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BETRIEBSANLEITUNG FUR ORIGINAL ARB MODUL 4,0 50 S

1. Installation:
2. Einschalten:
3. Spielstufen:
Stufe
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4. Spielstand:
5. SCHACH + MATT
6. Er6ffnungen
7. Zugriicknahme
8. Farbwechsel
95

HINT Taste

Netzgerdt abstecken, altes Modul aus der Fassung
an der linken Gerdteseite mit sanfter schaukelnder
Bewegung herausziehen. Nun das neue Modul in die
Fassung einstecken. Neue Beschriftung aufkleben.

Netzgerdt einstecken nachdem Figuren in Grundstel-
lung aufgestellt sind. Das Gerdt befindet sich nun
automatisch in Stufe O , ohne Sonderfunktionen.
Sie kdnnen nun mit dem Spiel beginnen mit Weiss.

Verdnderungen mit der Taste CHANGE LEVEL. Diese
wird sooft gedriickt, bis ein rotes Lampchen neben
der gewlinschten Stufe ( = Zahl ) aufleuchtet.

Die Stufe 8 wird durch Lampchen7 und O angezeigt.
Fixiert wird die Einstellung mit Taste CLEAR

Durchschnittliche Antwortzeit = zige in Std:Min
5 Sekunden 60 5

15 Sekunden 60 15

30 Sekunden 60 30
1 Minute 60 . 1:00

2 Minuten 30 1:00
3 Minuten 40 2:00

3 Minuten 45 Sekunden 40 230

6 Minuten 30 3:00

Unendliche Rechenzeit

Mit der Taste VERIFY und Driicken des gewlinschten
Figurensymbols werden diese Figuren mit Ldmpchen
auf dem Spielbrett angezeigt. Weiss = Dauerlicht,
Schwarz = Blinklicht. Zurlck zum Spiel mit CLEAR.

Anzeige von Schach durch Ldmpchen CHECK.
Mattankiindigung durch Ldmpchen auf dem Spielbrett
in der Form eines X + Ldmpchen neben der Zahl, in
wievielen Ziigen das Matt bevorsteht. Anzeige von
Patt erfolgt durch Spielfeld Lampchen in _ Form.
Weiterspiel nach Drlicken der Taste CLEAR.

Es sind mehr als 4500 Eroffnungspositionen enthalten.
Der Computer wird auf die gespeicherten Varianten
ohne jegliche Reaktionszeit sofort antworten.

Wenn der Spieler am Zug ist, kdnnen mit der PAKE-
BACK Taste beliebig viele Zlige zurickgenommen wer-
den. Jeder Tastendruck ist ein Halbzug zurick.

CHANGE COLOR driicken, dann macht ARB den Zug an
Ihrer Stelle und Sie spielen nun mit Schwarz.

Sooft Sie CHANGE COLOR drilicken, macht ARB immer

wechselweise einen Zug flir jede Seite und demon-
striert so ein SPIEL GEGEN SICH SELBST.

Gedriickt, wenn Spieler am Zug ist:

1 x driicken zeigt Zugvorschlag. Mit CLEAR lOschen.
Mehrmals driicken zeigt die vom Computer Uberlegte
Hauptvariante, soweit dieser vorausdenkt.

Gedriickt, wenn Computer am Zug ist:

Zeigt den vom Computer erwdgten Zug an, gleichzei-
tig erscheint mit L&mpchen neben der Zahl die gegen-
wdrtige Rechentiefe.

Der Computer wird jeden liberlegten Zug anzeigen, bis
diese Anzeige mit CLEAR abgeschaltet wird.



