Door David Wells.

Oefening in het grondkontrolestatnon Galaxis - zijn de teams en apparatuur uitgerust voor een :

met

1 computergestuurde schakelcentrale 90 antwoordstiften 0-4 (geel), positie- kritieke situatie? - Op ieder beeldscherm met een ruimtesektor worden, voor de anderen niet

2 beeldschermen met een sektor van de bepalers genoemd zichtbaar, vier ,geheime” ruimtevaartuigposities gestoken - welk team kan de gesimuleerde
ruimte 100 informatiestiften (zwart), info’s ’ noodsituatie het eerste tot een oplossing brengen?

2 sorteervakken voor markermgsstlften genoemd E ‘

1 afschermkap 8 kogelvormige stiften (rood en wit), :

2 peilstiften (rood en wit), peilers ruimtevaartuigen genoemd
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A1/A9 - G1/GS gestart.

ruimtebaken in lichtsignalen om

Onder de medewerkers van het grondkontro- Als ze opgeroepen worden, melden zij het
lestation Galaxis heerst een koortsachtige grondkontrolestation per radiosignaal hoe-
spanning: alleen maar door concentratie, veel ruimtevaartuigen er te zien zijn. Als de
precies registreren van ontvangen radiobood- radiosignalen van de ruimtebakens op de
schappen en door het trekken van logische juiste manier verwerkt worden, kunnen de
conclusies kan de zoekaktie succes hebben. gezochte objekten met een aan zekerheid
Op hun beeldschermen van een ruimtesektor grenzende waarschijnlijkheid gelokaliseerd
is het deel van de ruimte te zien waar de vier worden. Hoe meer doelgericht er wordt

Kodrdinatie-schakelaar

vermiste ruimtevaartuigen zich moeten bevin- gezocht, hoe sneller een hulpaktie voor de : : Zoektoets ;
den. leder punt op de schermen geeft de posi- bemanningen van de ruimtevaartuigen op ?aeﬁeiintﬁﬁi"ﬂgdﬁ_(; enr1—9 orr]nkﬂ?];lé';me' otm rgcglolgontak;(]met een ruimtebaken tot
tie van een vast verankerd ruimtebaken aan. gang gebracht kan worden. J Worden ¥ opocrasne Stehdis Migioe
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leder punt geeft de positie aan van een vast verankerd ruimtebaken en kan tegelijk de positie
van een gezocht ruimtevaartuig zijn.

Alle lijnen van één punt uit zijn de zoekstraleh van een ruimtebaken (bij voorbeeld D5).

Alle radiograﬁsche antwoorden van de opgeroepen ruimtebakens worden op het beeld-
scherm met stiften gekenmerkt: gemeld aantal in zicht gekregen ruimtevaartuigen - gelokali-
seerde ruimtevaartuigen - verwerking van de radioboodschappen.

r g Tt ernassupen 2

Peilers: Ruimtevaartuig:

geheugensteunen voor het opgeven van de ruimtebaken-antwoord: zoekgeraakt ruimte-
koordinaten totdat het antwoord van een vaartuig ontdekt.

ruimtebaken wordt gegeven

Positiebepalers: Info’s:

ruimtebaken-antwoordstiften van 0-4, hoe- informatiestiften, die bij de juiste verwerking

veel ruimtevaartuigen in zicht zijn gekomen  van de ontvangen ruimtebaken-antwoorden
voor de positie van de ruimtevaartuigen nietin

aanmerking komen.
o J
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Programma-schakelaar fase 1 - In-uit-schakelaar positie |
Schakelcentrale gereed voor werking

I gekozen speelmogelijkheid is alleen maar mogelijk als lle
dat geval apparaat uitschakelen en opnieuw inschak

chermkap naar de kant van de tegenspeler klappen

@ koordinaten van een ruimtebaken, van waaruit men peilen wil, instellen

® ,peiler” in het gekozen punt steken

@ op de zoektoets drukken: zoeksignaal van het ruimtebaken klinkt

@ op het radiografisch antwoord van het ruimtebaken letten - ,,peiler” door betref-
fende , positiehepaler” op het heeldscherm vervangen (zie tabel van alle radiogra-
fische antwoorden die mogelijk zijn, blz. 48)

*Vermist ruimtevaartuig ontdekt - het succesvolle beeldschermteam mag het
zoeken voortzetten en van uit een nieuw ruimtebaken gaan peilen. De beide lampen
aan de kant van dit team knipperen verder.

