partida de base — con este sefial la lista de partidas de HUGEBASE va a ser
reflejado en la ventana Partidas de estadistica, el boton correspondiente en el panel
instrumental va a ser hundido (ver arriba).Por defecto, la lista de partidas siempre se
refleja en la ventana Partidas de estadistica.
Boton Cardcter te tabla... permite cambiar los atributos de caracter, utilizadas para reflejar las variantes
de tabla. Clic sobre este botén abre el estandar para Windows didlogo Caracter, con ayuda de este
Usted determina el tamafio, método de escritura y otros atributos de carécter de tabla. A la derecha de
este botdn esta ubicada casilla donde Usted puede ver Ejemplo de utilizacion de carécter con atributos
definidos por Usted. Si ellos de nuevo no lo satisfacen, puede facilmente elegirlos otra vez. Este caracter
va a ser aplicado en tabla solo después de que Usted haga clic sobre el boton OK, cerrando este didlogo.

Usted puede también cambiar Color de jugadas comentadas en la tabla. Clic con el botén sobre el
triangulo negro a la derecha de este botdn abre el didlogo de paleta de colores. Aqui Usted puede
definir el color necesario con el clic sobre este color

Clic sobre el boton Otroe abre el didlogo estdndar Color, donde Usted puede definir los
parametros de color de manera mas precisa que en paleta de colores ofrecidos.

11. OPERACIONES CON BASES

Propiedades de la base

Para recibir una informacién mas detallada de la base actual use el comando Base | Parametros del
menU. En el cuadro de didlogo Parametros de la base que se visualizara se reflejan Tipo, Nombre,
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Via o Ruta, Longitud (nimero de partidas) y Comentario.

Active la bandera de control Sélo lectura si desea preservar la base de los cambios indeseables. También
puede fijar la opcién de mostrar o no las partidas eliminadas de la lista.

¢Una sola base 0 méas?

¢Cémo es més comodo guardar las partidas, en una gran base de decenas de miles de partidas o
en varias bases mas pequefias? No hay respuesta universal, todo depende de sus intenciones. Una
base grande permite realizar blsquedas y otras operaciones segun todas las partidas disponibles.
Por otra parte el trabajo con varias bases de menor tamafio puede ser mas eficaz si usted no
quiere trabajar con una base grande y tiene separada toda la informacion necesaria. También hay
que tener en cuenta que una base grande ocupa mucho lugar en el disco.

11.1 CREACION DE UNA BASE NUEVA

Seleccione el comando Base | Nueva de la barra principal (o pulse [Alt] [F5]) y vera en la pantalla el
cuadro de didlogo Nombre de la base nueva con el que se ha familiarizado en la Seccion 3.1
Abrimos la base. Seleccione la carpeta en la caja de texto En_, abriendo el tipo de la base en la lista
desplegable Tipo y teclee el nombre de la base. Pulse el botdn Seleccionar y se visualizar el cuadro
de didlogo Creacion de una base nueva.

Seleccione la biblioteca. Por defecto el programa utilizara la Gltima biblioteca con la cual ha
trabajado. Para copiar una biblioteca de otra base haga un clic en el boton Ver y aparecera el
cuadro de didlogo Seleccione la base. Para anular la seleccién y crear una base nueva utilice el
botén Limpiar. Una vez acabada la accién, pulse el botén Finalizar y en la barra de objetos
aparecera el nombre nuevo de la base.

11.2 COPIAR BASES

Para hacer una copia de la base actual (cualquier formato) seleccione el comando Base | Grabar
como. Aparecera el cuadro de didlogo Nombre nuevo de la base. Elija la carpeta en la caja de
texto En, seleccione el tipo de la base de la lista desplegable y teclee el nombre de la base. Ahora
pulse el boton Seleccionar y aparecera el cuadro de didlogo Creacion de una base nueva.

Es muy similar a la ventana en el dibujo de arriba. La Unica diferencia es que usted no puede
seleccionar la biblioteca porque pertenece a la base a copiar. Si la bandera de control Copiar
bibliotecas esta activada, la biblioteca se copiara entera. De no ser asi, se copiaran sélo aquellos
elementos que tengan referencias en la base copiada.

Puede ordenar la base nueva segln su gusto. Para hacerlo active la bandera de control
Volver a clasificar, pulse el botén Orden de clasificacion y se visualizara el cuadro de
dialogo Seleccione el orden de clasificacion para.

Para afiadir algun criterio de clasificacion trasladelo a la zona Clasificar por. Para eso haga un
clic en el criterio necesario en la zona No seleccionados y pulse el botén _‘l Si quiere usar todos
los criterios, pulse el botén il Los botones | y 2 sirven para hacer lo contrario. Si quiere
cambiar el orden de criterios, haga un clic en uno de los puntos y trasladelo con ayuda de los
botones | y 1 unavez fijado el orden de clasificacion, pulse OK.

11.3 UNIR DOS O MAS BASES

Si usted entra en el mend Base | Grabar como... y en vez de teclear un nombre nuevo fija
el nombre de una base existente pero todavia no abierta, el programa le propondra afiadir la
base al final de la ya existente (Afadir) o borrar la base vieja y grabar la suya en su lugar
(Volver a grabar, o Sobreescribir).
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Para afiadir una 0 més bases a la base actual compruebe que no esté activada la bandera de control S6lo
lectura, seleccione Base | Unir y en el cuadro de didlogo Unir bases con... que aparecera en seguida,
pulse el boton Afiadir. Luego en el cuadro Seleccione la base elija la base que desea afiadir, y su nombre
aparecera en la seccion Bases que se afiaden a... . Si su deseo es afiadir varias bases al mismo tiempo,
repita esta operacion, luego pulse el botén Unir, y las bases seleccionadas seréan afiadidas una tras otra al
final de la base actual.

También se puede unir las bases con ayuda de los comandos Base | Conversién de bases
(véase la Seccion 11.5 Convertir bases de otros formatos).

11.4 ELIMINAR BASES

Para eliminar una base, ciérrela con ayuda del comando Base | Cerrar de la barra principal o
con ayuda del mismo comando en el mend local. Luego seleccione el comando Base |
Eliminar. Aparecera el cuadro de didlogo Seleccione la base para eliminar. Seleccione la
base que desea eliminar en la caja del texto En_y pulse el boton Seleccionar. Se visualizara el
cuadro Confirmar con la interrogacién ¢ Desea realmente eliminar la base? Pulse Si'y la base
seleccionada se eliminara.

11.5 CONVERTIR BASES DE OTROS FORMATOS

CHESS ASSISTANT permite leer bases de los formatos siguientes:
*.CDP (CHESS ASSISTANT para WINDOWS)

* BFI (CHESS ASSISTANT para DOS) S6lo lectura
*.CBF (CHESSBASE para DOS) Solo lectura
*.CBH (CHESSBASE para WINDOWS) Solo lectura

*PGN (Portable Game Notation) Leer y afiadir (se puede afiadir

partidas nuevas y corregir la Gltima partida en la base).

*ZIP (ZIP archivos comprimidos)

*EPD ( archivos EPD )
Sin embargo, si usted desea aumentar la velocidad de las operaciones y recibir el acceso completo a
todos los datos, es conveniente convertir las bases de otros formatos en el formato de Chess
Assistant. Para hacerlo seleccione el comando Base | Conversion de bases (este comando también
le permite unir varias bases de cualquier formato en una base del formato CA), y aparecerd el cuadro
de didlogo Conversién de bases.
Teclee la lista de las bases a convertir en la ventana Bases; pulse el boton Afiadir y se visualizara el
cuadro Seleccione bases para convertir. Seleccione la base necesaria (llamémosla Vieja). A la derecha
en la ribrica Parametros de la base nueva en la linea Nombre completo el programa le propondra
nombre de la base nueva. Llamémosla Nueva.
Asi usted quiere convertir la base Vieja en la base Nueva. Si desea dar otro nombre a la base
Nueva, pulse el botén Ver y aparecera el cuadro Nombre de la base nueva. Seleecione la
carpeta en la caja de texto En_, elija Chess Assistant para Windows (*.cdp) en la lista
desplegable Tipo y teclee el nombre nuevo de la base. Pulse el boton Seleccionar y aparecera
de nuevo el cuadro de diadlogo Conversion de bases.
Para seleccionar la base Nueva de las bases existentes pulse Ver, ilumine la base necesaria en el
cuadro de didlogo Nombre nuevo de la base, pulse Seleccionar y el cuadro Conversion de bases
se visualizara de nuevo. En este caso la base Vieja sera afiadida a la base Nueva o la base Vieja
sera grabada en lugar de la base Nueva.

Podemos incluir varias bases en la lista de Bases a convertir pulsando cada vez el
botén Afadir.
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Si la bandera de control Convertir todas las bases en una no esté activada, cada base ser& convertida en
una base de formato nuevo. De no ser as, todas las bases serén convertidas en una. Si activamos la
bandera de control Eliminar las bases iniciales después de su conversion entonces todas las bases viejas,
terminada la operacion, se borraran.

Usted puede también guardar una base de CA 8 en el formato de CA 5. Ejecute el comando
Base | Guardar como.

Determine el nombre de la base que desea guardar. Al presionar el botén OK aparecera la
ventana Crear una base nueva, donde puede activar la bandera de control CA5 para
guardar la base en el formato CAS5.

11.6 COMPRIMIR BASES

Los comandos Base | Operaciones | Eliminar partidas borradas sirven para borrar
definitivamente del disco las partidas destinadas a eliminacion. Para més detalles ver la
Seccion 8 Eliminacion de partidas.

11.7 CLASIFICAR BASES

Usted puede cambiar el orden de los elementos de la base segln su deseo. Aseglrese de
que la bandera de control Sélo lectura no esté activada, luego seleccione el comando Base \
Operaciones | Reorganizar y se visualizara el cuadro de didlogo Seleccione el orden de la
clasificacion para. Clasifique la base siguiendo el procedimiento descrito en la Seccién
11.2 Copiar bases

11.8 BUSQUEDA DE DUPLICADOS

Este modo permite encontrar y eliminar copias de partidas tanto en una base como
comparando dos bases.

El programa produce dos archivos, uno de los cuales contiene el conjunto de partidas que el
programa propone guardar (basados en los ajustes hechos antes por el usuario). El otro contiene
el conjunto que el programa propone eliminar. Usted puede aceptarlo simplemente seleccionando
todas las partidas o alguna de ellas, marcandolas como las partidas a eliminar y luego
compimiéndo la base (para méas detalles ver la Seccion 11.6 Comprimiendo bases y el Capitulo
8. Eliminacion de partidas). Se puede buscar hasta dos bases a la vez y todas las partidas de
ambas bases seran tratadas por el programa como una sola base para la busqueda de duplicados.
Se pueden comparar los titulos de dos partidas en cualquiera de los campos de titulo y jugadas de
partidas para cualquier sucesion de jugadas. Usted puede comprobar si una partida esta incluida en
otra, marcar las partidas que sélo tienen diferentes comentarios, y también ajustar si usa o no el texto
a la hora de decidir si las partidas se coinciden. Puede elegir cdmo el programa presentara los
resultados de la bsqueda, ajustando tres prioridades diferentes y su orden.

Para hacerlo, entre en la base necesaria, luego seleccione Base | Operaciones | Busqueda
de duplicadas de la barra principal y aparecera el cuadro de didlogo Buscar duplicadas.
Contiene tres secciones: Bases, Criterios y Resultados.

11.9 ACTUALIZACION VIA INTERNET

CHESS ASSISTANT 18 le permite actualizar autométicamente tanto los archivos ejecutables
como las bases de datos. Los archivos actualizados los puede bajar simplemente de
INTERNET 0 copiar a su disco duro aprovechando otras fuentes.

Seleccione el comando Ayuda | Actualizaciones del mend principal. Enseguida aparecera
el cuadro de dialogo Actualizaciones proponiéndole que seleccione lo que desea renovar.
Active una de las banderas de control siguientes:
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. La base de CA (suscripcion) — para actualizar su base de datos;
El programa — para actualizar los archivos ejecutables de CHESS ASSISTANT;
La base de CAy el programa — para actualizar tanto las bases como el mismo
programa.
Haga un clic en Adelante, y el programa hard aparecer una nueva ventana de la
Actualizacion, pidiéndole ge seleccione fuente de renovacion. En la seccion Fuente puede
escoger entre Disco duro o Internet, depende de dénde se ubican los archivos de CHESS

ASSISTANT Y las bases. Para ajustar los pardmetros, haga un clic en el icono ﬂ y aparecera
la ventana Ajustes para conectarse a Internet.

Intervalo Timeout (seg) determina ctanto tiempo el programa estara esperando la respuesta
del servidor. Si no hay respuesta, CHESS ASSISTANT le propondra volver a comenzar el
proceso.

Haga un clic en OK, luego en Adelante, y volvera a aparecer el cuadro de didlogo
Actualizando, ahora para proponerle que seleccione Renovacién gratuita o, si esta suscrito
al servicio electrénico de CHESS ASSISTANT (E-MAIL SERVICE), que introduzca su Nombre
y Cddigo.

Actualizaciones

Introduzea su ridmero ¢ clave registrados. Sino esté registiada,
fije "Renovacion oratuita” para obtener renovaciones gratuitas.

Fegisto

I {Henovacion araluits

TlBmtre I

[Coidigo: |ﬁﬁﬂﬁﬂﬁ-ﬁﬂﬁﬂﬁﬂ-ﬁﬁﬁﬁﬂﬁ

< Alras I Ade\ante)l Cancelar |

e  Renovacion gratuita es accesible para todos los usuarios de CHESS ASSISTANT e
incluye la renovacion de los archivos ejecutables y de aproximadamente 2500
partidas nuevas semanalmente.

. La suscripcion al servicio electronico de CHESS ASSISTANT (E-MAIL SERVICE) le permitira
obtener la informacién més completa: 2500 nuevas partidas semanalmente y més de 400-500
partidas comentadas con periodicidad mensual. Los comentarios son producidos por el
programa CA 7 usando algoritmos Unicos para el analisis intelectual desarrollados por el G.M:
ICCF Blokh. Cada persona suscrita tiene su tnico Codigo, una secuencia de 18 digitos y
letras. Una vez suscrito, para bajar los datos nuevos habré que desactivar la bandera de control
Renovacion gratuita e introducir su Nombre y Cadigo.