10.Stellungen:

11.Er6ffnungs
Auswahl

12.Zugauswahl

13.Neues Spiel

14.Mattankiindigung mit Dauerlicht

Mit der CHANGE BOARD Taste kdnnen Stellungen ein-
gegeben oder verdndert werden, wean der Spieler

am Zug ist. Das Symbol der gewlinschten Figur driik-
ken und Figur einsetzen oder entfernen. Sollte es
eine schwarze Figur sein, beim Einsetzen die Figur
1 x kurz aufsetzen , wieder anheben und dann end-
gliiltig aufsetzen. Die Kontrollampe blinkt fiir die
schwarzen Figuren, wdhrend fiir weisse Dauerlicht
anzeigt. Spielfortsetzung nach Drilicken von CLEAR.

Wenn der Computer seinen Zug anzeigt, diesen nicht
ausfilhren, sondern CHANGE COLOR driicken.
Wiederholtes Driicken dieser Taste zeigt die verflig-
baren Antwortziige an.

Wenn der Computer nach Ablauf der Erdffnungsbiblio-
thek seinen Zug anzeigt, kann mit der Taste CHANGE
COLOR sein 2. bester oder weitere Alternativziige
abgerufen werden. Diesen Zug kann man nach Wunsch
ausfliihren, wenn keine Bedenkzeit mehr blinkt oder
durch weiteres Drilicken von CHANGE COLOR noch ande-
re Zugmdglichkeiten abrufen.

Stecker des Netzgerdtes aus- und wieder einstecken.
Computer bestdtiat Spielbereitschaft mit T.amne GRIIN.

gegen Spieler

o}

[e]

o

[e]

mit Blinklicht = gegen Computer
Lampchen neben der Zahl zeigt ndtige Zugzahl an

CURWRaD

15.Remisanzeige

50 Zug Regel

3 _Zug_Regel
Spieler=Dauerlicht

Remisangebot
vom Computer

o

0O 0 0 0 0 0 0 o

16.Pattanzeige

Dauerlicht

o 0 0O 0O 0 o o o
Computer=Blinklicht Blinklicht
CLEAR=Anzeige des Zugs CLEAR=Ablehnung
Der Spieler kann, wenn Remisangebot

er am Zug ist, dem Com- an den Computer
puter Remis anbieten:

Kdnig Spieler abheben,

—

Ko6nig Computer abheben
und wieder aufsetzen,
Kénig Spieler wieder
aufsetzen.

Computer fragt mit Blink
licht untere Linie.
Ablehnung = CLEAR
Annahme = CHANGE COLOR

0O 0 o o o o o o

Computer Nein=Balken Oben
Computer Ja =Balken Unten
CLEAR leitersnielen



17.Sonderfunktionen mit Taste OPTIONS

Durch Driicken der Taste OPTIONS und Aufsetzen einer Figur auf
eines der folgenden Spielfelder ( Kontrollampe im Feld leuchtet)
werden abschliessend mit der Taste CLEAR folgende Funktionen
fixiert:

D8

D7

D6

D5

E8

E7

E6

E5

E4

E3
E2

E1

NEUES SPIEL
Aus Grundstellung. Jedoch bleiben eingestellte Sonder-
funktionen und Spielstufen erhalten.

BRETT LEER
Alle Figuren in der Grundstellung werden geldscht.
Einstellung zum Aufstellen von Schachproblemen

BIBLIOTHEK ABGESCHALTET
Alle gespeicherten Erdffnungen sind nun ausser Funktion

SEITENWECHSEL
nach CLEAR noch CHANGE COLOR driicken und Computer ld8st
ein Problem mit Schwarz.

STUFEN SCHWACH
Schwdcht alle Stufen ab durch Abschaltung der Pausenbedenk-
zeit. Die Zeiten der Stufen werden trotzdem eingehalten.

EROFFNUNGSTRAINING

Der Computer verhindert es nun nicht, auch sogenannte
"schwache" Erdffnungen zu spielen, um diese kennenzulernen.
Wenn der Spieler von der Linie abweicht gibt der Computer
ein Tonsignal und Lampchen des Feldes leuchtet.

Mit TAKE BACK kann dieser Zug zuriickgenommen werden.