@ verwerking van de radiohoodschappen uitvoeren - met ,info’s” op het heeld-
scherm vastleggen (zie ,verwerking van radioboodschappen”, blz. 49)

@ koordinatie-schakelaars veranderen - niet vergeten!!! (hetandere beeldscherm-
team mag het opgeroepen ruimtebaken niet weten)

@ afschermkap omklappen - het team van het andere heeldscherm begint met zijn
zoekaktie. De twee lampen aan hun kant beginnen te knipperen.

r LOERARUE[HIEIONEN!

ruimtevaart-specialisten proberen (zie blz. 52).

Zodra een beeldschermteam het vierde zoekgeraakte ruimtevaartuig ontdekt heeft, meldt de
schakelcentrale dit succes. De beide lampen van het team, dat geslaagd is, beginnen te knip-
peren. Het andere team geeft zijn zoekpogingen op.

Vier nieuwe noodsignalen bereiken het grondkontrolestation en de volgende zoekaktie kan
beginnen.

Misschien wilt U deze keer eens de wat moeilijkere speelvariant met de tijdslimiet voor super-
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beeldscherm is zeer belangrijk, anders kan het gebeuren dat het zoeken

Opgelet! Uiterste concentratie! _
Het op de juiste markeren van de radioboodschappen en de verwerking ervan op het
geenresultaatoplevert!

-, NN UpiEppiEp
Wi [) piep-piep-piEp o
W aiiidl ) pice-PiEp-PiEp-PIEP

‘ - F3

 Van verschillende ruimtebakens zijn radiografische kontakt van rui
e! odschappen zijn precies op het beeldscherk,kmjgerggistregrd

 en deze L
 Conclusie: Op de snijpunten van de stralen waarlangs gezocht is, mag de aanwezigheid van-
ruimtevaartuigen worden vermoed. Deze posities kunnen nu gericht worden opge-

roepen. A TR e

~ Alseindelijk een ruimtevaartuigisont-
~dekt, wordt zijn positie op het beeld-
‘scherm met een stift aangegeven.
Bevindt dit ruimtevaartuig zich op de -
stralen van ruimtebakens die al opge-
rogpenziin? e

Conclusie: ,
Ruimtebalen heeft per radio kontakt
van één ruimtevaartuig gemeld en
het ruimtebaken is met een ,,positie-
bepaler 1” aangegeven. Derhalve
kunnen zich op alle overige stralen,
waarlangs dit ruimtebaken heeft
gezocht, geen andere ruimtevaartui-
gen hevinden. Alle punten op die stra-
len die afgezocht zijn, worden
daarom met ,info’s” gekenmerkt.

Opgelet echter! In de ,radioschaduw” van een gevonden ruimtevaartuig, d.w.z. op dezelfde
straal die afgezocht is, kan zich nog een ruimtevaartuig bevinden. Of: het
ruimtebaken kon geen kontakt met het gevonden ruimtevaartuig krijgen,
omdat hetzichin de ,radioschaduw” van een ander vaartuig bevond. Dus: op
de straal, die van het ruimtebaken over het ruimtevaartuig loopt, geen
info’s” steken!

Ruimtebaken-antwoord: Boeh - er
gaat geen lamp aan - betekent: het
ruimtebaken heeft met geen enkel
ruimtevaartuig kontakt en deze positie
wordt op het beeldscherm met ,,posi-
tiebepaler 0” gemarkeerd.

