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Reihenfolge des Zusammenbaues (bitte genau
beachten).

1. Raumsektor-Bildschirme in die beider) Seiten der
Station einstecken

2. Batterie in Schaltzentrale einsetzen

3. Schaltzentrale in vorgesehene Offnung auf die
Station setzen

4. Schalen fiir Markierungsstecker an die Station
héngen

5. Markierungsstecker je zur Halfte auf beide Schalen
verteilen

6. Sichtblende In die beiden seitlichen Locher der
Schaltzentrale einhdngen.




Das computergesteuerte Weltraumspiel fur 1-2 Spieler ab 10 Jahren. Von David Wells

Ravensburger® Spiele Nr. 61153101.

mit

1 computergesteuerten Schaltzentrale

2 Raumsektorbildschirmen

2 Schalen fur Markierungsstecker

1 Sichtblende

2 Peilstecker (rot und weil3), genannt
Peiler

Unter den Mitarbeitern der Bodenkontrollsta-
tion Galaxis herrscht fieberhafte Spannung:
nur durch Konzentration, genaues Registrie-
ren eingefangener Funkspriiche und durch
logische SchluR¥folgerungen kann die Such-
aktion erfolgreich verlaufen. Auf ihren Raum-
sektor-Bildschirmen ist der Weltraumbereich
sichtbar, wo sich die vier vermi3ten Raum-
schiffe befinden muissen. Jeder Punkt darauf
gibt die Position einer fest verankerten Raum-

90 Antwortstecker 0-4 (gelb), genannt
Orter

100 Informationsstecker (schwarz),

genannt Infos
B Kugelstecker (rot und weil3), genannt
Raumschiffe

boje an. Bei Abruf melden sie der Boden-
kontrollstation per Funksignal Sichtkontakte
zu Raumschiffen. Bei genauer Auswertung der
Raumbojen-Funksignale kénnen die gesuch-
ten Objekte mit an Sicherheit grenzender
Wahrscheinlichkeit geortet werden. Je geziel-
ter die Suche, desto schneller ist eine Hilfs-
aktion fur die Raumschiffbesatzungen
moglich.



Die gesamte Besatzung der Bodenkontrollstatlon GaIaX|s an der Suchaktlon beteiligt -
beide Raumsektor-Bildschirme im Einsatz-zwei Mannschaften arbeiten nach ihrem ,eigenen
System" - wer hat die vier vermiten Raumschiffe zuerst aufgespirt?

Notdienst in der Bodenkontrollstation Galaxis - ein Raumsektor-Bildschirm ausgefallen -
der wachhabende Weltraumspezialist muf? die Suche allein durchfihren.

SIS piEierD ARy TlaNSChaen
Ubung in der Bodenkontrollstation Galaxis - sind Besatzung und Gerate fiir den Ernstfall
gerlstet ? - Aufjedem Raumsektor-Bildschirm werden fiirden anderen nicht sichtbarvier ,ge-

heime" Raumschiff-Positionen abgesteckt - welches Bildschirm-Team kann die simulierte
Notsituation als erste lésen?

TU]TWTFWTH}'TRTI
IGomputergestetentelsch

Programm-Schalter Ein-Aus-Schalter
um gewahlte Spielmdglichkeit einzustellen in Stellung Il mit Zeitlimit

Signal-Lampen \
vermitteln Funkantwort der Raumboje in
Lichtsignalen

Koordinaten-Schalter suchtaste, um Funkkontakt zu den Raum-
mit Skala A-G und Skala 1-9 um Raumbojen bojen herzustellen
zur Abfrage auszuwéhlen
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i T A S e R T B S A
Jeder Punkt zeigt die Position einer fest verankerten Raumboje an und kann zugleich Position
eines gesuchten Raumschiffes sein.

Alle Linien von einem Punkt aus sind die Suchstrahlen dieser Raumboje (zum Beispiel D5).

Alle Funkantworten von abgefragten Raumbojen werden auf dem Bildschirm abgesteckt:
gemeldete Anzahl von Sichtkontakten - geortete Raumschiffe - Auswertungen von Funk-

spriichen.
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Peiler: Raumschiff:
Gedéchtnishilfe fiir Koordinaten-Eingabe bis Raumbojen-Antwort: verschollenes Raum-
Raumbojen-Antwort erfolgt schiff entdeckt
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Orter: Infos:
Raumbojen-Antwortstecker von 0-4, wie Kennzeichnung fiir Punkte, die bei richtiger
viele Raumschiffe gesichtet Auswertung von empfangenen Raumbojen-

Antworten als Positionen von Raumschiffen
ausscheiden
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Zwei Spezialisten-Teams in der Bodenkontrollstation Galaxis. Jedes versucht mit eigenem
»ouch-System", die viervermif3ten Raumschiffe aufzuspuren.