Al fijar todas las opciones, haga un clic en Adelante.

Si ha introducido el Nombre o Cédigo, el programa va a examinarlos, y si no son validos,
le avisara con el mensaje Usuario no registrado y pedira que vuelva a introducirlos. Si son
correctos 0 ha seleccionado Renovacion gratuita, el cuadro de didlogo Actualizacién
aparecera de nuevo, Proponiéndole que seleccione los archivos que desea bajar. Si no hay
actualizaciones, el programa le avisa con el mensaje No hay renovaciones y le propone
terminar el proceso de renovacion.
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11.10 RECUPERAR BASES

Un funcionamiento inadecuado de su disco duro, Windows o Chess Assistant puede dafiar
la base (el archivo principal con la extension *.cdp). Eso puede manifestarse de diferentes
maneras: puede resultar imposible abrir la base, o ver algunas partidas de la base, o
encontrar una partida en la lista o algo parecido.

Si es imposible abrir la base, i.e. Chess Assistant produce el mensaje de error cuando la abre, de
manera que el icono de la base no aparece en la barra de objetos, elimine los archivos con
extenciones *.st0 y *.bo0. A veces se puede mejorar la situacion eliminando los archivos
CAS8.INIL, CA8.DBS, CA8.DSK y CA8.PRM. Por desgracia, no hay métodos de “curar” la base
con la ayuda de medios informéaticos exclusivamente si es imposible abrirla.

Si la base se abre, pero no hay dudas de que esta dafiada, usted puede intentar repararla a
costa de unas partidas “malas”.

Chess Assistant ofrece una herramienta para verificar las bases del tipo de CAWin que
produce una lista de errores basada en un experiencia muy grande de trabajar con las bases
dafiadas.

Para verificar una base de CAWin, entre en Accesorios | Reparar la base en el men( principal. En
seguida aparecera la ventana Recuperar la informacion de la base dafiada.

Escoja la base haciendo clic en el botén Ver. El nombre de la base a recuperar esta reflejado en
la caja Seleccione la base para recuperar la informacion perdida, y en la caja Seleccione el
archivo donde guardar el informe, el nombre del archivo donde va a grabarse el resultado del
test. En la lista desplegable Seleccione el efecto que desea aplicar usted puede elegir qué se hara
al terminar el test.

e nada - ninguna accion,

e ver el resultado del test - para ver los mensajes de errores,

. recuperar todos los registros de la base — se recuperan todas las partidas
recuperables en la base.

. recuperar todos los registros con al menos un campo no vacio — se recuperan todas las
partidas de la base, que contengan al menos un campo no vacio.

. recuperar todos los registros con el campo de la notacion no vacio — se recuperan
todas las partidas de la base con la notacién no vacia.

Al seleccionar una de esas opciones, en la misma ventana aparecera la linea adicional

Seleccione la base donde guardar la informacion recuperada:

Tiene que introducir el nombre de la base donde desea grabar los datos recuperados.

La operacion de la recuperacion se parece a la de la verificacion, pero durante la primera la
base recuperada se guarda como una base nueva y ademas no se produce la lista de errores.
Para recuperar la base, seleccione Accesorios | Reparar la base... del menu principal.

11.11 cCOMO COMPRIMIR Y ENVIAR BASES POR
CORREO ELECTRONICO

Comprimir bases

CA permite comprimir la base en un solo archivo para pasarlo a otro ordenador o mandarlo
por correo electrénico. Todos los archivos de la base pueden comprimirse en un archivo.
También es posible crear archivos de varios tomos.

Para comprimir la base seleccione Base | Comprimir del menu principal.

Introduzca el nombre de la base en la caja Base de la ventana Comprimir base y el nombre
del archivo comprimido en la caja Archivo comprimido.
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La seccion Compresion le permite escoger archivos, carpetas y arboles de multimedia que
van a comprimirse junto con la base de datos seleccionada.

La caja Tamafio del bloque sirve para dividir el archivo comprimido en varios archivos del
tamafio deseado. Esto puede resultar muy cémodo, por ejemplo, para mandar archivos por
correo electronico.

El proceso de compresion termina con crear un archivo con la extension *.zip.

Para descomprimir un archivo asi, efectie el comando Base | Descomprimir en el mend
principal. Apareceré la caja de didlogo Abrir estAndar de Windows, donde podra elegir el nombre
del archivo comprimido. Al seleccionarlo aparecera la ventana Descomprimir base.

Escoja la carpeta que va a contener la base descomprimida e indiquela en la caja Guardar en.

Mandar una base por correo electrénico

Chess Assistant le permite mandar o recibir bases por correo electronico, usando los
programas de correo corrientes.

Para ajustar estos modos, tiene que efectuar el comando Base | Correo electrénico | Pardmetros
en el mend principal y rellenar los campos en la ventana que se abrird de acuerdo con las
preferencias del programa de correo del destinario.

No es recomendable fijar el Tamafio del bloque superior a 1Mb (un valor menor serd mas
adecuado).

Para mandar una base por correo electronico seleccione el comando Base | Correo
electronico | Mandar en el menu principal.

Aparecerd la caja de didlogo Enviar base, parecida a la de Comprimir base:

La lista desplegable Tema contiene los comentarios para esta base. La caja Base contiene
el nombre completo de la base que se manda junto con la direccién completa. La caja
Direccién contiene la direcién del correo electrénico del destinario.El botén Propiedades
permite comprobar si los pardmetros son correctos y corregirlos si es necesario.

Para recibir una base por correo electrénico seleccione el comando Base | Correo
electronico | Recuperar.

El campo Direccién contiene la direccion electrénica del destinario. Esta se obtiene
automaticamente de la direccion introducida por usted en la caja de didlogo Base | Correo
electronico | Parametros.

Elija la carpeta donde guardar la base en la lista Guardar en. Presionando el boton Comprobar,
puede comprobar la presencia de las bases recuperadas o empezar el proceso de recuperacion.

12. BIBLIOTECAS

CHESS AsSISTANT dispone de bibliotecas de jugadores, lugares de torneos, nombres de
torneos y fuentes de partidas. La estructura de la biblioteca ha sido descrita en la Seccion
4.1 Blsqueda segun titulo.

Corregir bibliotecas

Para abrir la ventana con la lista de una biblioteca seleccione Base | Bibliotecas | Abrir de la barra
principal. Aparecera la ventana Abrir la biblioteca que le deja elegir la biblioteca que quiere corregir:
Jugadores, Lugares, Torneos, y Fuentes. Haga un clic en la biblioteca necesaria y aparecera la ventana
correspondiente. Usted puede manejarla como cualquier lista de partidas: buscar, afiadir o eliminar
elementos, trasladarlos de una lista a otra, etc. (como esta descrito en la Seccion 7.1 Introduccion del
titulo de la partida).
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También el programa dispone de una funcién muy comoda que permite corregir bibliotecas. Si
usted tiene cierta experiencia de trabajar con distintas bases ajedrecisticas, sin duda conoce la
desagradable situacion cuando en vez de un jugador en la base figuran tres, cuatro o aun mas. Por
ejemplo, a la par con Vladimir Kramnik (RUS) figuran Kramnik, V.Kramnik, Vladimir Kramnik etc.
¢Es posible corregirlo?

La opcion Multicambio le deja estandarizar los titulos de partidas automéaticamente
reemplazando varios elementos por uno solo. Puede seleccionar cualquier nimero de nombres
diferentes que pertenecen a cualquiera de las cuatro bibliotecas, y el programa les dard un
mismo nombre. Puede buscar todas estas escrituras utilizando grupos de letras identicas. El
primer nombre que usted seleccione se considerara correcto y otros nombres seleccionados
seran reemplazados por el primero. Usted puede guardar cada proceso por si quiere hacer el
mismo multicambio en otras bibliotecas.

Seleccione el comando Base | Bibliotecas | Unir los elementos seleccionados
(multicambio) de la barra principal y aparecera la ventana de aviso en que el programa le
preguntara: Para la operacion de multcambio (multichange) es necesario cerrar todas las
ventanas y bibliotecas para esta base. ¢Continuar? Pulse OK, y aparecerd la ventana Abrir
la base. llumine la biblioteca que va a corregir (por ejemplo, Events), luego pulse OK, y se
visualizara el cuadro de didlogo Multicambio.

El cuadro de didlogo Multicambio también permite corregir los elementos con el boton
Corregir. En cualquier momento usted puede guardar los elementos seleccionados en la
ventana Multicambio en el archivo *.MLT. Este formato es compatible con los archivos
analogos de CHESS ASSISTANT para DOS.

13. EL ARBOL AJEDREC BTICO

Una partida de ajedrez podemos imaginarla como una cadena de posiciones vinculadas por
jugadas. Cierta sucesion de jugadas, que llamaremos via o ruta, lleva de una posicion a
otra. De ahi que podemos presentar cada partida como via o ruta desde la posicion inicial
hasta la final.

De esta misma manera podemos enfocar también conjuntos de partidas y hasta bases enteras. Si
cualquier base es un conjunto de partidas y cada partida, como sabemos, es una cadena de
posiciones vinculadas por vias o rutas , podemos presentar una base de partidas como un
conjunto de posiciones vinculadas por distintas vias.

Si se analiza la base desde este punto de vista, bien puede ser que alguna posicion se repita
en varias partidas, pero las vias que conducen hacia ella sean diferentes. Es obvio que
existan varias vias para desarrollar una posicion (dicho con otras palabras, se puede hacer
distintas jugadas estando en una misma posicién), esto es conocido como transposicion de
jugadas.

Asi pues, existen dos enfoques: cada base puede considerarse un conjunto de partidas o arbol, o sea
cadena de posiciones vinculadas por vias diferentes. CHESS ASSISTANT le ofrece grandes
posibilidades para trabajar con arboles ajedrecisticos.

13.1 TRABAJAR EN EL ARBOL

Para entrar en el modo Arbol seleccione los comandos Busqueda | Arbol de la barra

principal o haga un clic en el icono ﬁ ,y se visualizaré la ventana Arbol.

Existen varios tipos de arboles que se parecen mucho desde el punto de vista del usuario (para la
explicacion de sus diferencias véase la Seccion 13.5 Diferentes tipos de arboles). En el cuadro
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desplegable puede elegir uno de ellos: Arbol de la base actual, Arbol de la base principal, Arbol
rapido, Biblioteca del usuario, Todas las clasificaciones o Registrador.

El diagrama muestra la posicion actual; los botones de movimiento debajo del tablero son
parecidos a los del modo Vista. La via que lleva a la posicién actual estd en la zona de
abajo, y la estadistica de la posicion actual se encuentra en el rincon izquierdo de abajo.
Puede desplazarse en el arbol volviendo a hacer jugadas en el tablero, o con ayuda de las
teclas de flecha, o haciendo un clic doble en la jugada necesaria; el arbol renueva la
informacién automaticamente.

La columna Jugada visualiza la lista de jugadas de esta posicion, algunas de las cuales estan
clasifcadas. Normalmente, estas clasificaciones pertenecen a los expertos en ajedrez, pero también
tienen en cuenta correciones del usuario (Para méas detalles ver la Seccién 13.2 Biblioteca de
clasificaciones de expertos y la Seccién 13.3 Libro de usuario ). La estadistica detallada para la
jugada actual se indica a la derecha y debajo de la lista.

. La columna Ndmero muestra la cantidad de las partidas en las que se ha
empleado la jugada.

. La columna % muestra el éxito general de la jugada en por ciento.

. La columna siguiente muestra los datos de CAP (para la explicacion ver la
Seccién 13.4 Los datos de CAP).
. La columna Andlisis muestra clasificaciones obtenidas con ayuda del analisis
realizado por el ordenador dentro de CHESS ASSISTANT.
. La columna BGA despliega los resultados del analisis de fondo.
. La columna Anotaciones descriptivas muestra los comentarios del usuario tomados del
LIBRO DE USUARIO (para méas detalles ver la Seccion 13.3 Libro de usuario).
. Debajo de la lista usted puede ver cuantas partidas con la jugada actual fueron ganadas por
Las blancas, Las negras y empatadas (el nimero y el porcentaje; el color rojo corresponde
a las partidas ganadas, el amarillo al empate, el verde a las pérdidas y el azul a las partidas
cuyo resultado se desconoce).
Si usted esta dentro del arbol en cualquier base, debajo de las palabras Otras jugadas puede ver
todas las jugadas accesibles de otros arboles que no se han empleado en la partida de la base
actual (véase la Seccién 13.5 Diferentes tipos de arboles). Las variaciones, si las hay, se
muestran en el rincon derecho de abajo.

Interaccion de modos

El modo Arbol le da acceso a muchas operaciones posibles en el modo Vista, y usted puede
conmutar facilmente los modos. Puede comentar partidas y analizarlas, y el programa visualizara
ventanas nuevas para cada modo nuevo. Las ventanas viejas quedaran abiertas y guardadas en la
barra de objetos, y se podrd activar cada una de estas ventanas haciendo un clic en la linea
correspondiente de la barra de objetos.

Para pasar del modo Arbol a un modo de lista que contenga las partidas con la jugada corriente,

haga un clic en el icono B de la barra de herramientas o pulse [F5].

. Para pasar al modo Vista de la primera partida en que se ha usado la jugada actual, haga

un clic en el icono EZ! de la barra de herramientas o pulse [F2].

. Para empezar analisis de la jugada actual en el modo Monitor, haga un clic en el
icono de la seccion Andlisis de la barra de herramientas o pulse [Espacio].

. Para empezar una partida nueva desde la jugada actual haga un clic en el icono
B9 de la seccion Analisis de la barra de herramientas y seleccione Jugar desde
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la posicién actual de la lista desplegable o pulse [Shift] [F11].

e  Para obtener informacion sobre la posicion actual haga un clic en el icono a
en la seccion Posicion de la barra de herramientas.

Escribir anotaciones en el arbol

Usted puede corregir las valoraciones de expertos accesibles, introducir sus propias
calificaciones y anotar jugadas y posiciones en el arbol.