Conclusie:
op geen enkel punt van alle stralen,
die afgezocht zijn, kan zich een ruim-
tevaartuig bevinden. Daarom worden
al deze punten met ,info’s” ge-
markeerd.
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Nooddienst in het grondkontrolestation Galaxis - slechts één beeldscherm in bedrijf.

Programma-schakelaar fase 2 - In-uit-schakelaar positie |
Schakelcentrale gereed voor werking.

Opgelet!
Wijziging van een eenmaal gekozen speelmogelijkheid is alleen maar moge-
lijk als alle vier de lampen knipperen. In dat geval apparaat uitschakelen en

opnieuw inschakelen.

Begin van het spel: een speler zit voor zijn beeldscherm. Vier lampen knipperen. Volgens
dezelfde regels als bij speelmogelijkheid 1 begint de zoekaktie:

@ kodrdinaten van een ruimtebhaken, van waaruit men wil peilen, instellen

@ ,peiler” in het gekozen punt steken

@ op de zoektoets drukken: zoeksignaal van het ruimtebaken klinkt

@ op het radiografische antwoord van het ruimtebaken letten - ,peiler” door
betreffende ,,positiehepaler” op het beeldscherm vervangen

@ gegevens van de radiohoodschap verwerken - met ,,info’s” op het beeldscherm
vastleggen.

Programma-schakelaar fase 3 - In-uit-schakelaar positie |

Schakelcentrale gereed voor werking

de teams, het Spet g g Sin ;
de eerste invoering knipperen alleen nog maar de beide Iampen aan de eigen kant, na de
invoering van de positie van het vierde ruimtevaartuig beginnen de tegenoverhggende Iampen
te km pperen en daarmee wordt aangegeven dat het andere team vier posmes mag invoeren.

1.20 worden de posmes van de vier ru;mtevaartu:gen mgevoerd

® dnor insteken van de vier rmmtevaartulg-stltten van dezelfde kleur posmes op
het beeldscherm hepalen

@ afschermkap naar de tegenspeler klappen

@ kodrdinaten van het eerste rulmtevaartulg instellen, zoektoets indrukken: , duu-
duu” klinkt het signaal dat de invoering heeft plaats gevonden.
Kodrdinaten van het tweede ruimtevaartuig instellen, zoektoets indrukken:
»duuduu”: enz. Alle vier de ruimtevaartuigen kunnen in willekeurige volgorde

~ ingevoerd worden.

@ nainvoering van de vierde ruimtevaartuig-positie kodrdinatieschakelaars veran-
deren - niet vergeten!

@ afschermkap omkiappen
nu knipperen de heide lampen van het andere team. Hij voert op dezelfde manier

de posities van vier ruimtevaartuigen in. Ook nu de kodrdinatieschakelaars
veranderen - niet vergeten!

2. De zoekaktie kan beginnen. De afschermkap wordt verwijderd. Twee lampjes die beginnen
te knipperen, geven aan welke team mag beginnen:

® koordinaten van het ruimtebaken, van waaruit men wil peilen, instellen en dit dui-
delijk aan het andere team meedelen (want die mag dit ruimtebaken zelf niet meer
oproepen en moet dit punt op zijn beeldscherm markeren met een ,info”)

® ,peiler” in het gekozen punt steken

® zoektoets indrukken: zoeksignaal van het ruimtebaken klinkt op

@ op het radiografische antwoord van het ruimtebaken letten - ,peiler” door de
betreffende , positiebepaler” op het beeldscherm vervangen

@® gegevens van de radiohoodschap verwerken - met ,info’s” op het beeldscherm
vastleggen.
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Het spel Galaxis” kan naar keuze met een hatterij of een Ohivdmier,
sluiting van een omvormer hoeft de batterij niet verwijderd te worden. D

