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1 leikmadur

ADVORUN

Fordastu ad valda skammbhlaupi vid byggingu rafrasanna i Circuit Maze. bad getur valdid ofhitnun
rafhladanna og skemmt hlutina i leiknum.

Skammhlaup verdur pegar litid eda ekkert vidnam er a milli tveggja enda aflgjafans. betta gerist i
Circuit Maze pegar pad er bein lina af malmbordum a milli upphafsreits (+) aflgjafans til endareits (-)
an nokkurra merkjaljésa @ milli. Frekari upplysingar um skammhlaup & bls. [10 & 11].

Daemi 1 Daemi 2 Daemi 3

Fordastu ad valda skammhlaupi eins og deemin ad ofan syna par sem straumurinn getur hlaupio beint
um rdsina an pess ad fara um merkjaljés eda vionam. Fjarlaegdu alltaf aflgjafana af bordinu pegar
Circuit Maze er ekki i notkun.

Adur en pu byrjar ad spila Circuit Maze skaltu alltaf athuga rafhlédurnar. Préfadu fyrst pessa einféldu
uppsetningu. Ef ekki kviknar @ merkjaljosinu gaetu rafhlédurnar verid tdmar, ef svo er parf ad skipta
peim ut.

Circuit Maze

Circuit Maze er rafmagnsprautaleikur. Til ad spila byggirdu rafras 4 leikbordinu fra upphafi (+) til enda
(). pegar pu klarar rasina og kveikir a fyrirfram akvednum merkjaljésum sigrar pu!

Circuit Maze er 6grandi og skemmtilegt. Pad kennir pér einnig hvernig rafmagn virkar i raun. P4 munt
préa med pér skilning @ pvi hvernig rafstraumur flaedir um rafrasir 8 medan pu spilar.

Innihald:

5x5 leikbord

60 prautaspil med lausnum

2 skyringaspjold

16 kubbar

Upphafs-og endakubbar, tengdir med vir

Upphafskubbur og endakubbur, tengdir med vir.



Upphafskubbur Endakubbur
3AAA rafhlédur Endakubburinn er med mdlmbordum d premur hlidum
Saman mynda peir aflgjafa

3 merkjaljésakubbar (1 raudur, 1 gulur, 1 graenn) — Hvert ljds inniheldur vidnam til ad takmarka
strauminn og LED ljos (med diéduperu) sem lysir pegar straumur fer i um pad i rétta att.

1 stefnubreytir — bessi kubbur veldur pvi ad leid malmbordans beygist um 90 gradur til haegri, til ad
fara beint a4fram, eda 90 gradur til vinstri, eftir pvi hvernig pu snyré honum.

2 beinir kubbar — beir bera malmbordann beint yfir kubbinn frd einum enda ad naesta.
5 hornkubbar - bessir bera malmbordann um 90 gradu horn.
2 T-kubbar — bessir skipta malmbordanum i tvaer attir.

1 bruarkubbur — bessi er med tvo malmborda sem tengja leidir yfir kubbinn, austur-vestur og nordéur-
sudur, an pess ad peir snertist.

1 tvofaldur hornkubbur — bessi er med tvo mdlmborda og hvor peirra beygist i 90 gradu horn.

1 hindrunarkubbur — bessi varnar pvi ad adrir kubbar séu settir a tiltekna reiti 8 bordinu.

Ekki innifalid: 3 AAA rafhlodur. baer parf ad setja i rafhlodugeyminn a upphafskubbnum
(spennugjafanum). (Sja bls. 15)

Markmio:

[ hverri praut byrdu til samfellda leid Gr malmbordum & milli upphafs og-endakubbsins sem lysa upp
merkjaljésin eins og synt er & prautaspilinu.

Leyst praut
Ljosin:

Byrjadu hverja praut @ pvi ad skoda hvada ljés pu notar, og hver peirra eiga ad lysa og hver vera
slokkt samkvaemt prautaspilinu. Hver praut inniheldur a.m.k eitt Ijos.

Valin Ijds
Daemi um samsetningu

Eitt kveikt ljos Tvé kveikt ljés Tvé kveikt Ijds, eitt slokkt

Merkjaljos og skiptikubbar

Fyrir prautir med prefalda skiptikubbnum, synir prautarspilid ljosarddina fyrir hverja mogulega stodu.



Valin merkjaljés fyrir skiptikubba/stefnubreytibraut Daemi um samsetningu

Stefnubreytir til vinstri Stefnubreytir i midju Stefnubreytir til haegri

Undirbdningur:
1. Veldu prautarspil.
2. Radadu kubbunum & bordid i samrami vid taknin & prautaspilinu.

a. ATHUGID: Gefin er upp ndkvaem stadsetning sumra kubba og hvernig peir eiga ad snua. Ef
bad er sndningsmerki vid taknid, parft pu ad dkveda hvernig pad a ad snua.