Para anotar jugadas y posiciones haga un clic en el icono ﬁde la seccion Arbol de la
barra de herramientas, luego seleccione el comando correspondiente en el cuadro
desplegable, y aparecera la ventana Comentario para la posicion/jugada. Teclee el
comentario en forma de texto utilizando los simbolos ajedrecisticos que le gusten , haga un
clic en OK, y su comentario aparecera en la columna Anotacion descriptiva. Si usted ha
anotado una jugada, ella estard marcada con un signo pequefio * junto a su nimero en la
lista Jugada.

Menus locales

Si usted hace un clic con la tecla derecha del ratén en la zona Jugada, o Via, o en el
tablero, se visualizard los menu locales correspondientes. Estos tres mendes le dan acceso
rapido a muchas funciones para manejar el arbol.

El meni Marcadores le permite instalar marcadores y analizar las posiciones marcadas.
Ademas puede Exportar las posiciones marcadas a EPD, Importar el analisis de EPD o
Analizar EPD.

El menu Navegacion le propone los comandos siguientes:

Marcadores. Si tiene marcadas algunas posiciones, puede elegir entre Pasar a la posicion
siguiente, Pasar a la posicion anterior o Seleccionar posicion. Como el resultado de este
Gltimo comando, se visualizara la ventana Vista del analisis en la cual puede seleccionar la
posicién marcada necesaria.
Elaboradas. Si tiene algunas posiciones analizadas, puede elegir entre los comandos Pasar
a la posicion siguiente, Pasar a la posicion anterior o Seleccionar posicion. Como el
resultado de este comando, aparecera la ventana Vista del analisis en la cual puede
seleccionar la posicién analizada necesaria.
Seleccionar apertura. Como resultado de este comando, aparece la ventana Guia
de aperturas en la cual puede seleccionar una posicion del archivo que contiene
diferentes aperturas y sistemas de aperturas.
El comando Reinicializar el arbol le permite pasar a la posicion inicial de la partida.
El comando Crear la tabla ECO produce una tabla enciclopédica desde la posicion actual.
El comando Mostrar el grafico de calificaciones de la partida visualiza y/o oculta los rectangulos
pequefios en la columna % ; eso le permite salvar el espacio de la ventana.
Este es el mend local de Via; los tres comandos de arriba se refieren al LIBRO DE USUARIO
descrito en la Seccién 13.3.

El mend local del tablero le permite cargar una de las posiciones guardadas previamente de un
archivo *.EpD o guardar la posicion corriente en el archivo *.EpD.

Como ir a una posicion “lejana”

Si tiene un ordenador lento y quiere ir a una posicion que ha tenido lugar hace muchas
jugadas, entonces ir volviendo hacia atras jugada por jugada en el arbol de Huge base
puede ocupar bastante tiempo. La forma mas rapida de hacerlo es “saltar” a la posicion
necesaria y después, al arbol de Huge base. Puede elegir uno de los siguientes métodos
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para realizarlo:
1. Seleccione Arbol rapido de la lista desplegable y desplacese en él hasta alcanzar
la posicion necesaria, luego pase al arbol de Huge base.
2. Carga la posicion necesaria del archivo *.erD (haga un clic con la tecla derecha
del raton en el tablero y seleccione el comando Cargar posicion del mend local).
3. Seleccione el arbol de Huge base desde la posicién necesaria en el modo Vista

(seleccione Analisis | Arbol de la barra principal o haga un clic en el icono ﬂ).
4. Con la tecla derecha del ratén haga un clic en la zona Jugadas y utilice el
comando Navegacion descrito arriba.

13.2 BIBLIOTECA DE VALORACIONES DE
EXPERTOS

CHESS ASSISTANT 7 incluye una base con calificaciones de aperturas. Nuestros expertos de
apertura (maesrtros internacionales) han calificado cerca de 130.000 posiciones de apertura y
mas de 150.000 jugadas. En comparacion con la versién anterior, esta base fue
considerablemente modificada y muchas calificaciones fueron corregidas por nuestro equipo de
maestros internacionales con el maestro Andrey Jaritonov como coordinador general.

La base de valoraciones de expertos practicamente es un Arbol réapido que se guarda en los
archivos EVAL.HSH y EVAL.ELM. Estas calificaciones son accesibles en cualquier base y se
muestran junto a las jugadas en la columna Jugada de cualquier modo que visualice la zona
Arbol. Si le molestan, simplemente desactivelas tal como esta descrito en la Seccion 13.6
Ajustando arboles. Las futuras versiénes de CHESS ASSISTANT contendran actualizaciones de
la base con las calificaciones de maestros.

13.3 LIBRO DE USUARIO

Si no estd de acuerdo con alguna calificacion de experto, puede corregirla o afiadir nuevas
calificaciones e incluso sus propias variantes. Estas correcciones y adiciones son un Arbol répido
que se guarda en los archivos USERBOOK.HSH y USERBOOK.ELM, que aparecen una vez introducida
su primera adicién o correccion en la base de expertos.

Las calificaciones de LIBRO DE USUARIO_ tendran més prioridad que las de la base EVAL, asi que después
de haber instalado una nueva version de la base con las valoraciones de expertos, seguira viendo sus
correcciones de LIBRO DE USUARIO. Sin duda alguna puede también desactivar sus correcciones
temporalmente y ver la nueva version de EVAL como tal.

Para corregir una calificacion de maestro accesible o afiadir su propia califaccion, haga un

clic en el icono de la seccion Arbol de la barra de herramientas, y aparecera la ventana
Editor de calificaciones.

13.4 LOS DATOS DE CAP

Desde el comienzo del afio 1999 CHESS ASSISTANT obtuvo CAP (COMPUTER ANALYSIS
PROJECT), que une un grupo de entusiastas de paises diferentes cuya intencion es analizar
la mayor cantidad de posiciones posible.

El proyecto incluye muchas ramificaciones y princpipalmente abarca dos direcciones: desde la
apertura hacia el final y desde el final hacia la apertura. Estamos dispuestos a seguir incluyendo
nuevos datos de CAP a las versiones futuras de nuestro software.
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CHESS ASSISTANT presenta los datos de CAP en forma de un Arbol répido que se guarda
en los archivos CAP.HSH y CAP.ELM. La visualizacion simultanea de los datos de CAP y de
arbol a veces revela las refutaciones tacticas inéditas de la jugada de apertura que es
ganadora practicamente.

13.5 DIFERENTES TIPOS DE ARBOLES

Existen dos enfoques con sus ventajas y desventajas para crear arboles. El primero es cuando usted
utiliza el arbol basado en las partidas, el arbol CA (CHESS ASSISTANT). Para pasar de una posicion a
otra el programa tiene que realizar la blsqueda, por eso el arbol basado en las partidas es relativamente
lento, a pesar de que, por otra parte, es de tamafio pequefio. El segundo enfoque es cuando utiliza la base
de las posiciones, el Arbol répido. En este arbol la jugada se hace instaneamente, pero, en cambio, tiene
un tamafio grande. Aqui tiene comparacion de diferencias entre el Arbol CA'y el Arbol répido.

. El Arbol CA se construye mas répido y ocupa mucho menos espacio del disco,
pero funciona con menor velocidad. El Arbol rapido funciona instantaneamente
en cualquier ordenador, pero ocupa mas espacio en el disco y necesita mas
tiempo para ser creado.

. El Arbol CA para HUGEBASE ocupa 234 MB; el Arbol répido para HUGEBASE
ocupa 336 MB.

. El Arbol CA esta vinculado con la base de la cual fue creado, mientras que el
Arbol répido es un objeto independiente y puede ser copiado de un ordenador a
otro sin la base de la cual fue creado.

e En el Arbol CA se puede ver las partidas pertenecientes no sélo a una base
entera, sino también a cualquier conjunto de partidas, mientras que en el Arbol
rapido no se puede hacerlo.

. Su CD incluye ambos arboles, el CA y el rapido, para HUGEBASE (2,115,000
partidas). Cuando usted instala la HUGEBASE en su disco duro, también se
instala el Arbol CA. EI Arbol rapido debe ser instalado independientemente
(para més detalles ver la Seccién 2.3 Instalacion). Si no ha instalado el Arbol
réapido, puede simplemente copiarlo en su disco duro o insertar el CD original y
usarlo en el CD.

. Cuando afiade partidas nuevas a una base (después de haber entrado en el CA E-
MAIL SERVICE, por ejemplo), el Arbol CA se elimina. Para restablecerlo seleccione el
comando Base | Operaciones | Crear arbol de la barra principal. Crear el Arbol
rapido es un poco més complicado, por lo que el Arbol rapido para HUGEBASE ya
esta construido (para més detalles ver la Seccion 13.7 Construyendo arboles).

s El Arbol CA se guarda en cuatro archivos con extenciones *.TDo, *.TIO, *.UHO
y *.UEo. El Arbol réapido se guarda en dos archivos con extenciones *.HsH y
* ELM.

En otras palabras, usted puede elegir a qué tipo de arbol dar preferencia en su situacion
particular. Eso depende de los resursos de su ordenador y del problema que usted esté
resolviendo.

Los usuarios que tienen espacio libre en el disco pueden utilizar el Arbol profecional. Este arbol
une el Arbol CA'y el Arbol répido no limitado, heredando todas las ventajas de ambos y un solo
defecto: necesita mucho espacio en el disco. Para el Arbol profecional el programa produce dos
archivos mas: *.FHO y *.FEOQ.

Miés abajo tiene la explicacion de otros elementos de la lista desplegable en la ventana Arbol:

e Arbol de la base actual. Puede ser tanto el Arbol CA de la base actual (por
defecto) como el Arbol rapido de la base actual.
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e Arbol de la base principal. El Arbol CA de HUGEBASE (este ajuste no se puede
cambiar).

e Arbol rapido. Por defecto es el Arbol rapido de HUGEBASE, aunque puede
elegir cualquier otro Arbol réapido.

. Biblioteca del usuario. Es la Bilioteca de Aperturas de CHESS ASSISTANT
abreviada (para mas detalles ver la Seccion 6.2 Ajuste de programas de juego).

e  Todas las clasificaciones. Se toman de tres fuentes: EVAL.*, USERBOOK.*, y CAP.*
(para més detalles ver las Secciones 13.2, 13.3y 13.4).

e  Registrador. Este arbol contiene posiciones correspondientes a 500 indices de
ECO.

Para todos estos tipos de arboles puede ajustar si quiere o no quiere ver la ventana del arbol
y c6mo se presentara.

13.6 AJUSTAR ARBOLES

Para ajustar arboles seleccione Accesorios | Parametros | Arbol o Accesorios | Ajuste de
los arboles o pulse [Alt] [F7], y aparecera la ventana siguiente.

13.7 CONSTRUIR ARBOLES

. Para construir el Arbol CA, seleccione el comando Base | Operaciones | Crear arbol de la
barra principal. Si la base es pequefia, el programa visualizara la ventana Confirmar en la
cual le preguntara ¢Desea realmente reconstruir el arbol? Haga un clic en Si, y el Arbol
CA sera reconstruido. Si la base es grande, aparecera la ventana Ajuste del clipboard de
construccion de arbol. Ajuste las opciones y haga un clic en OK.

. Para construir el Arbol rapido, seleccione Base | Operaciones | Crear &rbol répido, y
aparecera la ventana Ajustes de la creacion del Arbol rapido. Ajuste las opciones y haga
un clic en OK. Por favor observe que la construccion del arbol rapido demanda una gran
cantidad de recursos de la computadora. Sin embargo, usted no tiene que construir el
ARBOL RAPIDO para HUGEBASE, porque ya esta accesible en el disco duro, si la ha
instalado (para mas detalles ver la Seccién 2.3 Instalacion) o en el CD de no ser asi.

En CHEss AsSISTANT 5,0 el formato del arbol rapido fue cambiado, por eso en CA 9 usted
puede valerse de los arboles construidos por CA 3.0 o CA 4.0, pero no al contrario.

e Para construir el Arbol profecional seleccione Base | Operaciones | Crear arbol y
active la bandera de control correspondiente.

13.8. BIBLIOTECA DE APERTURAS

En CAO9 los motores preinstalados pueden utilizar la biblioteca de aperturas. El editor de
la biblioteca permite cambiar sus ajustes y hasta crear su propia biblioteca de aperturas, lo cual
supone mejoras significativas a la hora de jugar la apertura. Asi podra ir descubriendo nuevas ideas y
estrategias en los sistemas de aperturas que suele jugar. También podra ajustar los motores de juego
de manera que le jueguen las aperturas al estilo de Anatoly Karpov o su futuro adversario. Es posible
crear su propia biblioteca para cada uno de los motores de juego.

CA9 cuenta con una biblioteca de aperturas estandar, que considera la
estadistica de una gran base de partidas, las evaluaciones de los expertos y también los
datos de CAP.
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Haga click en la flecha negra del botén - en la barra de herramientas y
escoja en la lista desplegable Libro de Aperturas. Enseguida aparecera la ventana del arbol
de la biblioteca de aperturas.

Haga click en el icono
biblioteca.

Dialogo Configuracién

En el didlogo Configuracion podréa ajustar varias opciones reunidas en configuraciones.

A la izquierda tiene la lista de configuraciones. En esta lista podrd marcar varias
configuraciones con ayuda de teclas Ctrl (Control) o Shift (Mayusculas) presionadas a la
hora de pulsar el ratén o las flechas.

Aqui puede escoger la configuracion que desee redactar. Usted dispone también de varias acciones
para importar y/o exportar configuraciones, lo que permite intercambiar configuraciones de distintos
ordenadores. Hay que tener en cuenta que los arboles que forman parte de las configuraciones no se
copian al exportar la biblioteca de aperturas. Si éstos le resultan indispensables, tendra que copiarlos
manualmente.

Debajo de la lista encontrara los botones que acttian sobre las configuraciones.

Afiadir configuracion

Afiade una nueva configuracion.

Eliminar configuracién

Elimina de la lista las configuraciones marcadas previamente.

Afiadir copia de la configuracion seleccionada

Afiade la configuracion obtenida como resultado de copiar las configuraciones

seleccionadas. La nueva configuracion incluye copias de todas las columnas de las
configuraciones seleccionadas.