 Het succesvolle beeldschermteam verlangt van de andere partij de afgifte van de ruimtevaart- |
 stift en markeert daarmee de zojuist gevonden positie op het eigen beeldscherm. Bovendien
“mag dat team het zoeken voortzetten en van uit een volgend ruimtebaken gaan peilen.
beide lampen aan zijn kant knipperen verder. g

et bij e tegenspeler

artuig gestoken hesft, mag men

 de omvormer wordt hij automatisch uitgeschak
Er moet uitsluitend een 9-volts akali-mangaan batterij gebruikt worden.
Indien de elektronica na een speeltiid van ca 8 uur verkeerde antwoorden zou geven, dan -
is de batterij te zwak om er verder mee te spelen. De batterij moet dan door een nieuwe
‘vervangen worden. ah e 0

: k,,eigeri’?‘ruim:tevaart,-pos;itieo;nml,d;iellij{{‘me*c een lange, - Omvormer: el nAEER : s
en sterk vermoeden heeft dat ook de tegenspeler op het- 3‘3 OI;“V205T gwrli(an ieder type met het volgende uitgangsvermogen gebruikt worde

uimtevaartuig heeft, geldt er een uitzondering. Met de aankondiging aan

de tegenpartij: ,,0pgelet! Ruimtevaartuig!” kan men deze kogrdinaten invoeren. Beslissend
voor de afloop van het spel wordt deze uitzondering, wanneer naar het vierde ruimtevaartuig
wordt gezocht en tegelijk de positie van het vierde ruimtevaartuig wordt verraden. Als de spe-
ler, die vraagt daarbij inderdaad het vierde ruimtevaartuig ontdekt, besluit hij de oefening met
succes. Anders heeft hij de tegenspeler aan de overwinning geholpen.

De grootte van de aansluitstekker en de polariteit wordt uit de bijgaéndeféken”ir:ig,dt]ide ij
gebruik van een omvormer moeten de voorschriften voor het omgaan met netspanning inacht
worden genomen. ‘ ;S o T R

Waarschuwing! Foutieve aansluiting van de +en— pool oﬁe hoge spannikng maken hétébpaﬁ
raat onklaar. : e G g

+

Diameter 2,5 mm

Bij de speelmogelijkheden 1 of 3 - In-uit-schakelaar positie Il instellen.

~ Opgelet!
Tijdslimiet werkt alleen maar als bij de instelling alle vier de lampen
knipperen. Eventueel apparaat uitschakelen en opniguw inschakelen.

{)\Is de schakelcentrale niet tot uw volle tevredenheid werkt kan dat de volgende oorzaken heb-
en:

De ruimtebakens hebben maar een beperkte radiofrequentie. Na 60 seconden wordt uw zender
te zwak om nog door het grondkontrolestation te worden ontvangen.

Voor beide spelers blijft bij iedere zet maar weinig tijd over om na te denken. Vanuit welk ruim-
tebaken moet U gaan peilen? Op welk punt kan de positie van een ruimtevaartuig zijn? Na 54
seconden begint in de schakelcentrale het waarschuwingssignaal: de beide lampen knipperen
niet meer tegelijkertijd maar afwisselend.

Nu vlug drukken op de zoektoets, of de 60 seconden zijn om en de tegenspeler is aan de beurt.

1. Batterij aansluiting.
Test u de verbinding tussen de schakelcentrale en de batterij. De batterij moet een sluitend
kontakt hebben.

2. De hatterij is te oud.
Vervangt U eerst de batterij alvorens U de volgende punten test.

3. Verkeerde hediening.
Leest U s.v.p. nog eens de spelregels door van de door U gekozen speelmogelijkheid.

4. Fouten aan het apparaat.

Apparaatsfouten zijn b.v.:

Een lamp is defekt, geen geluid, apparaat doet het helemaal niet meer. b
In dat geval verzoeken wij U de schakelcentrale op te zenden aan het betreffende, in de garan- §
tievoorwaarden genoemde adres.

Opgelet! Let U op de garantievoorwaarden

\ Na afloop van de garantieperiode repareren wij tegen de dan geldende tarieven.
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