Programm-Schalter 1 - Ein-Aus-Schalter Stellung
Schaltzentrale einsatzbereit

Vorsicht!
1 Anderung einer bereits gewahlten Spielmdglichkeit ist nur méglich, wenn alle vier
Lampen blinken. Gegebenenfalls Gerét ausschalten und erneut einschalten!

Spielbeginn: Beide Spieler sitzen vor ihren Bildschirmen. Vier Lampen blinken. Einer der bei-
den Spieler fangt an:

+ Sichthlende zum Gegenspieler klappen

+ Koordinaten der Raumboje einstellen, von der aus man peilen will

o ,Peiler" in gewdhlten Punkt stecken

+ Suchtaste drucken: Suchsignal der Raumboje ertont

+ Auf die Funkantwort der Raumboje achten - ,Peiler" durch entsprechenden
,Orter" auf dem Bildschirm ersetzen (siehe Tabelle aller méglichen Funkant-
worten Seite 8)

‘Vermiltes Raumschiff entdeckt - das erfolgreiche Bildschirm-Team darf die Suche
fortsetzen und von einer neuen Raumboje aus peilen. Die beiden Lampen blinken
auf der Seite dieses Teams weiter.

+ Auswertung des Funkspruchs vornehmen - mit, Infos" auf dem Bildschirm fest-
halten (siehe ,Auswertung von Funkspriichen" Seite 9)

+ Koordinatenschalter verdndern - nicht vergessen!!! (das andere Bildschirm-
Team darf die abgefragte Raumboje nicht erfahren)

+ Sichtblende umklappen - das andere Bildschirm-Team beginnt mit der Suche. Die
zwei Lampen auf deren Seite blinken

ouchaRombeendet

Sobald ein Bildschirm-Team das vierte verschollene Raumschiff entdeckt hat, meldet die
Schaltzentrale Erfolg. Die beiden Lampen des erfolgreichen Teams blinken. Das andere Bild-
schirm-Team stellt die Suche ein.

Vier neue Notrufe erreichen die Bodenkontrollstation, die n&chste Suchaktion kann beginnen.
,Vielleicht versuchen Sie diesmal die knifflige Spielregel-Variante mit Zeitlimit fur Super-Welt-
raum-Spezialisten!" (s. Seite 12)
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Achtung! Volle Konzentration!
Das richtige Markieren von Funkantworten und ihren Auswertungen auf dem Bild-
schirm ist wichtig, sonst kdnnte die Suche erfolglos bleiben!

(




Von mehreren Raumbojen wurden Sichtkontakte gefunkt, alle sind auf dem Bildschirm genau

registriert.

Folgerung: Auf den Schnittpunkten ihrer Suchstrahlen sind vermifte Raumschiffe zu ver-
muten. Diese Positionen kdnnen jetzt gezielt abgefragt werden.

Endlich ein Raumschiff entdeckt,
seine Positionwird aufdem Bildschirm
abgesteckt. Liegt dieses Raumschiff
auf Suchstrahlen bereits abgefragter
Raumbojen?

Folgerung:

Raumboje hatte Sichtkontakt zu die-
sem einen Raumschiff gefunkt, die
Raumboje ist mit einem , Orter 1" ge-
kennzeichnet. Also kdnnen auf allen
ubrigen Suchstrahlen dieser Raum-
boje keine weiteren Raumschiffe
sein. Alle Punkte auf diesen Such-
strahlen werden daher mit ,Infos"
markiert.

Allerdings: Im ,Funkschatten" eines gefundenen Raumschiffes, d. h. auf demselben Such-
strahl, kann sich ein weiteres Raumschiff befinden. Oder: die Raumboje konnte
das gefundene Raumschiff gar nicht sichten, da esim ,Funkschatten" eines ande-
ren fliegt. Also: Auf dem Suchstrahl, der Raumboje und Raumschiff verbindet,
keine ,Infos" stecken!