Editar el nombre de la configuracion
Hace aparecer el didlogo para editar el nombre de la configuracion.

Importar configuraciones

Importa la configuracion de los archivos con la extension obc (archivos de configuraciones
del libro de aperturas).

En el didlogo “Seleccione elementos que desee importar/exportar de la configuracion”
podré ajustar los campos Columnas, Férmulas, Columnas de color, Historial (History
Trees), Clases y Otros; también podra marcar la bandera de control “Ajustes del ancho y
tablas de valores” (Width options and tables of values), que determinara si hay que
importar los ajustes del ancho de la biblioteca de aperturas y también los puntos de las
columnas.

Exportar configuraciones

Exporta la configuracion al archivo con la extensién obc archivos de configuraciones del
libro de aperturas).

En el didlogo “Seleccione elementos que desee importar/exportar de la configuracion”
podréa ajustar campos para exportar configuraciones, al igual que en el didlogo del comando
Importar configuraciones.

Importar configuracion por defecto (por omision)

Afiade una configuracién del archivo books\mainbook.obc .

La configuracién se compone a partir de un conjunto de archivos-arboles, cada uno de los
cuales se visualiza en su columna.
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En la parte central del didlogo se encuentran las paginas que contienen las pestafias
Columnas, Opciones, Arboles, Ancho.

La pestafia Opciones

Mostrar jugadas

A escoger entre las opciones siguientes: Todas, S6lo seguras, jugable.
Formula

Activa el didlogo que determina formulas légicas.

Tablas de valores

Activa el dialogo que sirve para editar las tablas.

Fuente

Determina la fuente con que se visualizara el texto.

Mostrar columna con su porcentaje
Esa bandera de control determina si la columna se visualiza junto con su porcentaje.

Alinear el titulo
Determina como se alinea el titulo: A la izquierda, A la derecha, Centrar.

La pestafia Arboles
Esta pestafia contiene un grupo de pestafias incluidas para varios tipos de arboles.
Otros factores que determinan los célculos

Cuando se juega con los maestros una jugada floja puede hacer que la partida entera se
eche a perder. Por eso es preciso introducir mas parametros que permitan hacer buenas
jugadas con una probabilidad mayor. Estos pardmetros se determinan en la pagina Ancho
en Pardmetros de la biblioteca de aperturas.

La pestafia Ancho

Determina el ancho de la biblioteca de aperturas.

Limitar numero de jugadas — limita el nimero de jugadas que se extraen de la biblioteca
de aperturas. De esta manera las jugadas flojas no llegaran a robarles ni el mas minimo
porcentaje a las buenas. Cuanto menor sea este valor, tanto menor seré la probabilidad de
hacer una jugada floja.

Aumentar/Disminuir la calificacién de las jugadas calificadas como mejores — da una
posibilidad facil de que aparezcan més jugadas tontas

Aumentar/Disminuir la calificacion de todas las jugadas — da una posibilidad facil de
disminuir la probabilidad de hacer una jugada no muy buena. A diferencia de «Dividir los puntos
de las jugadas siguientes por 2» esta opcion casi no influye en las jugadas lo suficientemente
buenas, que poseen muchos puntos, pero si en las flojas, que poseen pocos puntos. Al rellenar
este campo con un valor negativo la probabilidad de hacer una jugada floja disminuye.

Descubrir las mejores/peores — es un procedimiento que busca las mejores (o las peores) jugadas.
Si se descubre una jugada que sea la mejor en todas las columnas, el programa la hard con la
probabilidad del 100%. Si se encuentra una jugada que sea la peor en todas las columnas, el
programa lo descartara de la lista de las jugadas posibles. Esta opcién es especialmente Gtil cuando
s6lo se dispone de los datos de una columna, como, por ejemplo, de los datos de CAP. Entones, el
programa en vez de escoger entre muchas jugadas siempre seguira las mejores jugadas segin CAP.

Dividir por 2 todas las jugadas menos la mejor — divide por 2 los puntos obtenidos por
todas las jugadas menos la mejor. De esta manera la probabilidad de hacer cualquier jugada
que no sea la mejor disminuye el doble.
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Repartir 100% entre 2 mejores jugadas — esta opcion se utiliza también para aumentar la
posibilidad de hacer una jugada mejor. Primero el méaximo de los puntos se reparte entre las dos
mejores jugadas en funcion de los puntos que ya han obtenido. Los puntos que obtenga la mejor
jugada determinaréan la probabilidad de hacerla. Los puntos que le queden a la segunda maés fuerte se
distribuiran entre la segunda y la tercera mas fuerte en funcién de los puntos obtenidos previamente.
Asi, aunque haya un gran nimero de jugadas flojas, éstas no influiran en la probabilidad de hacer la
mejor jugada.

Men local del arbol de la biblioteca de aperturas
Columnas

Con ayuda de este comando podra afiadir una columna nueva, cambiar parametros de las
columnas o eliminar una de ellas. Al afiadir una columna nueva, tendra que ponerle un
nombre y determinar su tipo, via y peso.

Renovar el arbol

Recupera sus condiciones iniciales.

Fijar porcentaje

Si la distribucion de los puntos (su porcentaje) entre las jugadas le conviene, pero es
posible que los futuros cambios de la biblioteca de aperturas influyan en ella, es mejor
guardarla en el arbol. (La via del éarbol la encontrard en la configuracién
Parametros\Opciones\Nombre del arbol con el porcentaje.) Al realizar esta accion, el
porcentaje guardado se visualizaré en negrita y subrayado.

Anfadir la jugada actual

Afiade la jugada actual de la notacion al &rbol Porcentaje.

Anadir jugadas a partir del cursor

Afiade una secuencia de jugadas al arbol Porcentaje a partir de la posicion actual del
cursor hasta el final de la ramificacion.

Cémo ver la biblioteca en el modo vista

Pulse la tecla Shift-F9 y se visualizara la pagina que contiene jugadas de la biblioteca de
aperturas.

Si le interesa saber como se realizan los célculos, active la pagina de la biblioteca y
presione Ctrl+“. En la pantalla aparecera la tabla de calculos en el formato HTML. En el
modo de arbol podra presionar Ctrl+* estando en cualquier panel.

Como adjuntar la biblioteca de aperturas a un motor de juego

CA9permite combinar varias bibliotecas de aperturas con motores de juego distintos;
también podra usar distintas bibliotecas en el caso de que juegue contra un motor de juego
0 contra un adversario real.

Para adjuntar la biblioteca presione la combinacion de teclas Alt-F11, escoja un programa
haciendo sobre su nombre un doble click y luego escoja la combinacién deseada en la
ventana Biblioteca de aperturas (Opening Book).

Para vincular cierta biblioteca a un adversario concreto sea una persona real 0 un motor de juego
presione el botén Avanzado en esta misma ventana, y luego Afiadir. Escoja el tipo de adversario y
su respectiva biblioteca. Tenga en cuenta que podra teclear el nombre de adversario manualmente, lo
que le permite introducir los nombres de los adversarios en ICC. Para editar la biblioteca, puede
valerse de la tecla Editar.
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14. LOS MODOS PARA EL ESTUDIO DE
APERTURAS

CHESS ASSISTANT 18 le ofrece grandes posibilidades para el estudio de aperturas. Usted
puede también:

. obtener un informe detallado para cualquier posicion de apertura;
. encontrar novedades en cualquier partida;

. comentar la apertura de cualquier partida automaticamente;
. prepararse para un torneo en muy poco tiempo.

14.1 INFORME DE APERTURAS

Se puede obtener detallada informacion sobre cualquier posicién de una apertura, a saber: los
datos estadisticos, calificaciones y jugadas que son anteriores a esta posicion. El informe se basa
en la Biblioteca de valoraciones de expertos (véase Seccion 13.2 Biblioteca de Valoraciones de
expertos).

Este informe es accesible desde los modos Vista y Arbol. Haga un clic en el icono @
(Relacion de la posicion actual) en Posicién en la barra de herramientas. En esto aparecera
la ventana Informe con las lineas y calificaciones obtenidas de la base con ayuda de la
biblioteca de valoraciones de expertos. Usted puede ver las mismas calificaciones también
en el modo Arbol répido. De no encontrar la posicion actual en la biblioteca de
calificaciones, el programa le avisara con el mensaje: No encuentro tal informacién.

El Informe puede guardarse como una partida nueva en la base de informaciones en la
carpeta BASES\TEMPORARY. La base se abrira si esta cerrada, y por supuesto se puede abrir
varias ventanas con varios Informes diferentes al mismo tiempo.

14.2 BUSQUEDA DE NOVEDADES

CHESS ASSISTANT permite encontrar novedades en cualquier partida e introducir referencias a las
partidas antecedentes. Este modo es muy (til, sobre todo, si se necesita repasar unas partidas
nuevas (por ejemplo en la base de CHESS ASSISTANT E-MAIL SERVICE).

Para empezar, haga lo siguiente: abra dos bases, una que contenga la partida que
investigamos y otra, con las partidas con las que vaya a hacer comparaciones. El programa
encontrard la jugada a partir de que la partida de la primera base empieza a distinguirse de
las partidas de la otra.

Se necesita que el arbol de CA ya esté construido para esta base, lo que permitira
compararla con la HUGEBASE. Abra la HUGEBASE y la base con la partida que
investigamos y active el modo Vista de esta partida. Para encontrar una novedad,
seleccione el comando Observaciones | Buscar novedad usando base de datos en el menu

principal o haga un clic en el icono ! que esta en Partida en la barra de herramientas.

Si varias bases estan abiertas, el programa le preguntara qué base va a elegir. Al encontrar una
novedad el programa pone el signo N junto a la jugada nueva y sefiala la partida correspondiente
(con anotaciones 0 no) para todas las jugadas anteriores.

Si hay demasiadas jugadas hechas a partir de esta posicion, los comentarios que introducira
el programa, podran molestarle. Para evitarlo emplee la tecla rapida siguiente en vez de
Busqueda de novedades en la base CAl.
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Usted puede encontrar novedades usando el arbol rapido: Avanzado/Buscar Novedad
usando arbol rapido..

14.3 COMENTARIO AUTOMATICO DE APERTURAS

CHESS ASSISTANT puede comentar automaticamente la apertura de cualquier volumen de partidas,
usando su biblioteca de aperturas. El programa hace anotaciones mediante los ficheros de
Evaluaciones Expertas, pero se puede también corregir. Ademas el programa ofrecera las variantes
maés fuertes en vez de las jugadas débiles. Esas variantes se obtienen de la biblioteca de aperturas. Si
el programa encuentra varias combinaciones con la misma calificacion, todas ellas van a
introducirse.

Para comentar una partida o un conjunto de partidas automaticamente, primero active esa
partida o ese conjunto.

Seleccione el comando Avanzado | Comentar Apertura del mend principal. Se puede utilizar tanto
Eval (calificaciones de los expertos exclusivamente), como las calificaciones Eval y CAP juntas.

Si el programa encuentra jugadas distintas de las que contengan Eval y CAP vy si las calificaciones se
distinguen considerablemente, cada jugada asf sera comentada con una variacién de Eval, o de CAP.
Las variaciones de Eval tienen la mayor prioridad.

Para guardar los ajustes presione el botén Guardar pardmetros.

14.4 PREPARACION AUTOMATICA PARA UN
TORNEO

Cuanto menos tiempo le lleva preparacién para las partidas de un torneo tanto mejor
porque el horario siempre es muy rigido.

Ejemplo:

Supongamos que mafiana usted juega con las blancas contra Garry Kasparov y por eso
necesita enterarse de las aperturas que él suele utilizar.

Primero le hace falta cargar alguna base que contenga las partidas de su adversario
(HUGEBASE, por ejemplo), luego seleccione los comandos Observaciones | Prepararse
contra un adversario en el menu principal y se visualizara la ventana Estudio del
contrincante. Sefiale Gary Kasparov (Rus) en la lista Nombres y las piezas con que va a jugar
(las blancas) en la lista desplegable La parte de usted.

Si desea mirar todas las partidas jugadas por su adversario, pulse la bandera de control Todos los
jugadores. Se puede también limitar el periodo en que las partidas han sido jugadas, sefialando la
bandera de control Fecha y tecleando los afios en las casillas Desde y Hasta.

Pulse Ejecutar cuando determine todas las opciones y el programa creara dos objetos:

. La base con las partidas que su adversario ha jugado con las piezas del color
determinado;

. El Indice de esta base que claramente muestra la estrategia preferida de su
adversario asi como sus puntos flacos y sus lados fuertes.

Este modo también tiene un interface grafico basado en el nuevo sistema de carpetas (véase
la Seccidn 10.2.2 Carpetas del usuario para méas informacion)
Cada linea del Indice tiene su color: el rojo significa las lineas mejores, las azules son las lineas
menos acertadas y con el verde estan marcadas las lineas con la estadistica normal. Pero es posible la
situacion siguiente: una carpeta esta marcada de rojo porque su adversario tuvo ahi buena estadistica,
pero algunas variaciones son azules.
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Por ejemplo, usted juega 1.d4. En este caso serd muy probable que Kasparov juegue la
defensa india de rey. El programa le ayudara encontrar la jugada mas acertada. Ilumine esa
linea y haga un clic con el botdn derecho del raton. En esto el programa le pedird que
escoja entre Abrir lista y Abrir modo Vista para las partidas con la posicion actual.

En la ventana Estudio del contrincante se puede también eligir el boton Un jugador. En este caso
el programa le preguntard su nombre. Seleccione su nombre (claro que esto solo tiene sentido si
la base contiene las partidas que usted ha jugado con las piezas del color determinado) y después
haga un clic en Ejecutar.

Ademés de la base con las partidas de su adversario el programa creard los objetos
siguientes:

. Una base mezclada, que permita ver como su adversario suele reaccionar a sus
preferidas jugadas en las aperturas.

. El Indice de esta base.

Usted puede realizar la bisqueda segin varios apellidos. Eso puede serle (til si existen
varias maneras de escribirlos. Para seleccionar unos jugadores, haga clic en sus nimeros.
Al pulsar el botén Ejecutar, el programa automaticamente buscara todos los apellidos que
convengan, y luego creard una base nueva, que contendra las partidas de ese jugador, y una
carpeta con sus aperturas preferidas.

