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Resumen

Esta documentacién describe el juego de Knights versién 2.6.2
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Capitulo 1

Introduccion

TIPO DE PARTIDA:
Tablero

NUMERO DE POSIBLES JUGADORES:
Uno o dos

Knights es un juego de ajedrez. Como jugador, tu objetivo es derrotar a tu oponente capturando
asurey.
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Capitulo 2

Como jugar

2.1. Objetivo

Mediante el movimiento de tus piezas, capturar las piezas de tu oponente hasta que su rey esté
en peligro y no pueda realizar ningtin movimiento para detener el ataque: esto se llama ‘jaque
mate ’.

Si parece que no puedes ganar, puedes jugar para quedar en tablas (empate). Mueve tus piezas
hasta que ya no puedas hacer ningtin movimiento legitimo y tu rey no esté en peligro: esto se
llama ‘rey ahogado’. Se puede hacer tablas de otras formas segtn las reglas de ajedrez que se
hayan seguido durante la partida.

2.2. Empezar una partida

Tras lanzar el programa o cuando selecciones la opcién del ment Juego — Nuevo (Ctrl+N), se
muestra un didlogo. En este didlogo puedes indicar contra quién vas a jugar, tu color y los limites
de tiempo.

New Game — Knights

Player 1 Player 1's Color
(® Human (You) ) white
- () Black
() Computer engine:

f4

@ Choose randomly

Player 2 (m] Use time control
(O Human Time control period: 40 moves o
® Computer engine: = || Initial time limit: 10 minutes
() Chess server: < Increment per move: 0 seconds -

" 0K & Cancel

Didlogo de nueva partida
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Si quieres jugar contra un amigo en la misma méquina, selecciona Humano (td) para eljugador
1 y Humano para el jugador 2.

Si quieres jugar contra la mdquina, selecciona Humano (td) para el jugador 1 y Motor de la
maquina para el jugador 2. En esta lista desplegable, selecciona el programa contra el que te
gustaria jugar y asegtrate de que estd instalado en tu equipo y de que admite los protocolos
XBoard o UCL.

Si tienes instalado un motor de ajedrez que no aparece en la lista, pulsa el botén Configurar... y
anade allf el motor. Para mds informacién sobre este didlogo, consulta Motores de maquina.

NOTA

Incluso si un programa esta listado en el dialogo, no significa que esté instalado. Asegurate de instalar
cualquier motor de ajedrez contra el que quieras jugar. Puedes comprobar si un motor esté instalado
en el sistema en el didlogo Motores de ajedrez.

Si quieres jugar contra alguien a través de Internet, selecciona Humano (t4) para jugador 1 y
Servidor de ajedrez para el jugador 2. Antes de empezar a jugar, tendras que iniciar la sesién en
el servidor y encontrar un oponente. El Servidor Gratuito de Ajedrez por Internet (FreeChess.org
) admite invitados, pero tendrds que registrarte para jugar partidas que afecten a tu calificacién.

También puedes ver cémo juega la mdquina contra si misma seleccionando Motor de la maquina:
para ambos jugadores.

Asimismo, puedes jugar una partida automaética contra un oponente en un servidor de ajedrez.
Sin embargo, observa que el servidor de ajedrez deberd tener una politica respecto a dicha parti-
da. La del Servidor Gratuito de Ajedrez por Internet estd aqui.

La casilla Control de tipo de uso permite activar un temporizador opcional. Knights usa el con-
trol del tiempo de ajedrez estdndar, que tiene tres pardmetros dentro de controles numéricos
giratorios:

» El Periodo de control del tiempo: especifica el ntimero de movimientos tras el cual se afiade
al reloj del jugador el Limite de tiempo inicial:. Puedes desactivar esta adicién estableciendo
el valor a cero.

NOTA

Esta opcién no esté disponible cuando se juega en un servidor de ajedrez.

s El Limite de tiempo inicial: es la cantidad de tiempo con la que empiezan los jugadores.

= El Incremento por movimiento: especifica cuanto tiempo se afiadird al reloj del jugador tras
cada movimiento que realice. Se puede establecer a cero para desactivar dicho incremento en
el reloj.

Después de pulsar el botén Aceptar, el didlogo se cerrard. Si has seleccionado un jugador de un
servidor de ajedrez, tendrds que iniciar la sesiéon y encontrar a tu oponente. En caso contrario, la
partida empezard inmediatamente.