3. Notadu kubbana undir ,,Baeta vid bord” (Add to grid) i prautina. Adrir kubbar eru pa ekki notadir.
4. Finndu merkjaljosin sem pu parft ad kveikja til ad leysa prautina.
Sett d bordid
Leikreglur:
1. Settu voldu kubbana a bordid.
a. Stadsettu pd og snudu peim eins og prautaspilid segir til um.
b. PG verdur ad nota alla voldu kubbana, peir eru allir hluti af rafrasinni.
2. begar kviknar @ merkjaljésunum ertu SIGURVEGARI!
Praut Lausn
Circuit Maze reglur og straumleidni

Eftirfarandi eru reglur um leidni straums i Circuit Maze. bzer hjalpa pér ad skilja leikinn 8 medan pu
spilar. Reglurnar eru i samraemi vid hvernig rafrasir virka, med pvi ad spila Circuit Maz leerirdu um
grundvallaratridi rafeindataekni.

Rafrasir

Pu leysir hverja praut med pvi ad setja kubbana a bordid til ad bua til leid — p.e.a.s. rafrds — ur
malmbordum, merkjaljosum og rofum sem tengja upphafskubbinn og endakubbinn. Lausnin pin parf
pvi ad innihalda a.m.k. eitt lyst merkjaljés (di6odu/vidnam) a leidinni eda rofa.

Pu sérd ad upphafs-og endakubbarnir eru tengdir med vir og i upphafskubbnum eru prjar AAA
rafhlodur.

Straumleidni

Pegar pu spilar skaltu imynda pér ad straumur flaedi um rafrasina pina, fra upphafskubbnum yfir i
endakubbinn. Verkefnid pitt er ad leida strauminn pannig ad hann lysi upp rétt merkjaljos.



Taknlykill
Diéda
Vidndm
Aflgjafi
Straumur
Merkjaljos:

Hvert merkjaljés er med diéduljési (LED) sem lysir pegar straumur fer i rétta att i gegnum hana.
Attirnar eru mikilveegar: Asamt pvi ad vera ljés, eru LED-Ijés einstefnudiédur sem leida strauminn
adeins i eina att.

Eins og synt er 8 medfylgjandi mynd: Straumur flaedir fra upphafskubbnum og inn i (+) hlidina &
merkjaljésinu og lysir upp didduna, fleedir sidan Gt um (-) hlidina & merkjaljosinu og afram yfir i
endakubbinn.

Merkjaljos med straumi

Eins og sést 4 eftirfarandi skyringarmynd: Ef merkjaljésinu er sntid pannig ad (-) hlidin snyr ad
upphafskubbnum, lokast diédan og straumur hleypur ekki i gegn. Ljésid lysir ekki.

Merkjaljés @ moti straumi
Vionam

[ hverju ljosi er lika vidndm sem minnkar straumflaedid. Vidnam er til pess ad vernda diéduljésin gegn
rafmagnsskemmdum vegna of sterks straums og einnig til ad vernda malmbordana gegn ofhitnun
sem taemir rafhlédurnar.

Rafrasir:

Til eru nokkrar dlikar gerdir rafrasa sem pu rekst a i Circuit Maze. bu lzerir um paer til ad 6dlast feerni i
ad leysa prautirnar. Eftirfarandi lysingar og skyringarmyndir syna nokkra peetti Circuit Maze.
Prautirnar eru med mérgum afbrigdum og samsetningum pessara patta, ad undanskildu
skammhlaupi.

Lokud ras:

betta er einfaldasta rasin — malmbordarnir fara leid fra (+)enda aflgjafans i gegnum eitt ljos
(diédu/vidnam) og sidan yfir i (-)enda aflgjafans.

Rafhl6dur Lokud ras — 1 lyst lios  Virframlenging til neikvaeda (-)enda aflgjafans.
Skammbhlaup (fordastu pad):

Skammbhlaup verdur pegar leidin sem malmbordarnir fara a milli (+) og (-) skautanna a aflgjafanum er
oheft og fer ekki um didduljés/vidnam. ba fer of mikill straumur & milli og rafthl6durnar geta ofhitnad.
betta er sleemt. Fjarlaegdu strax einn kubbinn til ad rjufa rasina. Sja deemi 1 & 2 a bls. 2.



Skammbhlaup — ekkert ljos til ad kveikja
Radtengd ras:

Radtengd ras er pegar tvo eda fleiri [jds eru stadsett & sému leidnirdd. A skyringarmyndinni ad nedan
hleypur straumur i um baedi merkjaljésin og lysa pau baedi.

Radtengd rds — tvo ljos
Sambhlida ras:

Sambhlida ras er pegar leidin greinist i tvaer eda fleiri kvislar med ljési & hverri kvisl. A
skyringarmyndinni ad nedan hleypur straumurinn i um badar kvislarnar og kveikir 8 ba6um ljésunum.

Samhlida rds — 2 lyst ljos
Skammbhlaup um hjdaras i samhlida ras (fordastu petta):

Ef pad er ljos (didda/vidnam) & annarri kvislinni i samhlida ras en ekki hinni, fer straumurinn um
hjaras og hleypur adeins i um 6heftu kvisl rasarinnar. betta er sleemt. b4 verdur skammhlaup og
rafhl6durnar hitna. Ef pd veldur skammbhlaupi skaltu fjarleegja annan aflgjafakubbinn eda rjufa rasina.
Sja deemi 3 a bls. 2.