15. ESTADBTICA

Chess Assistant permite obtener distintos datos estadisticos, a saber: resultados de competiciones,
jugadores, afios, tomeos etc. Seleccione Avanzada | Estadistica del mend principal y aparecera el
cuadro de dialogo Seleccione el orden de los campos en la estadistica para ... . La activacion de
Estadisticas previamente asignadas permite elegir de la lista de estadisticas los criterios més usados
incorporados en Chess Assistant. Con ayuda de La asignacion manual usted puede determinar los
criterios en las barras Parametros de la estadistica y Personalizar Orden de estadistica .

De la rdbrica Jugadores depende cémo van a funcionar los campos que contienen los
nombres y apellidos de los jugadores:

. Como siempre: las blancas y las negras se consideran como campos distintos.
“Kasparov - Anand 1:0” y “Anand - Kasparov 0:1” estaran en distintas lineas de
la estadistica.

. Ignorar colores: las blancas y las negras se consideran como campos distintos,
pero las partidas “Kasparov - Anand 1:0” y “Anand - Kasparov 0:1” estaran en la
misma linea de la estadistica.

. Jugadores: las blancas y las negras se consideran como un solo campo, lo cual
permite recoger datos relacionados con un jugador independientemente del color
de las piezas con que ha jugado.

Mostrar resultado como cuantia muestra el resultado de la manera siguiente: + 10 =2 - 3.
Mostrar resultado como score muestra el resultado como una cantidad de partidas.

La seccion Clasificar el resultado determina como las estadisticas van a clasificarse: por orden
alfabético o por el orden ascendente o descendente de la cantidad.

Seleccione el tipo de clasificacion en la zona Asignacion manual de la estadistica (véase la
seccion 11.2) y presione OK al determinar todas las opciones.

El programa recoge los datos y muestra los resultados en la ventana Estadistica para ...
partidas de la base ... .
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En la lista desplegable Mostrar la cantidad como se puede elegir cdmo el resultado va a
mostrarse: con cifras o como el porcentaje. Calificar por permite determinar el tipo de
clasificacion: por orden alfabético o por el orden ascendente o descendente de la frecuencia con
que se encuentran los datos obtenidos.

Presione en la tecla Lista para la linea actual para abrir la lista de partidas
correspondientes a una linea concreta en la lista de estadisticas. El boton Guardar en el
archivo le permitira grabar los datos en el formato de texto.

16. ENCICLOPEDIA DE JUGADORES

Otro nuevo modo aparecido en CHESS ASSISTANT 18 — es Enciclopedia de jugadores.
Enciclopedia de jugadores contiene 900 fotos de los ajedrecistas profesionales y también la
informacion sobre su actividad, organizada por los afios y competencias. Para ejecutar este
modo, Usted tiene que activar el clasificador de la base GURU (en el caso que Usted ha
elegido colocacién de la base GURU en el proceso de instalacién de CHESS ASSISTANT,
esta base va a abrirse automaticamente en cada sesion del programa).

Base GURU esta presentada en el panel objetivo de panel con los signos de lista y clasificador.
Clic sobre el signo de clasificador lo abre. Aqui las carpetas estan organizadas en el orden
alfabético, presentando la lista de jugadores. Cada carpeta incluida corresponde a un jugador.

Clic sobre la carpeta con el nombre del jugador abre la imagen fotogréfico de este jugador
en el panel mediano.Debajo de la foto Usted ve los datos biograficos del jugador: su
nacionalidad, titulo, fecha de nacimiento y de fallecimiento. Aqui tenemos también la
casilla textual con el boton Busqueda, — Usted puede encontrar a los ajedrecistas por su
aplellido. Introduzca el apellido con letras latinas y haga clic sobre el botén Bulsqueda.
Pronto Usted se va a dar cuenta que trabajo con Encilopedia no es simple revision de fotos
de ajedrecistas para diversion. Vamos a ver en detalles la estructura de carpetas de este
clasificador

Como hemos visto en el dibujo de arriba, dos carpetas de nivel de arriba presentan las
letras iniciales del apellido de ajedrecista. Estas simplemente facilitan la navegacion
adentro del clasificador. La carpeta de siguiente nivel, carpeta con apellido del jugador y
breve signo de su pais, contiene dos carpetas incluidas del mismo nivel, ELOy Afios y
torneos.

Clic sobre la carpeta ELO abre la siguiente diagrama en el panel en la mediana parte de la
ventana. Aqui encontramos datos sobre actividad del jugador, organizados por los afios y
presentados en forma de diagrama vertical, de acuerdo con el puntaje de rating del jugador.
La siguiente carpeta, Afios y torneos, contiene la lista de torneos donde participaba el
ajedrecista seleccionado. En la lista tenemos la informacién detallada sobre torneos,
incluyendo afio, lugar de realizacion, el nombre oficial de la competencia y cantidad de
partidas del ajedrecista seleccionado en este torneo. Arriba de la lista se ubica panel
instrumental:

En este panel instrumental vemos dos ventanas textuales con giradores, Desde y Hasta, que
permiten establecer el interval de tiempo. Aqui también tenemos dos botones, de arriba

£ 5 . p .
(cuando Usted acerca el sefial del raton a este botdn, se aparece la escritura Demostrar

lista de torneos) y de abajo ﬂ (Abrir lista). El botén Abrir lista por defecto es inactivo,
para activarlo es necesario primeramente elegir algdn torneo de la lista con el clic del raton.
Después del clic sobre este boton, Chess Assistant ejecuta la operacion por el titulo y
refleja sus resultado en la lista de partidas en la ventana separada.
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Con ayuda de Enciclopedia de jugadores se puede, por ejemplo, elegir algin ajedrecista y
ver que aperturas el (ella) utiliza y como las interpreta afio tras afio.

17. IMPRESION
17.1 QUE SE PUEDE IMPRIMIR

CHESS ASSISTANT permite imprimir notaciones, listas de partidas y tablas enciclopédicas.
Wigta preliminar...
Irnpririr Ctl+P
Imprimir &l conjunto actual...
2 Rich text format...

HTML...
— Parametros de la pagina...
Dpciones de Impresion v exportacion...

Los comandos Imprimir | Imprimir, activados desde el modo Vista permitiran imprimir el
titulo y la notacion de la partida actual. En el modo Lista los mismos comandos permiten
imprimir los titulos y notaciones de todas las partidas de la lista. Para imprimir todo el
conjunto actual, sirvase de los comandos Imprimir | Imprimir el conjunto actual.

Los pardmetros de notacion del mend Accesorios | Parametros | Colores sirven para
imprimir y exportar partidas, i.e. son las mismas que en el modo Vista.

El tipo y el tamafio de letra, asi como el tamafio de diagramas se ajustan en el cuadro de didlogo
Accesorios | Parametros, mientras esté presionado el tabulador Colores. Usted puede usar el tipo
de letra de CHESS ASSISTANT (CA Chess), o cualquier otro si lo ha instalado. Para usar un tipo de
letra diferente de CA Chess, abra la caja de dialogo Accesorios | Parametros | Colores, escoja la
Notacion en la ventana Elemento, y el tipo de letra que desea en la lista desplegable Nombre (en

I . L F .
la seccidn Tipo de letra). A la derecha de la ventana Nombre aparecera el boton . Haga clic
en él y aparecera la ventana Configurar un tipo de letra nuevo, que permite introducir simbolos
ajedrecisticos correspondientes al tipo de letra nuevo. Para cambiar un simbolo haga doble clic
enél.

Todos los ajustes estan guardados en el archivo FONTS.INI, por eso le recomendamos tener

una copia de este archivo.

El tipo de letra puede ser distinto para las piezas y para los coordenadas. Para fijar el tipo de letra
de las piezas, haga clic en la Notacion en la lista Elemento y seleccione el tipo de letra que desea.
Para fijar un tipo de letra distinto para las coordenadas, haga clic en el Cuerpo, 1-er nivel de
variaciones etc. y seleccionelo. Estos ajustes valen para los modos Vista, Impresion y Exportar
al RTFy HTML.

Para ajustar los parametros de la impresion de los diagramas, abra la caja de didlogo
Imprimir | Parametros de la impresion de partida | Diagramas.

17.2 PARAMETROS DE LA PAGINA

Para asignar los parametros de la pagina seleccione Imprimir | Parametros de la pagina,
que hara aparecer la ventana Parametros de la impresion de partida y activara el cuadro
Parametros de la pagina.

Seleccione la impresora en la lista desplegable Nombre de la impresora. Para ajustar la
impresora pulse el botdn OK. Aqui usted puede también fijar el tamafio de los margenes
(en centimetros), el nimero de columnas en la pagina, intervalo entre ellas y presencia o
ausencia de las lineas delimitatorias.
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Si desea escribir algo arriba o abajo de la pagina, pulse el pequefio botén con puntos
suspensivos correspondiente. Aparecerd la ventana Corregir el patrén en la que puede
teclear el texto que desee y elegir el tipo de letra.

Si quiere que se imprima, por ejemplo, el nimero de la pagina, la cantidad de las paginas,
el afio o la hora actual, haga un clic con el botén derecho del ratén en la linea Patron y
seleccione el punto deseado en el mend local. Al pie del mend vemos tres comandos
(Tabulacién, Imprimir si la casilla anterior no esta vacia, Imprimir si la casilla siguiente
no esta vacia), que permiten asignar el alineamiento de esos campos. Por ejemplo,
Tabulacion quiere decir, que el texto introducido antes de la primera Tabulacién se
alinear4 a la izquierda; el texto introducido entre la primera y la segunda Tabulacién se
centrard; el texto introducido despuésde la segunda Tabulacién se alineara a la derecha.

El resultado se puede ver en la ventana Parametros de la impresion, en las lineas Patrén de
arriba y de abajo correspondiente.

Sefialando las banderas de control Linea vacia después o Linea vacia antes se puede
separar el texto introducido del resto de la pagina.

Se puede ver todos los cambios en la ventana Vista previa.

17.3 PARAMETROS DE LA IMPRESION

Para determinar el aspecto del conjunto de partidas al ser imprimido, sirvase de los comandos
Imprimir | Parametros de la impresion de la partida. En este caso aparecera el cuadro de didlogo
Parametros de la impresion. El cuadro parametros de la pagina ha sido descrito en la Seccién 16.2
Parametros de la pagina. Los cuadros Para WinWord y Para RTF estaran descritos més abajo, en
la Seccion 16.5 Exportar. En esta seccién se describen los cuadros Titulo del juego y Notacion de la
partida y Diagramas.

Para determinar el aspecto de los titulos de partidas, haga un clic en el indicador Titulo del juego,
y el programa ofrecera seis titulos estandar. Para elegir uno, active la bandera de control Usar la
disposicion estandar del titulo del juego y seleccione el titulo que desea arriba, en la lista
desplegable en el rincdn derecho de la ventana.

Si desea que se imprima el titulo escrito por usted, presione la bandera de control Patrones
determinados manualmente y determine el alineamiento del titulo en la 13, 22y 32 lineas
del patrén. Para escribir algo en una de ellas, presione el pequefio botén con puntos
suspensivos correspondiente. Enseguida aparecera el cuadro de didlogo Corregir el patron,
parecido al descrito en la seccién anterior.

Se puede determinar la Distancia entre semilineas asi como si desea que el Formato del nombre
sea Completo o Parcial activando la bandera de control correspondiente. Si el nombre de un
jugador no esta determinado, en su lugar se imprimira el contenido de la Linea vacia del jugador,
mientras que el contenido de la Linea vacia del campo se imprimira en vez de otros campos no
determinados. Si esta vacia, se imprimira el signo “?”.

Para determinar el aspecto de las notaciones de partidas, haga un clic en el indicador
Notacién de la partida.

Qué se puede imprimir antes o después del cuerpo de la partida

Prefacio y epilogo: Sefialando la bandera de control correspondiente le permitira
imprimir el comentario hecho por usted e insertado antes de la primera y / o después
de la dltima jugada.

Patrén después de esta jugada: Este texto serd impreso después de la notacion. Pulse
el pequefio botén con puntos suspensivos para activar el cuadro de diadlogo Corregir el
patrén, parecido al descrito en la seccion 16.2. Se puede introducir el texto con ayuda
del menu local.
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La primera jugada y ndmero de jugadas: Pulse la bandera de control Fijada y ajuste el
nimero de la jugada y el color (Las blancas o Las negras). Si ha sefialado la opcion
Automaticamente la notacion se imprimira desde la posicidn asignada como criterio de la
Gltima busqueda. Aqui mismo se asigna el nimero de jugadas que van a imprimirse (por
defecto se asigna 999).

Variaciones: Activando la bandera de control correspondiente se imprimiran las
variaciones. Aqui usted puede sefialar el nivel hasta que desee imprimir variaciones; si es
necesario 0 no poner las variaciones en corchetes, asi como si desea 0 no separarlas con
una linea vacia (pulsando [Return] o [Entrar]).

Diagramas: La bandera determina si hay que imprimir diagramas. La bandera La Gltima posicién de
la busqueda determina si imprimir o no el diagrama correspondiente al criterio de la Gltima
blsqueda. Si la partida no ha sido introducida desde la primera jugada, la bandera de control
Posicion inicial determina si hay que imprimir el diagrama de la primera jugada o no. La bandera
Diagramas en notaciones permite imprimir diagramas escritos en las notaciones. Y la dltima
bandera, Representar las coordenadas en los diagramas, corresponde al aspecto del diagrama. Con
su ayuda se puede activar o desactivar la numeracién de los campos.

Comentarios: Si la bandera esta activada, las anotaciones van a ser impresas. La bandera de
control Imprimir desde la linea nueva permitera imprimir cada comentario aparte (va a dar
el mismo efecto pulsar los botones [Return] o [Entrar] después de cada anotacién).

17.4 VISTA PRELIMINAR

Para ver el aspecto que tendran las partidas al ser imprimidas, seleccione Imprimir | Vista
preliminar y aparecera la ventana CA Vista Previa. Usted puede disminuir o aumentar la escala de
la pagina pulsando en el cuadro Escala (eso no influira en el resultado de la impresion). Si desea que
todas las paginas sean imprimidas, pulse Imprimir, si slo la pagina corriente, pulse Actual.