NOTA
Knights cargara un tema predeterminado de manera automatica una vez que empieces la partida y
podras empezar a jugar inmediatamente.
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2.3. Dialogo del servidor de ajedrez

Chess server — Knights

Account | Seek List | Seek Graph | Challenges | Console

Username: | Noughmad| d‘ [m] This is a registered account
Password: | 909000008 € [ | Log me in automatically
# Login + Create an account

Pestania de cuenta

Si eliges jugar en un servidor de ajedrez, primero debes iniciar la sesién en el servidor. Si tienes
una cuenta en el servidor, escribe tu nombre de usuario y contrasefia y selecciona la casilla Esta
es una cuenta registrada. En caso contrario, escribe el nombre de usuario que quieras y pulsa el
botén Iniciar sesién.

Hay dos formas de elegir un oponente. Publicar un anuncio para la partida (lo que se llama una
«btsqueda») o responder a la bisqueda de otra persona.

Chess server — Knights

Account  Seek List Seek Graph Challenges | Console

[ ] rated match
[ ] Automatically start the game

GuestXFPs (0)
egoy (0)
GuestPNTP (0)

~ Accept | @ Decline

Pestarfia de desafios

Para publicar el tuyo, ve a la pestafiaDesafios y pulsa el botén Buscar. Si habias marcado Empe-
zar la partida automdticamente, una vez que un jugador haya aceptado tu bisqueda empezara
la partida inmediatamente. En caso contrario, tendras que aceptar el desafio manualmente selec-
cionando uno de la lista y pulsando el bot6n Aceptar.
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Chess server — Knights

Account | Seek List | Seek Graph Challenges Console

Player Rating Time Increment Rated Variant Your color
iosoJwiseo ooooo B suws |

GriffySr 1963 00:05:00 00:00:00 blitz

VictoriaBot 1787 00:15:00 00:00:00 standard
MiniZerdax 1243 00:15:00 00:00:00 standard
konozrout 2303 00:15:00 00:00:00 standard
scalaQueen 1868 00:03:00 00:00:00 blitz

scalaQueen 1960 00:15:00 00:00:00 standard
GriffySr 2067 00:15:00 00:00:00 standard
kamenozrout 2116 00:15:00 00:00:00 standard
Griffyr 2099 00:15:00 00:00:00 standard
MiloBot 1024 00:15:00 00:00:00 standard
Griffyjr 1927 00:05:00 00:00:00 blitz

+ Accept

La pestana de la lista de buisquedas

Para responder a las bisquedas de otras personas, usa la pestafia Lista de biisquedas o la pestafia
Gréfico de bisqueda. En cualquiera de las dos pestafias, selecciona la bisqueda pulsando sobre
ella y pulsa después el botén Aceptar.

server — Knights

Account = Seek List Seek Graph @ Challenges Console

2500 — —
r kenozn 9
F [FDThor (1871)]  (GrifySr (2067) ]
20001~ ° —@ GriffySr (196 .
: scaWueen (136‘:'ri r(1927) VicteriaBot (1787 :
o L IFDTitan (1753) b
£ 1500 [hastrman (1672) LuigiBot (1646) N
) i P (1347 1
£ C ]
5 - MiniZerdax (1243) MiniZerdax (1243) J
g 1000 —
o L MiloBot (1024) 9
500 —
F GuestBBZG (0) GuestxsY] (0) GuestHSKW (0) Bl
o= v v & b v v P S Tt P S S PR S T S B S i

5 10 15 20 25

Time limit [minutes]

v Accept | | @ Decline

La pestaria del grafico de btisquedas

El gréfico de busquedas muestra todas las bisquedas publicadas, ordenadas por la clasificacién
de los oponentes y por la duracién de la partida. Al pulsar en algtin punto del gréfico, se acepta
la busqueda.
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NOTA
Para un uso avanzado, Knights proporciona acceso directo a la consola del servidor. Selecciona la
pestafia Consola para usarla.

2.4. Jugar la partida

Las piezas se mueven haciendo clic sobre ellas y arrastrandolas hasta el punto deseado. Solo
puedes mover una pieza si es tuya, si es su turno y si mover esa pieza no pone a tu rey en peligro
inmediato.

Knights sigue las reglas del ajedrez estdndar, por lo que no puedes realizar movimientos no
reglamentarios.