Will der Spieler jedoch bewusst von der Linie abweichen,
sollte nach Ausfilhrung des Zuges CHANGE COLOR gedriickt
werden. Der Computer bendtigt nun normale Bedenkzeit.

MONITOR d
Der Computer kontrolliert nun die Legalitdt der Zziige
wenn zwei Spieler gegeneinander spielen.

SELBSTSPIEL

Der .Computer spielt nun gegen sich selbst, wenn der Spieler
den ersten Zug ausfiihrt oder mit HINT der Computer beginnt.
Abschaltung von SELBSTSPIEL nach der Zuganzeige durch:
OPTION Taste, Figur wieder auf E5 setzen und abheben, bis
Kontrollampe ausgeht, CLEAR. Nun geht das Spiel normal.

TON AUS
Tonsignal werden total abgeschaltet

TON LEISE

AUFGABE
Der Computer wird nun Matt ankiindigen oder aufgeben in

verlorener Stellung, siehe 5.
SCHWARZ VON UNTEN

Der Spieler kann in dieser Einstellung mit Schwarz von
Unten spielen.
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Ein Testspiel mit einer Problemaufstellung:

1. Figuren vom Brett nehmen
2. Gerdt nit Stecker einstecken
3. ODTIONS ( Taste dricken )
D7 ( Figur kurz aufsetzen, dass Lampchen leuchtet )
CLZAFT { Tastc dricsen )
4. CHANGE ROARD ( Taste driicken )
KONIG ( Symboltaste drilicken )
weissen Konig auf G2 setzen
schwarzen Koénig G7 ( 2 x aufsetzen, dass Ldmpchen BLINKT )
DAME ( Symboltaste drlicken )
weisse Dame auf F2 setzen
TURM ( Symboltaste driicken )
weissen Turm auf H2 setzen
CLEAR ( Taste driicken )

Die Problemaufstellung ist nun beendet.
Nun kann der Spieler den ersten Zug mit Weiss machen, oder

5. CHANGE COLOR ( Taste driicken )
und Computer fiihrt ersten Zug mit Weiss aus
driickt man weiter CHANGE COLOR, fiihrt der Computer immer
jeweils den nichsten Zug aus, abwechselnd fiir Schwarz und Weiss

6. Sollte der Computer automatisch immer den Gegenzug machen,
dann verfahren Sie nach 4. wie folgt:

OPTIONS { Taste drilicken )
ES ( Figur kurz aufsetzen )
CLEAR ( Taste driicken )
CHANGE COLOR ( Taste driicken )

nun macht der Computer den ersten Zug und AUTOMATISCH
nach Setzen der Figur sofort den Gegenzug u.s.w.

7. Sollte der Computer mit SCHWARZ beginnen, driicken Sie

OPTIONS ( Taste )
D5 ( Figur kurz aufsetzen )
CLEAR ( Taste )
CHANGE COLOR ( Taste )

8. Sie kdnnen alle Sonderfunkktionen, die mit Aufsetzen einer
Figur aktiviert werden auch gleichzeitig eingeben. ;
Z.B. nach Driicken von OPTIONS ( unter 3. ) auch noch eine
Figur kurz auf E5 und D5 setzen.
Die Lampchen, die leuchten, bevor man mit CLEAR die Eingabe
beendet, zeigen an, welche Sonderfunktionen eingestellt wurden.

Wenn Sie mit dem Computer dieses einfache Problem aufstellen
und 18sen lassen, haben Sie auch ein Kkurzes Testprogramm, oOb
Ihr Gerdt richtig arbeitet. Nach wenigen Ziigen erscheint MATT.

Fehlerberichtigung: Beim L&sen von Problemen nicht mit HINT
17. E5 Selbstspiel .... oder mit CHANGE COLOR ( nicht HINT )...

E3 Ton leise: es wird nun nur eine Seite mit Tonsignalen
angezeigt, die andere Seite spielt ohne Ton.