La casilla izquierda en la zona de Pagina muestra el nimero de la pagina corriente, mientras que
la de la derecha indica la cantidad total de las paginas. Usted puede volver las paginas pulsando
los botones [>] y [<]. Se puede también asignar el nimero de la pagina corriente tecleandolo en
la casilla izquierda y pulsando [Entrar]. Los botones [<<] y [>>] permiten desplazarse a la
primera y la Gltima pégina correspondiente. Para cerrar la ventana CA Vista Previa pulse Cerrar
0 [Escapar].

17.5 EXPORTAR

Exportar al RTF

Para ajustar los parametros de exportacion al RTF active el tabulador para RTF del cuadro
de didlogo Imprimir | Pardmetros de la impresion de partida.

La bandera de control Imagenes en los diagramas, cuando esta activada, permite usar en los
diagramas imégenes en vez de letras, durante la exportacion al RTF o HTML. Asi, el aspecto del
tablero en un archivo RTF va a ser el mismo que en el modo Vista (tamafio, coordenadas,
marcadores, texto en el tablero etc.) Usando el tabulador Diagrama del cuadro de didlogo
Parametros de la impresion de partida usted puede ajustar el tamafio y el tipo de diagramas.
Para visualizar los titulos de partidas como una tabla ordenada, active la bandera de control
Titulo en forma de tabla.

Para imprimir los diagramas con coordenadas, active la bandera de control Mostrar
coordenadas en los diagramas. La bandera de control Mostrar triangulo en los diagramas
determina si junto al diagrama se imprimira un triangulo en color, indicando que bando
juega en esa posicion.
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Para exportar fragmentos de partidas que no empiecen desde la posicién inicial, haga clic
en la bandera de control Posicidn inicial.

Para exportar una sola partida, utilice el modo Vista. Si quiere exportar una lista de
partidas, abrala y seleccione Imprimir | Exportar | A Rich text format.

Exportar al formato HTML

Usted puede elegir exportar al formato HTML estéatico o a una pagina controlada por Java
que permite jugar por el lado del cliente.

Exportar al HTML estatico

Para exportar partidas al HTML estatico, desactive la bandera de control HTML Dinamico en la
caja de didlogo Imprimir | Parametros de la impresion de partida (el tabulador Web export).
Para visualizar las imagenes GIF en vez de los simbolos ajedrecisticos, active la bandera de
control Usar los GIFs en vez de CA Chess.

Exportar a las paginas controladas por Java

Para exportar a las paginas controladas por Java, active la bandera de control HTML Dinémico.

Como regla, este modo se usa para exportar un conjunto de partidas. Para hacerlo, ha sido elaborada

una estructura especial de carpetas. Junto con los archivos de HTML con partidas, en la misma

carpeta se producen dos archivos adicionales: GAMESTOC.HTM con el indice y un archivo de frame

CHESS.HTM.

Al efectuar el comando Imprimir | Exportar | HTML aparece la ventana Guardar como.

Seleccione (o cree) la carpeta donde va a guardarse el resultado. Vamos a llamarla SET1. Los

nombres de los archivos de un mismo conjunto contienen el nombre definido por el usuario mas

el nmero original de la partida. Por ejemplo, si ha llamado un archivo "nuevo", van a crearse los

archivos siguientes: NUEVO1.HTM, NUEVO2.HTM, NUEVO3.HTM, NUEVO4.HTM.

El archivo CHESS.HTM consta de tres zonas:

e en la zona de arriba se halla la referencia al archivo GAMESTOC.HTM con los
elementos de navegacion y los pardmetros del tablero.

e enlaparte izquierda de la zona de abajo s

. e halla la referencia a los archivos BOARDSIZE.HTML con los ajustes de los tableros. Los
archivos BOARDSIZE.HTML tienen que situarse en el nivel més alto del arbol de carpetas.

. en la parte izquierda de la zona de abajo se descargan las partidas elaboradas (en
nuestro ejemplo son NUEVO1.HTM, NUEVO2.HTM, NUEVO3.HTM, NUEVO4.HTM).

Si la bandera de control Copiar archivos de soporte del mend Imprimir | Parametros de la

impresion de partida | Exportacion al Web estd activada, los archivos de soporte (carpetas

adicionales con imagenes y los archivos BOARDSIZE.HTML) van a guardarse en la subcarpeta

/IMAGES dentro de la carpeta actual. De lo contrario, los archivos de soporte no se copiaran.

Desactivar la bandera de control Copiar archivos de soporte sélo tiene sentido si ya ha copiado los

archivos de soporte antes.

Entonces, si la bandera de control Copiar archivos de soporte esta activada, vamos a tener

la estructura de carpetas siguiente:

Si exporta un conjunto, el indice (los archivos CHESSHTM y GAMESTOC.HTM) se crea

inmediatamente. Si exporta una sola partida del modo Vista, el indice va a crearse luego, cuando

empiece a exportar a una otra carpeta o cuando cierre CHESS ASSISTANT 11.

Si esta creando un conjunto completo de archivos para publicarlo en el WWW, le recomendamos

que cree una carpeta vacia con una subcarpeta vacia también. Active la bandera de control Copiar

archivos de soporte en la caja de didlogo Imprimir | Pardmetros de la impresion de partida |

Exportacion al Web, seleccione Imprimir | Exportar | HTML y escoja la subcarpeta cuando

aparezca la ventana Guardar.
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PGN

Para transformar en el formato PGN, efectie los comandos Conjunto | Guardar como base
nueva o Base | Conversion de bases en el menu principal, después de que seleccione PGN
en el mend Base. (PGN esta descrito en la seccién 5.4).

18 THE INTERNET CHESS ASSISTANT CLUB

Chess Assistant ofrece la posibilidad de jugar ajedrez en el tiempo real con ayuda del servidor
Internet Club Chess Assistant. Interface del modo de juego ha sido elaborado de tal manera, que
ayuda a las personas que comienzan jugar en Internet sin conocer la especifica de funcionamiento
del servidor, y sin embargo aprovechan los privilegios de usuarios experimentados. Usted puede
desafiar para la partida, jugar y observar como juegan otros, sin hacer esfuerzos notables, utilizando
al mismo tiempo todo el poder de las bases ajedrecisticas de Chess Assistant 18.

Internet Club Chess Assistant ofrece muchas posibilidades para juego y estudio de ajedrez
en la red en el tiempo real. Los mejores profesionales rusos estan dispuestos para compartir
con Usted su experiencia; todos los dias se realizan los torneos con participacion de
grandes maestros y maestros internacionales. Ahora los usuarios de Chess Assistant han
obtenido la posibilidad de jugar por Internet con el rival elegido o con el programa de
juego, participar en los torneos con premios, buscar y revisar las partidas automéaticamente
analizandolas, participar en el andlisis comun de las partidas jugadas, visitar las lecciones y
clases de los mejores entrenadores, utilizar el acceso instantaneo a las bases de datos y
tablas de finales de Nalimov (6 piezas), participar en conferencias y foros, y también
utilizar el Unico servicio de correo, que apoya el envio de partidas y fragmentos en tal
forma, que estos pueden ser jugados paralelamente con lectura de la carta.

En realidad, en el caso de Internet Club Chess Assistant, nosotros tratamos con Unica
multifuncional presentacion interactiva en el tiempo real. Intercambio de datos aqui esta
organizado de tal manera, que permite participar al mismo tiempo a la gran cantidad de
usuarios en la red Internet. Variedad de posibilidades para trabajo conjunto estd combinado
aqui con maximas oportunidades para desarrollo personal de cada participante en forma de
competencia.

Inicio Rapido

Este pequefio capitulo ha sido escrito para que Usted pueda mas rapido posible conocer el
nuevo modo, sin perder los momentos importantes.Invirtiendo un poco de su tiempo para
lectura, Usted va a comprender las importantes particularidades de adjuncion para clientes
de Internet Club  Chess Assistant, sus posibilidades: Interfase es comprensible en el nivel
intuitivo y esta orientado al usuario; muchos de sus componentes tienen las escrituras que
aparecen explicando el manejo, muchas funciones estan accesibles a través de menu local

Acceso a Internet Club Chess Assistant

Haga clic sobre el boton de acceso a Internet en el principal panel instrumental de Chess
Assistant. Esta accion ejecuta al programa de cliente de Internet Club C Chess Assistant, incluido
en Chess Assistant 18. Si Usted todavia no se ha registrado, le recomendamos hacerlo lo mas
rapido posible, para sentir completamente todas las ventajas de ser socio en Internet Club. Usted
puede crear el pseudonimo, obtener rating del club, participar en los torneos planificados, visitar
lecciones, utilizar el servicio de correo y muchas otras opciones. Por otro lado lo invitamos a
participar y jugar como invitado, cuando Usted tiene gusto de hacerlo. Lea este capitulo, incluso
si Usted piensa jugar como invitado — muchas funciones son accesibles para todos los usuarios,
sin excepcion.
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Registro

Inmediatamente después de inicio del programa de cliente se abre el didlogo Entrada al
servidor. Este dialogo le permite decir su tnico pseudénimo («login») y la contrasefia.En el
caso que Usted ha ejecutado el programa por primera vez, puede o registrarse, o entrar como
invitado:

Entrada al servidor

of favor | idertifiguese

Registrao...
Ertrar como invitado
Pagzsward: I _a contrazefia olvidadﬂ

[~ Guardar la contra: )
Salids del programs

Awuda | Opciones de la red =:=|

Para identificarse, introduzca su pseudénimo en la ventana textual Login y su contrasefia en
la ventana Contrasefia, luego haga clic sobre el botén Entrada. Si desea, Usted puede entrar
como invitado; para esto haga clic sobre el boton Entrar como invitado.

Botén Registro... permite a Usted registrarse en el servidor. Clic sobre este boton abre el
didlogo Registrarse:

En el proceso de registro Usted solamente debe seguir las instrucciones de este dialogo.
Introduzca su pseudénimo en la ventana textual Login, y la contrasefia — en la ventana
textual Contrasefia. No se olvide de confirmar la contrasefia, escribiéndolo de nuevo en la
ventana textual Confirmacion; en otro caso el botén Continuar es inaccesible, como se ve en
el dibujo de arriba.

Después de que Usted ha confirmado correctamente su contrasefia, el boton Continuar va a
ser activado.Clic sobre esta tecla abre otro didlogo, Introduzca sus datos personales,
demostrado en la pagina anterior.

Tome en cuenta que Usted no estd obligado de llenar algunas casillas en este dialogo, si
Usted no quiere abrir su informacion personal. Estas casillas estan marcadas con la estrellita
a la derecha de ellas.Para registro son absolutamente necesarios solo su apellido y su abierta
direccion del correo electronico. En el momento de registro el servidor crea la Unica
escritura de reporte, donde se fija su estatus del usuario, la cual va a ser utilizada para
administracién de concesion de los recursos divididos y garantia de seguridad de datos.
Apenas el servidor le registra a Usted, entra en la Sala de juego Internet Club Chess
Assistant, la ventana principal del programa de clientes. En la parte izquierda de esta
ventana Usted ve el panel con el conjunto de botones, que permiten pasar en diferentes
modos de adjuncion de cliente y activar diferentes objetos presentados en la ventana del
programa:

Clic sobre cualquier boton abre la ventana de algin modo. Palabra "modo" significa el
servicio especial propuesta para Usted por adjuncién de cliente. Cualquier modo cuenta con
el propio conjunto de funciones y propio interfase, presentado por el Gnico conjunto de
elementos de manejo (sobre todo es Unico panel instrumental).Hay siete modos: Sala de
juego, Torneos, Base, Lecciones , Foro y Correo (dos estos modos parecidos se unen en el
modo de Asociacion) y Correspondencia.

Por defecto, el botén Sala de juego estd hundido , Usted inicia su sesion en Internet Club
Chess Assistant justamente en este modo. Botones Foro y Correo estan ubicados cerca y
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contienen panel a la izquierda de ellos con el signo de triangulo, que permita unir estos
botones en uno — Asosiacién . Ademas en la parte de abajo de panel estan ubicados los
botones de menor tamafio. Son botones de manejo de diferentes elementos de cada modo
(normalmente de las ventanas). Clic sobre cualquier de estos botones permite activar la
ventana, titulo de la cual consigue con el texto del botén.

Sala de juego

Aqui Usted puede hacer desafios para la partida y/o recibir desafios de otros jugadores, elegir
partidas para revision, buscar informacion sobre otros jugadores, comunicarse con ellos, etc....
Estas funciones son bastante conocidas a cualquier usuario de la red Internet y son comunes para
muchos servidores del juego.

Linea Vista Opciones Ventanas Ayuda !
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Como se puede ver en el dibujo anterior, la ventana principal del modo Sala de juego esté dividido en
cuatro partes, donde se ubican las ventanas Jugadores, Macetero, Partidas y Desafios. En estas
ventanas aparece toda la informacién necesaria para Usted, permite hacer desafios a la partida,
desafiar a los jugadores seleccionados, seguir las partidas de otros ajedrecistas, leer comunicados del
sistema, comunicarse con otros jugadores. La misma estructura tienen las ventanas de otros modos, se
diferencian solo por cantidad y ubicacién de las ventanas dependientes y por conjunto de otros
elementos de interfase. Normalmente las ventanas dependientes estan sincronizadas entre ellas y la
informacion presentada en ellas se cambia, de acuerdo con sus acciones, acciones de otros jugadores o
en el momento de inicio de alguna actividad en el club. Por ejemplo, si Usted se ha inscrito para la
leccion (ver abajo) , en el momento de su inicio autométicamente se ejecuta la ventana del tablero. Si
Usted ha hecho un desafi6 y alguien lo acepta, también se va a ejecutar la ventana del tablero y se
inicia la partida.
En la parte de arriba de la Sala de juego esta ubicada la principal panel instrumental de este
modo. Todas las principales funciones del programa estan presentadas por los botones en el
panel instrumental.
Botones de este panel permiten ejecutar las siguientes operaciones:
Limpiar —anula el desafié hecho antes para la partida.
Buscar — en el panel hay dos botones que pueden ser afinados para Jugar. Clic sobre el
triangulo negro abre el mend local de este boton.
Usted puede agregar al panel cualquier cantidad de botones complementarios Jugar, para
enviar los desafios con diferentes parametros — control, color de las piezas, etc... E+ligiendo
el comando Formula en el mend, Usted puede editar estos parametros :
Se abre el didlogo Desafi6 comun, donde Usted puede elegir alguno de los Controles
estandares o establecer Tiempo y Incremento de acuerdo a su criterio, sefialar Color de
piezas y cuenta de rating, con ayuda de bandera Rating..
Torneo — por su finalidad este boton es idéntico a los botones Jugar, pero se utiliza para
desafiar al match algun ajedrecista determinado de los presentes en el club.Clases — este
botén ejecuta otro modo especifico, el modo de Estudio de la partida. Normalmente este
modo se utiliza por los profesores, por lo tanto este botén tiene tal titulo.En este modo se
ejecuta la ventana del tablero, donde usted puede introducir, editar y comentar partidas y
también analizarles con ayuda de los programas del juego. Gracias a la funcién del boton,
Usted puede entregar el derecho de demostracion al otro jugador. Esto permite realizar el
anélisis comun, intercambiar opiniones sobre las partidas y posiciones. A pesar de que este
modo se utiliza en lecciones, no hay que confundirlo con el modo de Clases (ver la
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descripcion abajo). Para entrar en el modo de Leccién, Usted debe hacer clinico sobre este
botén, sino sobre el botén Clases en el panel objetivo

Mi Info — abre el didlogo que permite ver y editar sus datos personales, que Usted ha
declarado en el proceso de su registro.Esta informacion es accesible para todos los
socios del club.