11
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Capitulo 3

Reglas del juego, estrategias y
consejos

3.1. Reglas estandar

El principal conjunto de reglas del ajedrez lo establece la Federacién Internacional de Ajedrez
(FIDE). Otros grupos nacionales o locales pueden realizar ligeras modificaciones a las reglas.
Normalmente, las mayores diferencias entre las reglas se encuentran en el control del tiempo o
en los tipos de tablas permitidas; el juego y los movimientos de piezas permanecen igual. Knights
usa el ajedrez estandar y tiene cierta flexibilidad sobre el control del tiempo.

Hay muchas variantes del ajedrez estdndar. Una fuente ha encontrado mds de 2000 variantes dife-
rentes del juego. Las variantes principales incluyen Aleatorio de Fischer, Bughouse, Crazyhouse
y Suicidio. Las variantes difieren en las reglas sobre la captura, el movimiento de las piezas, el
final de la partida y el retorno de piezas a la partida. Knights no admite dichas variantes.

Las reglas completas del ajedrez estindar se pueden encontrar en:

» Federacién Internacional de Ajedrez, FIDE (fide.com)

» Federacion Estadounidense de Ajedrez, USCF (new.uschess.org)
Las reglas y la informacién general sobre el ajedrez se pueden encontrar en:

» Wikipedia

3.2. Tablero de ajedrez

3.2.1. Disefio del tablero

Un tablero de ajedrez se compone de 64 casillas iguales dispuestas en ocho filas y ocho columnas.
Las casillas se alternan en dos colores, blanco y negro. Se usan muchos materiales diferentes para
hacer tableros de ajedrez, asi que el color mas claro se considera como blanco y el mas oscuro se
considera como negro.

Partes del tablero que se conocen con nombres especiales:

» Fila: las ocho hileras horizontales del tablero de ajedrez se llaman filas.

12
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» Columna: las ocho hileras verticales del tablero de ajedrez se llaman columnas.

» Diagonal: una linea recta de casillas del mismo color que discurren de un borde a otro del
tablero en dngulo se llama diagonal.

= Centro: las cuatro casillas situadas en medio del tablero se llaman el centro.

Cada una de las casillas tiene un nombre, por lo que se puede mantener un registro de la partida.
Existen varios sistemas de nomenclatura, pero la ‘notacién algebraica” es la més popular y el
sistema oficial. En dicho sistema, cada casilla se nombra por la fila y la columna en la que se
encuentra. Las filas se numeran del 1 al 8 empezando por el lado blanco del tablero hacia el lado
negro del tablero. Las columnas se etiquetan en mintsculas de la «a» a la «h» de izquierda a
derecha segtin el punto de vista del jugador blanco. La casilla se nombra por la letra seguida
por el ndmero. Asi, la casilla de la esquina inferior izquierda se llama «al». La estructura de la
nomenclatura se puede ver en el siguiente diagrama:

8

= N W & U

a bcde f gh

3.2.2. Configuracién inicial

El tablero se gira, de manera que haya una casilla blanca en la primera fila, al lado derecho del
jugador.

Las piezas se sittian en los lados blanco y negro del tablero de la misma manera. En la primera
fila, empezando en ambos extremos y hacia dentro, se colocan las torres, los caballos y el alfil. En
las dos casillas que faltan, se coloca la dama en la casilla de su color y el rey en la otra. Cuando se
han colocado todas, las mismas piezas quedan cara a cara al otro lado del tablero. En la segunda
fila se colocan los peones. La disposicién final queda como se indica en el siguiente diagrama.

13
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3.3. Movimiento de las piezas

3.3.1. Movimientos y capturas

El ajedrez tiene seis tipos de piezas: el pedn, la torre, el caballo, el alfil, la dama y el rey. Cada pieza
tiene su propia y exclusiva manera de moverse. Hay algunas similitudes entre los movimientos
de las distintas piezas. Todas las piezas, excepto el caballo, se mueven en linea recta, de manera
horizontal, vertical o diagonal. No se pueden mover mds all4 del final del tablero ni volver por
el otro lado. Ninguna pieza, excepto el caballo, puede saltar sobre las demds piezas: todas las
casillas entre la casilla en la que comienza su movimiento y la que lo finaliza deben estar vacias.
El movimiento no puede finalizar en un cuadrado que esté ocupado en ese momento por una
pieza del mismo color.