Raumbojen-Antwort: Buuh - keine
Lampe leuchtet auf. Die Raumboje hat
zu keinem Raumschiff Sichtkontakt
und wird auf dem Bildschirm mit
einem ,Orter 0" markiert.

Folgerung:

Auf keinem Punkt aller ihrer Such-
strahlen kann sich ein Raumschiffbe-
finden. Daher werden all diese |
Punkte mit , Infos" markiert. (




e
LB, -

Notdienst in der Bodenkontrolistation Galaxis - nur ein Raumsektor-Bildschirm in Betrieb.

Programm-Schalter Stufe 2 - Ein-Aus-Schalter Stellung |
Schaltzentrale einsatzbereit

Vorsicht!
Anderung einer bereits gewahlten Spielmdglichkeit ist nur maglich, wenn
alle vier Lampen blinken. Gegebenenfalls Geréat ausschalten und erneut einschalten!

Spielbeginn: Ein Spieler sitzt vor seinem Bildschirm. Vier Lampen blinken. Nach den gleichen
Regeln wie bei Spielmdglichkeit 1 beginnt die Suchaktion:

« Koordinaten der Raumboje einstellen, von der aus man peilen will

e ,Peiler" in gewahlten Punkt stecken

e Suchtaste driicken: Suchsignal der Raumboje ertont

¢ Auf die Funkantwort der Raumboje achten - ,Peiler" durch entsprechenden
»,Oder" auf dem Bildschirm ersetzen

¢ Auswertung des Funkspruchs vornehmen - mit , Infos" auf dem Bildschirm fest-
halten




apIEIMOICHRENS!
Ubung fiir den Emstfall in der Bodenkontrolistation Galaxis. Jedes Bildschirm-Team stellt

dem anderen eine moglichst schwierige Aufgabe. Wer kann die vom anderen Team geheim
gespeicherten Raumschiff-Positionen als erster aufspliren?

Programm-Schalter Stufe 3 - Ein-Aus-Schalter Stellung |
Schaltzentrale einsatzbereit

) Vorsichtl
Anderung einer bereits gewahlten Spielmdglichkeit ist nur moglich, wenn
alle vier Lampen blinken. Gegebenenfalls Gerat ausschalten und erneut einschalten!

Spielbeginn: Beide Teams sitzen vor ihren Bildschirmen. Vier Lampen blinken. Ein Team darf
beliebig beginnen, vier Raumschiff-Positionen zu speichern. Nach der ersten Eingabe blinken
nur die beiden Lampen auf seiner Seite, nach der vierten Eingabe beginnen die gegentiberlie-
genden Lampen zu blinken und zeigen, daB das andere Team vier Positionen eingeben darf,

1. So werden die Positionen der vier Raumschiffe gespeichert

+ Mit vier Raumschiff-Steckern gleicher Farbe Positionen auf dem Bildschirm ab-
stecken

+ Sichtblende zum Gegenspieler klappen

+ Koordinaten des ersten Raumschiffes einstellen, Suchtaste dricken: ,dudd"
kurzes Speicherungssignal
Koordinaten des zweiten Raumschiffes einstellen, Suchtaste driicken: ,did{"
usw. Alle vier Raumschiffe in beliebiger Reihenfolge speichern

+ Nach Eingabe der vierten Raumschiff-Position Koordinaten-Schalter verandern
- nicht vergessen!!!

+ Sichthlende umklappen
Jetzt blinken die beiden Lampen des anderen Teams. ES speichert nun auf glei-
che Weise vier Raumschiff-Positionen. Ebenfalls Koordinaten-Einstellung ver-
andern - nicht vergessen!!!

2. Die Suchaktion kann beginnen. Die Sichthlende wird entfernt. Zwei aufblinkende Lampen
zeigen an, welches Team anfangt:

+ Koordinaten der Raumboje einstellen, von der aus man peilen will, und laut dem
anderen Spieler mitteilen. (Denn dieser darf diese Raumboje selbst nicht mehr ab-
rufen und mufl den Punkt auf seinem Bildschirm mit einem ,Info" markieren.)