Formula — utilice este boton para determinar su propia formula, conjunto de reglas que
decide que desafios Usted esté de acuerdo recibir o rechazar.

Amigos — abre la ventana donde aparece la lista de sus «amigos» en el club. Estos jugadores
tienen su propio estatus, cuando alguno de sus amigos entra en la Sala de juego, en la ventana
Macetero aparece el comunicado del sistema. Usted puede agregar en esta lista los jugadores
quienes estan presentes en el club

Ignorar — abre la ventana con otra lista. Usted puede agregar aqui algin jugador, desde
este momento sus desafios a Usted van a ser rechazados. Esta funcion también bloquea
todos los intentos de este jugador comunicarse con Usted, utilizando los medios de
cliente.

Torneos

Cuando Usted hace clic sobre el botdn Torneos en el panel objetivo, se ejecuta el modo Oorneos.
Su principal componente es la ventana Lista de torneos, demuestra en el dibujo de abajO'

Lista de torneos

ﬂmmmmw—ﬁmmmmﬂj
7/Suizo 10 Mar, 15:00 5 1] training
Al Ronda 10 Mar, 16:30 15 1 0 Eraining
I 8 tournament 9/5uizo 10 Mar, 18:00 64 3 0 9 rounds I
El 10/Suizo 10 Mar, 20:00 Z 1 0 training
9 tournament 9/Suizo 11 Mar, 18:00 16 3 1] 9 rounds _J
10 tournament 9/Suizo 12 Mar, 17:00 13 3 1] 9 rounds
Standard_II 4/Suizo 13 Mar, 09:00 14 30 15 training, 30' + 15"
11 tournament 9/Suizo 13 Mar, 17:00 12 3 1] 9 rounds
12 tournament 9/Suizo 14 Mar, 18:00 1 3 0 9 rounds
13 tournament 9/Suizo 15 Mar, 18:00 1 3 1] 9 rounds .:]
'={}'- Unir s Jugadores # Renovar

En esta lista estan presentados todos los datos — nombre del torneo, sistema de su ejecucion, fecha
y hora de su inicio, cantidad de participantes y control de tiempo. En el panel debajo de la lista
estan ubicados tres botones. Non ayuda del boton Usted se escribe en el torneo elegido en la lista
de torneos. El boton abre la lista de jugadores quienes ya se han escrito a este torneo, el boton
renueva el contenido de la lista.Cuando se acerca el tiempo de inicio del torneo, en la ventana de
macetero Usted encuentra el pareo de la primera ronda. Un poco maés tarde se ejecuta la ventana
del tablero y partida con su adversario se inicia automaticamente.

Base

Clic sobre el botén Base en el panel objetivo ejecuta el modo del trabajo con bases de
partidas. Aqui estan presentadas dos bases de partidas — base del servidor y base local de su
computadora. La Ultima esta ubicada en el catalogo \InternetClub\CBases. Usted puede
trabajar con partidas de la base local con ayuda de Chess Assistant. Cada vez cuando Usted
ejecuta la adjuncion del cliente, Chess Assistant automaticamente abre la base de datos
Internet. El acceso a las partidas de base del servidor es posible solamente por medios del
programa de cliente. Usted puede ejecutar cualquier partida en la ventana del tablero,
eligiéndola en la lista y haciendo clic sobre el botén (esta accion ejecuta el modo de
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Edicién, donde Usted puede agregar variantes, comentarios y marqueadores de colores a la
partida actual, también analizarla con ayuda de programas del juego incluidos de Chess
Assistant). El botén Guardar

, que esta presente en el panel instrumental del tablero en todos modos, permite guardar la
partida cargada en su base local.

Todas sus partidas jugadas en Internet Club estan autométicamente guardadas en la base del
servidor. Utilizando menU Afinaciones \ Interfase... \ Afinaciones de Interfase \ Auto
conservacion de las partidas jugadas Usted puede establecer la opcién correspondiente, las
partidas van a guardarse en su base local ( ver abajo).

Leccién

En el modo Lecciones en las ventanas separadas estan presentadas dos listas: lista de
lecciones y lista de profesores. Cuando Usted elige al profesor en la lista, informacion sobre
él aparece en la ventana Info de profesor. Al mismo tiempo la lista de todas las lecciones
de este profesor se aparece en en la ventana Lecciones. Eligiendo la leccién aqui se puede
ver su breve resefio en la ventana Info de lecciones. El principal objetivo de este modo:
informar a Usted sobre las lecciones planificadas e informarlo sobre las lecciones
planificadas y ayudar orientarse en esta informacién. Para visitar esta leccion, utilice el
interfase del programa de cliente, en primer lugar Usted debe inscribirse a la leccién.

En el caso que el tema de leccion, hora de su inicio y otras condiciones lo satisfacen , Usted quiere
visitarla, elidala en la lista y haga clic sobre el botén debajo de la lista de lecciones. Cuando la
leccion se inicia, en su computadora autométicamente se ejecuta la ventana del tablero con leccion.
Desde este momento su programa de cliente trabaja en el modo de Estudio (ver arriba), sin
embargo el derecho de demostracion corresponde al profesor. En la leccién Usted ve la partida
presentada por el profesor y comunicarse con otros estudiantes por medio de la ventana de
macetero. El profesor puede organizar examenes para los estudiantes, que Usted soluciona
trasladando piezas con el ratdn en la ventana del tablero. Profesor puede también entregarle
temporalmente el derecho de demostracion por medio de la funcién Entregar (ver abajo) y Usted
puede entregar este derecho a otro estudiante, pero solamente el profesor tiene el derecho en
cualquier momento devolverle este derecho.

Foro/Correo

Los modos Foro y Correo une el hecho que estos modos estan creados para el intercambio
de mensajes textuales entre los miembros del club. Aqui se utiliza el especial editor de
folios textuales incluidos del formato *.rvf. A veces estos modos estan presentados como el
Unico modo de Asociacion y Usted puede encontrar este término en la Chess Assistant.
Foro esta proyectado y realizado de tal manera que todos los mensajes estan agrupados por
capitulos. En la ventana del modo Foro Usted ve el panel objetivo y dos ventanas
dependientes — Partes y Oemas. Todos los mensajes en el foro estan reagrupados en las
partes correspondientes. — Para ver alguno de estos mensajes, elija la parte de la lista Partes
y luego elija el tema de la lista de ventana.Usted puede o iniciar nuevo tema o responder al
mensaje dedicado a algun tema. Debajo del Tema se encuentran los elementos de manejo:
Las listas que se abren permiten establecer los parametros del reflejo en la ventana Tema.
Non ayuda de botones Usted puede ejecutar las siguientes operaciones:

Escribir — este boton abre la ventana Nuevo mensaje, ejecutando el editor incluido

RVF:
Utilicelo para iniciar el nuevo tema del foro. Aqui es necesario llenar la casilla Titulo — esta
anotacion en el futuro va a ser reflejado en la lista de la ventana Tema. Haciendo clic sobre el
panel Instrum., Usted abre el panel instrumental de editor , que permite establecer diferentes
atributos de texto y ejecutar otras acciones para editar su mensaje ( como se ve en el dibujo de
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arriba).Por ejemplo, Usted puede colocar una hiper referencia a algin otro mensaje de foro y
formatearlo.
Vista — elija el tema en la lista y haga clic sobe este botdn . Se va abrirse nueva ventana con la
completa lista de mensajes sobre este tema. Non ayuda de estas hiper referencias Usted puede
revisar estos mensajes. Clic sobre el boton Responder en la ventana del tema se ejecuta el editor
el editor de mensajes del foro.
Renovar, por defecto el contenido de foro se renueva cada vez que Usted entra al servidor. El
proceso de renovacion se refleja con las ventanas del diélogo con los indicadores del progreso
durante la ejecucion de su programa de cliente. Puede ocurrir la situacién cuando mientras
que Usted esta ocupado en otros modos del programa de cliente, por ejemplo esté jugando,
alguien ya ha respondido a su mensaje en el foro. El botén Renovar justamente permite
demostrar cambios que han sucedido en el tiempo de su sesion del trabajo en Internet Club.
El modo Correo se parece mucho al modo de Foro por su contenido y por su interfase. La
diferencia solamente consiste en lo siguiente: si sus mensajes en el foro son accesibles para todos
los miembros del club, los mensajes del correo normalmente estan dirigidos a una sola persona. En
el modo de Correo Usted trabaja solo con una ventana, que contiene la lista de su correspondencia:
La lista que se abre Mostrar carpeta en la parte de arriba de esta ventana, permite reflejar
cartas guardadas en carpetas Recibidos, Enviados o Todos. En la parte de debajo de la
ventana se encuentra el panel instrumental del Correo:
Como Usted puede ver, es posible realizar estas operaciones haciendo clic sobre los botones
de este panel:
Nuevo — la ventana abre un poco modificada ventana del editor RVF:

En realidad es el mismo editor de mensajes de foro, solamente aqui est4 agregada la casilla
textual Destinatario, y también algunos botones en el principal panel instrumental del
editor, destinados para el trabajo con opcién de intercambio Windows. Aparte de que Usted
puede colocar en mensaje diferentes imagenes de folios, el editor incluido permite copiar
partidas y posiciones y colocarles en su carta de tal manera, que partidas y fragmentos
pueden ser revisados directamente en la misma carta.Nopie alguna partida bajada para la
revision en la ventana del tablero (para esto es necesario hacer clic con el raton en la ventana
Anotacion y apretar la combinacion de teclas [Ctrl + Ins] en el teclado), luego cree nueva
carta con ayuda del botdn Insertar en el panel instrumental del editor, insierte el contenido
de la opcién de intercambio en el texto de la carta. Seguramente Usted se va a quedar
sorprendido de los resultados de esta operacion — tanto las posibilidades del editor RVF
superan cualquier otro medio de trabajo con el texto.
Es necesario que Usted llene las casillas Destinatario y O&ma, para que Usted pueda enviar la
carta.La casilla Destinatario — es la lista que se abre , que es idéntica a la lista de sus amigos en el
club. Le recordamos que Usted puede revisar y/i cambiar la lista de sus amigos con ayuda del
botén correspondiente en el principal panel instrumental en el modo Sala de juego..
Vista — clic sobre este botdn abre la ventana separada, donde se refleja lo seleccionado
de la lista. (es tambien la ventana del editor RVF, solamente en ella estan apagados
todos los medios de edicién.
Responder — de nuevo se abre la ventana de edicion RVF, y Usted puede responder a
la carta recibida.En este caso las casillas Destinatario y O&ma ya estan llenadas
automaticamente, la misma carta recibida se refleja en la ventana textual del editor.
Usted solamente debe introducir el texto de su mensaje y hacer clic sobre el botén
Enviar.
Reenviar — la funcion presentada con este boton permite a Usted enviar el mismo
mensaje a varios destinatarios.

Eliminar — elimina la carta seleccionada.
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Correspondencia

El modo Correspondencia recuerda el modo Torneos. Aqui también el componente principal
es la ventana Lista de torneos. Elija el torneo en la lista y haga clic sobre el boton, para
participar en esta competencia.

La ventana del tablero
Linea Vista Opciones Yentanas Ayuda ‘ 3

s © FAE Ll M 2.9 3

Aplicado \WAplicado B TratarW Tratar B :ar enlabit Guardar Marcadore  Mator Buscar Clipbrd

&

[...] 1.e4 &5 2,43 &c6 3.8c4 h6
4.d4 d6 5.0-0 &6 6.dxeb Fixed
7.8e1 £ic5 8.exd6 Hieb 9.dxcT
Wi c7 10,803 £bd 11.0d5 Wias
12.c3 £e7 13.b4 Wigs 14.b5 ab
15.8e5 6 16.&Zxe7 W 1]

partida: Grab - Anatoli (No
evaluada Blitz 10 0)

£ C_a
[ Wetsan | [whisper |
tiempo de partid... -
Observadores l _]
Aibol Observadores | Afbol Kty .

La ventana del tablero se ejecuta con el programa de cliente en diferentes modos. Cada vez que
Usted inicia nueva partida, carga partida de base de datos o revisa partidas de otros jugadores,
delante de Usted se abre la ventana del tablero. Esto no es el modo especial del programa de
cliente. Mejor dicho la ventana del tablero es el componente comin de diferentes modos de
adjuncion. La especifica de modos consiste en el Unico conjunto de botones en el panel
instrumental y también en el conjunto de ventanas dependientes con la posicién fijada. Por otro
lado, existen las ventanas que siempre se reflejan junto con el tablero de ajedrez y sincronizados
con ella — es la ventana Anotacion y ventana Arbol (el Gltimo es inaccesible en el caso cuando
Usted esta jugando contra el adversario real, para evitar la posibilidad de ayuda; Usted puede abrir
la ventana Arbol, cuando observa la partida de otros jugadores).