Si la casilla en la que una pieza acaba el movimiento contiene una pieza del oponente, la pieza
del oponente es ‘capturada’ y se retira del juego. Todas las piezas se pueden capturar, excepto el
rey. El juego termina en el movimiento anterior a la captura del rey: el ‘jaque mate’. La captura
siempre requiere que la pieza atacante se coloque en la casilla de la pieza del oponente al realizar
un movimiento normal. La tinica excepcién es para la captura de un peén al paso. No es necesario
capturar una pieza cuando se presenta la oportunidad de hacerlo: la captura es opcional. La tinica
ocasion en la que es obligatorio realizar una captura es cuando el rey estd en peligro y la tinica
forma de detener el ataque es capturar la pieza atacante.

En la imagen que aparece a continuacion, la torre puede moverse a la derecha, a la izquierda,
arriba o abajo (de manera vertical u horizontal) en lineas rectas. Se puede mover hacia abajo y
hacia la derecha cualquier ntimero de casillas hasta alcanzar el borde del tablero. Dichas casillas
tienen una X verde sobre ellas. Se puede mover un maximo de dos casillas a la izquierda. El
resto del tablero est4d bloqueado por una pieza del mismo color, en este caso un caballo blanco.
La torre no puede saltar sobre el caballo para alcanzar el borde del tablero. Solo puede moverse
una casilla hacia arriba antes de toparse con el peén negro. Puede capturar al peén moviéndose
dos casillas hacia arriba y cayendo sobre el peén, ya que el peén es una pieza oponente (pieza
de distinto color). Dicha casilla tiene una X roja sobre ella. No puede saltar por encima del pe6n
para alcanzar el borde del tablero. Por tanto, la torre tiene un total de diez casillas a las que puede
desplazarse.

14
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Para empezar la partida, las blancas mueven primero. Después, los jugadores se van alternando,
haciendo un movimiento cada vez. En tu turno, debes mover: no puedes pasar.

3.3.2. Pedn

El peén es la pieza mas numerosa y la menos poderosa del tablero de ajedrez. Los peones tienen
un movimiento inusual. Normalmente, el pedn solo se mueve hacia delante, una casilla cada vez.
Una excepcién es la primera vez que se mueve un peén, que se puede mover dos casillas hacia
delante. El peén no puede saltar sobre otras piezas, cualquier pieza que esté justo delante de un
pedn bloquea su avance a esa casilla. El peén es la tinica pieza que no captura de la misma manera
que se mueve, sino que lo hace en diagonal. No puede capturar moviéndose hacia delante.

En la imagen que se muestra a continuacion, el peén de mas abajo atin esté en su casilla original,
asi que puede moverse una o dos casillas hacia delante (lo cual se indica por la X verde). Puede
capturar moviéndose hacia la derecha o hacia la izquierda en diagonal, pero solo si la casilla
estd ocupada por una pieza oponente (indicada por la X roja). De otro modo, no puede moverse
en diagonal. El peén de mds arriba ya se ha movido desde su casilla original. Solo se puede
mover una casilla hacia delante. Asimismo, puede capturar en diagonal hacia la derecha o hacia
la izquierda si la casilla contiene una pieza oponente.

15
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El peén también esta implicado en dos movimientos especiales. El primero es la captura la paso,
en la que el pedn es capturado en su movimiento inicial de dos casillas. El segundo es la pro-
mocién del pedn, en la que un pedn se promociona a otra pieza cuando el peén alcanza el otro
extremo del tablero.

3.3.3. Alfil

El alfil se mueve sobre el tablero en una linea recta diagonal. Se puede mover tantas casillas
como se quiera, hasta que se encuentre con el final del tablero o con otra pieza. El alfil no puede
saltar sobre otras piezas. Captura del mismo modo que se desplaza, colocindose en la casilla de
la pieza oponente. Debido a la manera en la que se mueve el alfil, la pieza siempre permanece
en las casillas del mismo color que su casilla original. Cada jugador empieza con dos alfiles,
uno en la casilla blanca y otro en la casilla negra. Con frecuencia se le llaman alfil de las casillas
‘negras’ y alfil de las casillas ‘blancas’. Los alfiles también se pueden llamar segtin el lado en el
que empiezan, alfil del rey o alfil de la dama.