ERGANZUNGEN ZUR BEDIENUNGSANLEITUNG ARB 4,0-50S

Sehr geehrter Kunde,

wir begliickwilinschen Sie zum Erwerb des neuen ARB SUPERMODULS 4,0-50S!
Dieses Modul wurde exclusiv filir SANDY ELECTRONIC gefertigt mit kostbaren
nachprogrammierbaren Bauteilen und einer aufwendigen Endkontrolle unter-
zogen. Bei Erscheinen von Programm-Neuerungen kann dieses Modul gel&Sscht
und neu programmiert werden. Das 4,0-50S ist konzipiert zur Verwendung
aller in Deutschland verkauften ARB Gerdte (50 HZ)vor SANDY ELECTRONIC.
Bitte beachten Sie bei Inbetriebnahme folgende Punkte:

1. Beriihren Sie niemals die versenkten Kontakte. Schiitzen Sie das Modul
vor statischen Aufladungen und mechanischen Besch&digungen.
Wenden Sie beim Modulwechsel niemals Gewalt an.

2. Schalten Sie den Computer mit 4,0-50S ein und aus durch Ziehen des
Netzgeridtesteckersentweder in der 220 V Steckdose oder am Computer.
Nach Einstecken des Netzgerdtes sollte eine kurze Tonfolge (3 T&ne)
zu h8ren sein und dann zur Spielbereitschaft das Langhen YOUR MOVE
aufleuchten. Es ist vor Spielbeginn KEIN Driicken von Tasten nétig,
ausser Sie wechseln Spielstufen oder Sonderfunktionen.

3. Sollte der Computer nicht spielbereit sein, wiederholen Sie das Ein-
schalten noch 2-3 mal, damit der Computer evtl. leichter anspringt.
Das neue Modul hat eine hdhere Leistung als das 2,5 Modul und damit
auch einen hdheren Energieverbrauch.

Es ist mdglich, dass Ihr Computer einen Defekt hat, der sich erst
bei hBherer Leistung zeigt, mit 2,5 aber noch funktioniert.

Bevor Sie Ihr Geridt jedoch zu uns zur Uberpriifung einsenden, falls
Sie Probleme mit dem 4,0-50S haben, iiberpriifen Sie vorher Folgendes:

4., Ist Ihr Netzgerdt noch in Ordnung ? Ist es ORIGINAL ? Stark genug ?
Ist evtl. die Steckdose unsicher oder steckt das Netzgerdt wackelig?
Ist die Steckverbindung Netzgerdt/Computer einwandfrei ? Wackelkontakt

am Stecker oder an der Computerbuchse ? Stromnetz Schwankungen ?
wWenn dies alles in Ordnung ist, Ihr Computer aber nicht will, sollte
dieser IM ORIGINALKARTON ( bei uns noch erhdltlich ) zum Service.

5. Wir haben uns bemiiht, die Deutsche Anleitung mdglichst kurz und gut
verstiandlich zu halten. Auf Anforderung senden wir Ihnen aber auch
die englische Anleitung zu, die fir Sie jedoch schwerer verstdndlich
st
Beachten Sie noch bei BAUERNUMWANDLUNG:

Bei Erreichen der Endlinie blinkt das Lampchen des Feldes solange,
bis Sie mit einer der Symboltasten die Figur bestimmt haben, in die
dieser Bauer umgewandelt werden soll. Kontrolle durch Anheben der
Figur.

6. GARANTIE: Die Garantie betrdgt auf Fertigungsfehler des Moduls
6 Monate ab Kaufdatum. Nur giiltig, wenn unterer Abschnitt zur
Registrierung an uns eingesandt wurde innerhalb 10 Tagen nach Kauf
und vollstidndig ausgefilillt ist. Bitte Ihre Adresse in Druckschrift,
Sie werden dann verstidndigt, falls Neuerungen erhdltlich sind.
Ausgeschlossen von Garantie ist der Computer sowie Softwarefehler.
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