Inmediatamente después de que la ventana del tablero se carga, en el panel objetivo se aparece el
botén complementario. La escritura sobre este refleja el estatus de la partida cargada. Tome en
cuenta que durante el juego los relojes de adversarios estan ubicados en el borde correspondiente
del tablero. Esto facilita la percepcion de indicadores del reloj conjunto con la posicién en el
tablero , que de buen modo diferencia la adjuncién del cliente de Internet club Chess Assistant de
los analogos programas del juego.

MenU Afinaciones permite definir los parametros comunes del reflejo de tablero de ajedrez.
La eleccion de este punto abre la lista de menu que se abre:

Elegiendo aqui el punto Interfase ..., Usted obtiene el acceso a las afinaciones de interfase
del programa en la siguiente ventana del dialogo:

Es necesario mencionar algunos de los parametros que tienen la relacién directa con el modo
como se refleja el tablero ajedrecistico durante la partida. La lista que se abre Marcar la ultima
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jugada en la partida permite a Usted determinar el método con la cual va a ser marcada la dltima
jugada del adversario ( si Usted desea , puede apagar esta opcion.) Si Usted coloca la bandera
Hacer jugada con dos clics, para hacer la jugada va a tener apretar la casilla donde esté ubicada
la pieza, luego sobre casilla adonde la pieza se dirige, en lugar de trasladar la pieza con el boton
apretado del ratén. El traslado de pieza al parecer exige del jugador menores esfuerzos de
musculos y por lo tanto puede ser realizado mas rapido. Sin embargo en el momento del traslado
la pieza puede «fiaer» por casualidad, por lo tanto vale la pena pensar que método méas conviene
a Usted. Opcién Marcar reloj prendido refleja el reloj de la bando a la cual toca a jugar , con los
colores especiales, es la opcién especialmente (til en el juego bliz y boceto de las partidas.

19. MODO “TEST DE APERTURA”

Nuevo modo ayuda a los ajedrecistas verificar sus conocimientos en apertura y también
demuestra errores, da recoemdaciones como mejorar.

En este modo es necesario jugar apertura por las blancas o las negras, elegir mejores
jugadas de acuerdo a su criterio.

Test de apertura se puede realizar sobre alguna apertura determinada ( elegiendo apertura
de lista), codigo concreto de apertura o iniciando desde alguna posicion determinada.

Por otro lado es posible legir algin jugador desde base de datos, este jugador va a ser su
contraincante ( el programa va a ser jugadas desde su repertorio de aperturas).

Test de apertura se puede realizar desde modos Arbol, Vista o Lista.

Para comenzar test es necesario hacer lo siguiente.

Abrir base de datos con arbol construido con que se realiza test ( se recomienda base
HugeBase).

Apretar el botony arriba o elegir el menti Ampliado/Test de apertura.
Se abre la ventana Dialogo:

x|
Test for IWhite vI

¥ Test far curent position

[~ Testing for opponent I
[T Mew opponent

¥ Select opening

Cancel

Si Usted ha iniciado Test de aperture desde modo Lista, la opcidon Test para posicion
actualk no va a ser accesible.

En la ventana Test para Usted debe elegir lado (color) con que Usted va a jugar apertua.
Para iniciar test desde la posicion en pantalla , debe elegir la opciéon Test para posicion
actual
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.Usted puede llegar a la posicién necesaria en modo Vista o Arbol.

Para verificar su conocimiento en apertura determinada puede prender la bandera
Seleccionar Apertura.

Debe prender la opcién Test para contraincante para que respuetas sean elegidos desde
repertorio de ajedrecista determinado.La busqueda de contraincante se va realizarse en la
base de donde ha sido llamado modo Test de apertura, justamente por esto esrecomendable
utilizar HugeBase.

Programa va a responder de tal modo como en esta posicion jugaria el contraincante
seleccionado.En el caso que sus jugadas en la posicion concreta acaban, el programa va a
elegir jugadas desde la base selccionada. En este caso el programa elije las jugadas de
manera casual y en el caso de hacer test en la misma posicién otra vez, se puede revisar
otras continuaciones y variantes de apertura.

Apretar el botdn Ok. Si Test para contraincante esta prendido, se abre la ventana
Prepararse para su contraincante .

Prepare for your opponent il

Opponent:  Korchnoi Yiktor [SUI)

Name | ELO [Chess Title | Birthday [Sex 4]
95656 | Karchevska Lesia

95657 | Korchevska O

95658 | Korchevska Olga

95659 | Korchevsky Mikhail (RUS) _|
95660 | Korchmar E

95661 | Korchrar Vasiliy (RUS)

95662 | Korchmar Yasily (RUS)

95663 ||Korchnaoi Viktor (SUL | 2608 gm

OREEA ¥
4] | »
Find:

Ikorchnd

Your gide: lm
[~ Dates  from I‘ISQD vl to |2DU3 vl

Run Cancel Help

Elija jugador de la lista de jugadores. Usted también puede limitar su contraincante ,
prendiendo la bandera Datos.

Aprete el botd Ejecutar.

El programa inicia busqueda de partidas del jugador selccionado y construccion de su
repertorio. Esto puede tomar cierto tiempo.

Si bandera Seleccionar apertura ha sido prendida se abre la ventana Navigador de
Aperturas
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Openings navigator x|

Path:
[...] 1.e4 &6 2.e5 &1d5 3.d4 d6 4.873

Select opening name:

102

104 &ife 2. 52

144 &iff 2.04 b6

1.04 Hifs

1.d4

1.0%, 1.bd,

HLEKHIHE |juf

BEMOMI def.

BIRD'S OPEMING
BISHOP'S OPENING
ELUMEMFELD counter-garn
BOGOD-INDIAN def.
BUDAPEST gam.
CARC-KANN

CATALAN SYSTEM
CEMTER garn.

DUTCH daf. ILJIN GENEWSKY SYSTEM

Select gpening index: BO4 =

EDZ
Usted puede seleccionar apertura por su nombre, luego elegir index exacto en la ventana
Seleccionar index de apertura index.

La posicién correspondiente va aparecer en diagrama.

Aprete el botén Ox.

Se abre la ventana de Test.

EEI[IE

- |> - ﬁ | Cummanlsl Pus\liunl Gamesl Engines Book I
fi

@ BB » 88y -
Add variation in tree':

_I_I_I_IJ_I

Comment T estresult |

@
|[...] 1.e4 &Y6 2.e5 )d5 3.d4 d6 4.243 &ice
Haga jugadas en el tablero, programa va a responder. Usted puede parar Test en cualquier

momento apretnado el bot6n
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Cuando Usted llega hasta la posicién que no se encuentra en la base, aparece:
x|

@ Test is stopped. Would vou like to continue test by plaving with engine?

Usted puede apretar Sl para jugara la posicién con el programa.
Si Usted apreta NO el Test termina y aparece la ventana:

ﬂ

.e4 &Y6 2.e5 &\d5 3.d4 d6 4.5¥3 Hic6 5. fe?
.c4 &#1b6 7.0-0 de 8.d5|

B
5

Enrd testing | Mew opening | 0K I

Usted puede continuar hacer Test eb esta variante desde cualquir jugada apretando el botén
Ok. Los resultados de test anterior van a ser guardados.Si Usted hace Test 4 0 mas veces, el
programa puede dar comentario sobre todos los intentos:.

Usted puede iniciar Test de nueva apertura, apretando Nueva apertura.

Usted puede terminar Test apretando Fin de Test.

Los resultados de test y evaluaciones podemos ver en Mensaje abajo de tablero.

20. OPCIONES ADICIONALES

Seleccione Accesorios | Parametros en el mend principal o presione [Alt] [F9] para que se
visualice la ventana Parametros. Ella consta de 12 cuadros de didlogo que permiten
ajustar el aspecto de diferentes ventanas en diferentes modos. Por ejemplo, usted puede
elegir tipo de letra y color para las notaciones, listas, tablero, etc., haciendo un clic en el
indicador Colores.

En la zona Elementos estan los objetos que se pueden modificar. Una pulsacion en el signo “+”
junto a la imagen de la carpeta abre una lista de los elementos contenidos. Seleccione el elemento
que desea ajustar y determine el tipo de letra, color y alineamiento. Las opciones que aparecen

palidas se asignan por defecto. Usted puede ver el resultado inmediatamente en la ventana Vista
Previa.

o Mejoras en el disefio.
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v Para afiadir la lista de partidas de la HUGEBASE para la posicion actual al titulo de

la partida s6lo haga un clic en el icono Lista bajo el tablero.

v Un clic sobre cualquier icono en la barra de objetos no activara la ventana
correspondiente en seguida; para eso hace falta soltar el botén del ratén. De esta
manera las operaciones de “arrastrar y soltar” resultan mas faciles.

Nuevos colores para el tablero y el fondo, piezas tridimensionales; se puede también

descargar letras ajedrecisticas, piezas etc. de otras fuentes.

v Dos tipos de piezas mas, incluyendo piezas tridimensionales.

v Posibilidad de descargar piezas de otras fuentes.

v Posibilidad de cambiar color de las piezas y el tablero.

v Se puede elegir la velocidad de movimiento de las piezas en el tablero.

En la ventana Accesorios | Parametros | Colores hay un botén adicional Avanzado.... Este
botéon abre la ventana Parametros del tablero avanzados que sirve para ajustar la
apariencia de las piezas, el color de los marcadores y del fondo del tablero.

Tres banderas de control (Estandar, Moderno, y De Archivo) permiten eligir el aspecto de
las piezas accesible. En la subcarpeta /IMAGES/PIECES también hay unos tipos de piezas
adicionales; para usarlos active la bandera de control De Archivo. La lista desplegable
Fondo del Tablero permite elegir colores para el tablero de la subcarpeta /IMAGES/BGR.
Para ajustar el color de los marcadores, sirvase de las listas desplegables Ataque, Defensa,
Importante y Personalizado de la seccién Color de Marcadores.

Efectos de audio que se pueden ajustar

Para ajustar los efectos de audio, vinculados con el funcionamiento de Chess Assistant, sirvase del
comando Accesorios | Parametros | Generales del mend principal. Active la bandera de control
Reproducir sonidos que esta en la seccién Sonidos.

Presione el boton Esquemas y aparecera la ventana Sonidos que le permitird ajustar los
pardmetros de los efectos de audio.

Escoja el sonido que necesita en la caja Archivo. Para reproducir el sonido seleccionado
presione el botén Test con la flecha. Se puede también escoger cualquier archivo con la
extension *.WAV 0 *.MP3, 0 cualquier otro tipo de archivos de audio que WINDOWS MEDIA
PLAYER pueda reproducir en su ordenador, presionando el boton Ver. Todos los archivos
de audio de CHESS ASSISTANT estan guardados en la subcarpeta /SOUNDS.

99

i Estimado cliente!

Le agradecemos su adquisicion.
Nos seria muy grato recibir sus observaciones y sugerencias.
Nuestra direccion es:

Convekta Ltd., PO Box 302 c/o IPS
Suite 2, Global House, Poyle Road ColnBrook SL3 0AY
Berkshire UK

Ayuda técnica: support@chessassistant.com
Ventas: sales@chessassistant.com

http://www.planetadeajedrez.com

Este programa es producto de “Convekta Ltd”
Nuestra especialidad es la fabricacion de programas de ajedrez.
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iNUEVO! BORIS SPASSKY, 10° Campebn
Mundial

Gran maestro Alexander Khalifman detalladamente ha comentado
alrededor de 400 mejores partidas. 1965 partidas tienen breves
comentarios. CD incluye resultados de los torneos y matches y
aproximadamente 50 interesantes fotografias. El capitulo ""'Juegue como
Spassky" contiene 185 posiciones interesantes donde hay que encontrar
las mejores jugadas, hechas por Spassky en sus partidas.

iNUEVO! ENCICLOPEDIA DE COMBINA-
CIONES AJEDRECISTICAS / CD-ROM

El programa fundamental sobre téctica de ajedrez, incluye mas de 4000
ejercicios, clasificados por 100 métodos y motivos tacticos. Nivel de
ejercicios es de 4ta categoria y hasta el maestro. Célculo de ELO y
estadistica detallada para solucién por cualquier cantidad de usuarios.

iNUEVO! TEORIA MODERNA DE APERTURAS.
«1...NC6!?» / CD-ROM

Interesante apertura para los ajedrecistas quienes desean salir de las
lineas comunes. Por primera vez la teoria de variante esta sistematizada
y analizada. También estan incluidos 300 ejemplos comentados, 50
ejercicios y base de 5000 partidas.

DEFENSA INDIA DE REY / CD-ROM

El material de ajedrez ha sido elaborado por el reputado entrenador y
Gran Maestro Alexander Kalinin. EI programa incluye el material
tedrico que se centra en los métodos tipicos de juego en las principales
lineas de esas populares aperturas, con mas de 600 instructivos ejemplos
comentados de partidas de grandes maestros y mas de 50 ejercicios a
resolver y mucho més. Estudiando este programa usted entenderd y
implementara mejor métodos de juego en su apertura favorita.
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TOTAL CHESS TRAINING Il / CD-ROM

Esta es la segunda compilacion de programas de entrenamiento
populares para estudiar todas las fases del juego, la apertura, el medio
juego y el final. Aqui usted encontrard cinco nuevos programas no
incluidos en el primer pack de Entrenamiento Total: Enciclopedia del
Medio Juego I, Curso Intermedio de Téactica, Estudios de Mate, Teoria 'y
Practica de Finales y Entrenamiento en Finales de Ajedrez.
Total Chess Training Il incluye més de 11.000 ejemplos de estudio y
ejercicios para jugadores de ajedrez con ELO desde 1.700 a 2.400 !

i [Alumno: serg] - * EMPUE CON EL HOMBRO™ - * EMPUJE CON EL HOMBRO™ (#6 de 10)

o 4 m & 2
Test Jugar  Estadwstica Imprimir  Opciones  Ayuda

http://www.planetadeajedrez.com

Este programa es producto de “Convekta Ltd”
Nuestra especialidad es la fabricacion de programas de ajedrez.
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