16
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3.3.4. Torre

La torre se mueve en una linea recta horizontal o vertical a lo largo de cualquier ntimero de casi-
llas desocupadas, hasta que alcanza el final del tablero o es bloqueada por otra pieza. No puede
saltar sobre otras piezas. La torre captura de la misma manera en la que se mueve, ocupando la
casilla en la que esta la pieza oponente. La torre puede colocarse en cualquier casilla del tablero,
por tanto es una de las piezas méas poderosas.

La torre también estd implicada en un movimiento especial. Es el enroque, en el que la torre y el
rey se agrupan en una posiciéon defensiva.

17
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3.3.5. Caballo

El caballo es la pieza més especial en el ajedrez, ya que tiene una flexibilidad que la convierte en
una pieza poderosa. El caballo es la tinica pieza del tablero que puede saltar sobre otras piezas.
El caballo se mueve dos casillas en direccién horizontal o vertical y después una casilla mas
en angulo recto. El movimiento del caballo tiene la forma de una ‘L ’. El caballo siempre acaba
sobre una casilla de color contrario a la de su casilla inicial. El caballo puede saltar sobre piezas
de cualquier color mientras se mueve hasta su casilla de destino, pero no captura a ninguna de
las piezas sobre las que salta. El caballo realiza la captura colocdndose en la casilla de la pieza
oponente. El caballo no puede colocarse en una casilla ocupada por una pieza del mismo color.
Como el movimiento del caballo no es en linea recta, puede atacar a una dama, a un alfil o a una
torre sin ser atacado por dichas piezas de manera reciproca.

3.3.6. Dama

La dama se considera la pieza mas poderosa del tablero. Se puede mover cualquier ntimero de
casillas en linea recta, tanto de manera horizontal como vertical o diagonal. La dama se mueve
como la torre y el alfil juntos. Excepto cuando captura, la dama se debe mover a una casilla
desocupada y no puede saltar sobre otras piezas. La dama captura de la misma manera en la que
se desplaza, colocdndose en la casilla de la pieza oponente.

18
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33.7. Rey

El rey es la pieza méas importante del ajedrez. Si el rey estd sitiado, de manera que su captura es
inevitable, la partida se termina y ese jugador pierde. El rey tiene poca movilidad, por eso esta
considerado como una de las piezas mas débiles del juego. El rey puede moverse a cualquier
casilla adyacente, es decir, se puede mover una casilla en cualquier direccién: horizontal, vertical
o diagonal. No se puede mover a una casilla ocupada por otra pieza del mismo color. El rey
captura de la misma manera en que se mueve, colocindose en la casilla de la pieza oponente.
Hay otra limitacién adicional al movimiento del rey: no puede moverse a ninguna casilla que le
expusiera al ataque de una pieza oponente (lo que se llama ‘jaque ). Como resultado de dicha
limitacién, dos reyes nunca se pueden situar uno al lado del otro, ya que cualquier movimiento
hacia el rey oponente pondria al rey que se estd moviendo en jaque. El rey también se puede ver
forzado a mover o capturar si estd siendo atacado (‘jaque’) y la tinica forma de detener el ataque
es mover el rey.

19
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3.4. Movimientos especiales

3.4.1. Al paso

Cuando se afiadi6 la regla de permitir que el peén se mueva dos casillas en su primer movi-
miento, un peén podia evitar la captura de un peén oponente sobrepasando la casilla que estaba
siendo atacada. La captura ‘al paso’ se afiadi6 para evitar esto. La captura se realiza exactamente
igual que si el peén se hubiese movido una sola casilla hacia delante. Existen condiciones espe-
ciales para la captura al paso:

= Un pedn debe moverse dos casillas desde su posicién inicial en un solo movimiento.
= Un pedn oponente debe estar atacando la casilla sobre la que se colocé el primer peén.
» El primer peén puede ser capturado como si solo se hubiese movido una casilla.

s La captura solo puede hacerse en el siguiente movimiento del oponente. Si la captura no se
realiza, el primer peén estd a salvo de la captura al paso para el resto de la partida.

En el diagrama que aparece mds abajo, el peén blanco no se ha movido de su posicién inicial. Su
primer movimiento puede ser de una o dos casillas hacia delante. La primera casilla esta siendo
atacada por el peén negro (los peones atacan en diagonal) tal como lo indica la X roja. El peén
blanco se mueve dos casillas hacia delante evitando el ataque. En el siguiente movimiento, el
peén negro se mueve a la casilla a la que el peén blanco habria llegado si solo se hubiera movido
una casilla, ataca al peén y lo captura “al paso’. El peén blanco se retira del juego.