+ ,Peiler" in gewahlten Punkt stecken

+ Suchtaste driicken: Suchsignal der Raumboje ertént

¢ Auf die Funkantwort der Raumboje achten - ,Peiler" durch entsprechenden
,Orter" auf dem Bildschirm ersetzen

. A#slwertung des Funkspruchs vornehmen - mit , Infos" auf dem Bildschirm fest-
alten



aumsnhlrf

Posmonen WO man selbst ein Raumschiff abgesteckt hat darf man belm Gegenspleler nicht
abfragen. Die Schaltzentrale wiirde die ,eigene' " Raumschiff-Position sofort mit einem langen
tiefen Ton verraten. Nur bei der festen Vermutung,' daB auch der Gegenspieler auf dem glei-
chen Punkt eine Raumschiff-Position bestimmt hat, gilt die Ausnahme. Mit der Ankiindigung
an den Gegenspieler ,Vorsicht! Raumschiffl" kann man diese Koordinaten eingeben. Spielent-
scheidend wird diese Ausnahmefrage, wenn nach dem vierten Raumschiff gesucht und zu-
gleich das vierte Raumschiff verraten wird. Entdeckt der fragende Spieler dabei tatsachlich
das vierte Raumschiff, beendet er die Ubung erfolgreich. Sonst hat er dem Gegenspieler zum
Erfolg verholfen.

LEIMISRAFANIE eI ANt

Spielmdglichkeit 1 und 3 Ein-Aus-Schalter Stellung I1.

Vorsicht!
Zeitlimit ist nur wirksam, wenn bei der Einstellung alle 4 Lampen blinken.
Gegebenenfalls Gerat ausschalten und erneut einschalten!

Die Raumbojen haben nur begrenzte Funkfrequenz. Nach 60 Sekunden wird ihr Sender zu
schwach, um von der Bodenkontrollstation noch empfangen zu werden.

Den Spielern bleibt fiir jeden Spielzug nur 60 Sekunden zum Uberlegen. Von welchen Raum-
bojen aus sollen sie peilen ? Welcher Punkt kénnte Position eines Raumschiffes sein ? Nach ca.
54 Sekunden beginnt in der Schaltzentrale das Warnsignal: die beiden Lampen blinken nicht
mehr gleichzeitig sondern im Wechsel. Schnell noch die Suchtaste driicken oder die 60 Sekun-
den sind abgelaufen und der Spielzug geht zum Gegenspieler.




Battersequndletzadapter;

Das Spiel , Galaxis" kann wahlweise mit einer Batterie oder einem Netzadapter betrieben
werden. Bei Anschlul’ des Adapters braucht die Batterie nicht entfernt zu werden. Sie wird
durch den Anschluf? des Netzadapters automatisch abgeschaltet.

Batterie:
Fir dieses Spiel muf «ine 9-Volt Alkali-Mangan Batterie verwendet werden.
Sollte die Elektronik nach einer Spielzeit von ca. 8 Stunden fehlerhafte Antworten geben,

so ist die Batterie fiir dieses Spiel zu schwach. Bitte verwenden Sie dann eine neue
Batterie.

Netzadapter:
Als Netzadapter kann jeder Typ mit folgenden Ausgangswerten Verwendung finden:
9 Volt, 250 mA.

Warnung! Falsche Polaritat oder erhdhte Spannung kénnen das Gerét zerstéren.

Die GrofRe des AnschluBsteckers und die Polaritat sind aus der nachfolgenden Zeichnung
ersichtlich. Bei Verwendung des Netzadapters sind die Vorschriften tiber den Umgang mit
Netzstrom zu beachten.

+

2,5 mm Durchmesser

RInkuonspruking
Funktioniert die Schaltzentrale nicht zu Ihrer vollen Zufriedenheit, so kdnnen folgende Griinde
fur die Fehlfunktion verantwortlich sein:
1. Batterieanschlult.
Priifen Sie die Verbindung zwischen Schaltzentrale und Batterie. Die Batterie soll festen Kon-
takt haben.
2. Batterie zu alt.
Bitte erneuern Sie erst die Batterie, ehe Sie die nachsten Punkte Uberprifen.
3. Fehlbedienung.
Bitte lesen Sie nochmals die Spielregel fiir die von lhnen gewahlte Spielmdglichkeit.
4. Geratefehler.
Geratefehler sind z.B.:
Eine Lampe defekt, kein Ton, Gerdt spielt tberhaupt nicht mehr, usw.
In diesem Fall bitten wir Sie, die Schaltzentrale an die fiir Sie zustandige in den Garantiebedin-
gungen genannte Adresse zu schicken.
Achtung! Garantiebedingungen beachten!

Nach Ablauf der Garantie bieten wir hnen einen Reparaturdienst zu den jeweils geltenden
Reparaturkosten.