20
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3.4.2. Enroque

En el enroque, se usa el rey y una torre y es la tinica ocasién en la partida en la que se puede
mover mds de una pieza en un solo turno. En el enroque, un rey se mueve dos casillas hacia la
torre y después la torre se mueve hacia la casilla que esté al otro lado del rey.

El enroque tiene algunos requisitos estrictos:

» Ni el rey ni la torre se han movido nunca durante la partida.

= No hay ninguna pieza entre el rey y la torre.

= El rey no esté en jaque.

= Elrey no cruza una casilla que esté siendo atacada por las piezas del oponente.

= El rey no finaliza el movimiento en una casilla que esté siendo atacada por las piezas del opo-
nente (el movimiento de enroque no puede finalizar con el rey en jaque).

Hay dos formas de enroque. Una se llama ‘del lado del rey’. También se llama ‘enroque corto’, ya
que se realiza hacia el lado corto del tablero y la torre solo tiene que moverse dos casillas hacia el
lado opuesto del rey. A continuacién, se muestra en un diagrama:

21
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La segunda forma de enrocar se llama ‘del lado de la dama’, en el cual el rey se mueve hacia la
casilla que ha dejado libre la dama. También se conoce como ‘enroque largo’, ya que se realiza
hacia el lado largo del tablero y la torre tiene que mover tres casilla hacia el lado opuesto del rey.
Se muestra en el siguiente diagrama:

NOTA
Para enrocar en Knights, mueve el rey dos casillas hacia la torre. Knights completara el movimiento de
enroque. No muevas la torre, ya que Knights supondria que solo quieres mover la torre y no enrocar.

3.4.3. Promocién del pe6én

Cuando un peén alcanza el borde del tablero, ya no puede moverse mds, ya que siempre debe
moverse hacia delante y nunca hacia atrds. Entonces, el pedn se convierte (‘promociona’) en una
dama, una torre, un alfil o un caballo. Esta promocién tiene lugar como parte del movimiento.
Normalmente, la pieza elegida es la dama. A veces, se eligen las demds piezas cuando sus mo-
vimientos ayudan al jaque mate. El peén se puede convertir en una pieza, incluso si dicha pieza
aun estd en el tablero. Es decir, se pueden tener dos damas o tres torres, alfiles o caballos jugando
alavez.
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3.5. Finales de la partida

3.5.1. Jaque mate

Cuando un rey esta siendo atacado y amenazado con ser capturado por una pieza del oponente,
se dice que el rey estd ‘en jaque’. Un rey puede escapar del jaque inmediatamente. Hay tres
formas posibles de escapar de un jaque.

» Captura de la pieza atacante.

= Mover el rey lejos del ataque a una casilla segura que no esté siendo atacada por una pieza del
oponente.

= Bloquear el ataque colocando una pieza entre el atacante y el rey (no se puede hacer para
ataques realizados por caballos o peones).

Si el rey no tiene forma de escaparse del jaque, la posicién se llama ‘jaque mate’ y la partida
termina. El jugador al que se le ha hecho jaque mate pierde la partida. En realidad, el rey nunca
se captura ni se retira del tablero.

3.5.2. Rendicidon

En cualquier momento durante la partida, un jugador se puede rendir (abandonar). La partida
finaliza y el oponente del jugador gana.

3.5.3. Tablas

‘Tablas’ es un empate entre ambos jugadores. Hay varias formas de quedar en tablas.

» Rey ahogado (véase a continuacién)

= Tercera repeticion: si se repite exactamente la misma posicién al menos tres veces (no necesa-
riamente mediante repeticién de movimientos). Es necesario que los posibles movimientos de
todas las piezas de ambos jugadores sean los mismos. Si ha cambiado la posibilidad de que un
peon se capture al paso o la posibilidad de enrocar, la posiciéon no es la misma, incluso si las
piezas estan en las mismas posiciones.

= Regla de los cincuenta movimientos: si no se ha capturado ninguna pieza ni se ha movido
ningtin peén en los tltimos cincuenta movimientos de cada jugador.

» Imposibilidad de jaque mate: si surge una posicién en la que ninguno de los jugadores puede
realizar jaque mate mediante una serie de movimientos reglamentarios. Normalmente, esto
ocurre porque no quedan suficientes piezas para hacer jaque mate, pero también puede ocurrir
en otras posiciones. Las combinaciones con un niimero insuficiente de piezas para hacer jaque
mate son las siguientes:

® rey contra rey

e rey y alfil contra rey

rey y caballo contra rey

rey y alfil contra rey y alfil con ambos alfiles en el mismo color

» El tiempo se agota: si el tiempo de un jugador se agota y a su oponente no le quedan suficientes
piezas para hacer jaque mate (véase a continuacién)

= Acuerdo mutuo: si ambos jugadores acuerdan tablas.
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3.5.4. Rey ahogado

Si a un jugador no le queda ningtin movimiento reglamentario (cualquier movimiento posible
pondria a su rey en jaque), pero su rey no estéd en jaque, la partida termina en ‘rey ahogado’. El
rey ahogado hace que la partida acabe en tablas.

3.5.5. Tiempo
Si el tiempo de un jugador se agota antes de que complete el ntimero requerido de movimientos:

» Eljugador pierde la partida si el oponente tiene material para dar mate.

» Eljuego acaba en tablas si el oponente no tiene material para dar mate.

Se considera material para dar mate a cualquier grupo de piezas excepto solo un rey, un rey y un
alfil o un rey y un caballo.

3.6. Controles de tiempo

Muchos juegos de ajedrez usan controles de tiempo para acelerar la partida o para asegurar
que esta finaliza en un periodo de tiempo razonable. Hay dos tipos principales de controles de
tiempo.

El primer tipo de control de tiempo es el de movimientos por tiempo. En este tipo, un jugador
debe completar un determinado ntimero de movimientos dentro de un determinado periodo de
tiempo.

El segundo tipo de control de tiempo se llama ‘muerte stibita’. En esta modalidad, existe una
determinada cantidad de tiempo para finalizar la partida, independientemente del ntimero de
movimientos realizados.

Dentro del control del tiempo puede haber un retardo para compensar el tiempo perdido en
realizar el movimiento fisico. En el ‘ retardo Bronstein’, el reloj no empieza a correr al principio
del movimiento del jugador hasta que finaliza el tiempo del retardo. Si el movimiento se termina
antes de que el tiempo del retardo finalice, no se resta tiempo del reloj del jugador. En el ‘retardo
Fischer’, el tiempo de retardo se afiade al tiempo que le quedara al jugador antes del movimiento.
Si el movimiento se termina antes de que el tiempo del retardo finalice, el tiempo de retardo que
quede se afiade al tiempo del reloj del jugador. De manera similar, se puede afiadir un tiempo
fijo al reloj del jugador después de realizar un movimiento. Cuando se afiade tiempo al reloj, la
cantidad de tiempo se conoce como ‘incremento de tiempo’.

Los controles de tiempo varian ampliamente dependiendo de la partida, del tipo de partida y
del patrocinador. Ademads, durante una partida, puede haber varios tipos de controles de tiempo
combinados y tiempo no utilizado anadido al siguiente control del tiempo. Para todos los princi-
pales acontecimientos de la Federacién Internacional de Ajedrez (FIDE), el control del tiempo es
de 90 minutos para los primeros 40 movimientos, seguido por 30 minutos de muerte stibita, con
30 segundos adicionales por movimiento empezando desde el primer movimiento. Los valores
predeterminados para el Servidor Gratuito de Ajedrez por Internet son dos minutos para la parti-
da (muerte stibita) mds 12 segundos de incremento de tiempo para cada movimiento. En muchos
acontecimientos importantes se usa un control de tiempo de 90 minutos para muerte stbita. En
el ajedrez relampago de la Federacién Estadounidense de Ajedrez, el control del tiempo es de 5
minutos para la partida, sin retardos ni incrementos de tiempo.

24



Manual de Knights

Capitulo 4

Marcadores

Los marcadores son una forma de resaltar las casillas del tablero. Se pueden utilizar para mostrar
los movimientos reglamentarios de su pieza de ajedrez, para ver el movimiento anterior del opo-
nente o para indicar un rey en jaque. Su color y forma dependen del tema que se esté usando. Se
pueden activar o desactivar en la secciéon de preferencias generales del menti de configuracién.

Al hacer clic sobre una pieza durante tu turno, se muestra un marcador sobre cada casilla a la que
se puedes mover dicha pieza. La imagen muestra los movimientos reglamentarios para la dama
blanca.

4424l 4 (4
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Cuando tu oponente ha hecho un movimiento, su tltimo movimiento se indica mediante marca-
dores. Un marcador muestra la posicién inicial de la pieza de ajedrez y el otro destaca la nueva
posicion de la pieza de ajedrez.
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Si el tltimo movimiento de tu oponente ha puesto a tu rey en peligro, (‘jaque’), tu rey y todas las

piezas atacantes también se resaltaran.
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NOTA

Es posible que algunos temas no admitan todos los tipos de marcadores.
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Capitulo 5

Configuracion del juego

El didlogo de configuracién de Knights permite cambiar las opciones visuales, ademas de selec-
cionar temas para Knights.

Una vez que estés conforme con los cambios que has realizado, puedes aplicarlos pulsando el
botén Aplicar o el botén Aceptar, situados en la parte inferior de este didlogo. Si pulsas el botén
Aceptar, también se cerraréa el didlogo de configuracién.

Por el contrario, si no estds conforme con los cambios, pulsa el botén Cancelar para descartar los
cambios y cerrar el didlogo de configuracién. Debes pulsar el botén Cancelar antes de pulsar uno
de los botones Aplicar o Aceptar.

5.1. General

La pagina General contiene opciones sobre el aspecto visual general de Knights. Se pueden acti-
var o modificar el tablero y las animaciones de las piezas. La seccién de animaciones se basa en
el software del sistema, por lo que es visible solo si las animaciones estdn disponibles. Se puede
girar el tablero, permitiendo que el tablero de ajedrez de Knights se dé la vuelta cuando se usa en
una pantalla o quede estacionario cuando se usa en una tableta como sustitucién de un tablero
de ajedrez real. Los tres tipos de marcadores se pueden activar o desactivar. Los bordes alrededor
del tablero se pueden activar con o sin notacién algebraica mediante un ment desplegable.

NOTA
Puede que algunos temas no admitan marcadores, bordes o notaciones. En ese caso, la configuracion
no tendra efecto sobre dichos elementos, pero se recordaran por si vuelves a cambiar de tema.
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5.2. Motores de la mdaquina

Configure — Knights

Computer Engines
General # Auto detect + Add — Remove
Name Command Protocol Installed
1 GNU Chess |gnuchess XBoard \/
2 Crafty crafty XBoard a
3 Stockfish | stockfish ucl ~ \/
4 Sjeng sjeng XBoard \/
B Help 2 v OK . ® Cancel

Péagina de motores de la mdquina

La pédgina Motores de la maquina permite configurar tus oponentes de la maquina. Para cada
motor debes indicar un nombre de programa, la orden que se usara para lanzarlo y el protocolo
que usa. Knights permite el uso de dos protocolos para motores de ajedrez: XBoard y UCL

Puedes afiadir un nuevo motor de configuracién pulsando el botén Afiadir e introduciendo las
tres opciones mencionadas con anterioridad. Un simbolo en las tltimas columnas indicard si el
programa especificado estd instalado en tu equipo o no.

5.3. Temas

La pagina Tema permite seleccionar un tema. El tema proporciona las imagenes del tablero, de las
piezas, de los marcadores y de otros elementos. Para elegir un nuevo tema, selecciona el nombre
del tema en la lista de selecciéon. También puede descargar nuevos temas en la misma pdagina,
pulsando el botén Descargar nuevos temas.... Los temas se encuentran en kde-look.org, en la
categoria Knights.

NOTA
Para tu comodidad, se mostrara una vista previa de la captura de pantalla a la derecha de la lista de
seleccién en cuanto selecciones el tema que te interesa.
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Capitulo 6

Créditos y licencia

Knights
» Miha Can¢ula miha.cancula@gmail.com: autor original

Copyright de la documentacién 2010, Miha Canéula miha.cancula@gmail.com

Documentacién traducida por Kira J. Fernandez kirajfdez@gmail.com y Rocio Gallego traduccio-
nes@rociogallego.com.

Corregida por Eloy Cuadra ecuadra@eloihr.net.
Esta documentacién esta sujeta a los términos de la Licencia de Documentacién Libre GNU.

Este programa estd sujeto a los términos de la Licencia Ptiblica General GNU.
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