Ljés @ samhlida rafrds med mdlmborda um hjdrds — Ljos sl6kkt
Radtengd og samhlida rafras:

[ sumum prautum er merkjaljés & meginleidinni en svo greinist hun i tveer kvislar og & hvorri peirra
eru lika merkjaljés. A skyringarmyndinni ad nedan kviknar & éllum premur ljésunum.

Ljés i radtengdri rds med 2 samhlida merkjaliosum — 3 lyst ljds

[ sumum prautum er samhlida rafras med einu merkjaljési & einni kvislinni og tveimur merkjaljésum &
hinni kvislinni. A skyringarmyndinni ad nedan lysa &Il prju ljésin.

Hjaras i radtengdum og samhlida rafrasum:

[ sumum prautum med radtengdum samhlida rafrdsum setjum vid ljés i adra rasina i samhlida rasinni
en ekki i hina. [ peim tilvikum hleypur straumurinn um hjaras i gegnum Séheftu kvislina en ekki i
gegnum merkjaljésid. bar sem straumurinn fer um 1jdsid i radtengdu rdsina er hjarasin i lagi (p.e.
skammbhlaup verdur ekki).

Ljés d samhlida rafrds med mdlmborda a hjdrds samhlida 68ru ljosi — ljos A kveikt, ljés B slékkt
Samhlida malmbordar

Sumar prautir eru med leid sem kvislast og sameinast aftur an pess ad fara i um ljés. Straumurinn
hleypur i um badar kvislarnar. betta er erfitt.

Radtengdar og samhlida malmbordar — ljés kveikt



Lausir endar malmborda

Circuit Maze prautirnar eru hannadar med einstokum lausnum og hafa enga lausa enda... hver
kubbur studlar pvi ad byggingu heillar rafrasar. Tvo kubbanna ber ad nefna sérstaklega.

Endakubburinn: Vid honnudum pennan kubb med malmbordum/tengjum a premur hlidum. Sumar
prautirnar tengja allar 3 hlidarnar, en sumar adeins 2 eda 1 hlid.

Stefnubreytir: brefaldi stefnubreytirinn leyfir okkur ad bua til dlikar rafrasir i sému prautinni. [ sumum
stefnubreytaprautunum, synir ein af prautaljésastillingunum/uppsetningunum [??] 6ll ljésin slokkt. |
pessum tilvikum stddvast su kvisl rasarinnar vid stefnubreyti eda fer i lykkju og zetti ekki ad valda
skammbhlaupi.

Um hofundinn:

David Yakos er drifinn af skopunarkrafti med bakgrunn i vélaverkfraedi. Hann préar neytendavérur
sem prounarstjéri og medeigandi voruhonnunarfyrirtaekisins Salient Technologies Inc. Hann eydir
doégum sinum i ad finna einstakar lausnir vid vandamalum hversdagsins. Nafn hans ma finna 4 pé
nokkrum sérleyfum og hann hefur hjalpad til vid préun hundruda vara fyrir sprotafyrirtaeki og
leidandi vérumerki.

bprautaho6fundur:

Sérstakar pakkir faer Wei-Hwa Huang, snillingurinn sem & heidurinn af pessu 6trulega safni af Circuit
Maze prautum.

Umsjonarmadur prauta:

Sérstakar pakkir faer lika Tyler Somer fyrir stérkostlegt starf vid ad finpussa og laga til prautirnar i
endanlegt form, pér til anaegju.

Innsetning rafhlada:
Mikilveegar upplysingar um rafhl6dur:
ADBVORUN

1. Fylgdu alltaf leidbeiningunum vandlega. Notadu adeins tilgreindar rafhlédur og gaettu pess ad snua
peim rétt med tilliti til + og - merkinganna a pélunum.

2. Fjarleegdu rafhlodurnar ef ekki & ad nota véruna i langan tima.

3. Ekki setja gamlar og nyjar rafhlodur saman, eda venjulegar (carbon-zink??) rafhl6dur med
alkaliskum (alkaline??) rafhl6dum.

4. Fjarlaegdu tédmar eda daudar rafhlodur ar vérunni.
5. Gaettu pess ad valda ekki skammhlaupi i Uttaki/pdl/tengi [en. supply terminals].

6. OENDURHLADANLEGAR RAFHLODUR A EKKI AD HLADA.



7. Fjarleegdu endurhladanlegar rafhl6dur 4dur en pazer eru hladnar.

8. Lattu fullordinn einstakling hlada endurhladanlegar rafhlodur.

ThinkFun vill virkja huga pinn!

ThinkFun er leidandi i Utgafu dvanabindandi og skemmtilegra leikja sem teygja og skerpa hugann.
ThinkFun kveikir i ungum hugsudum og byr til skemmtun fyrir alla fjdlskylduna. Leikir og smaforrit fra
ThinkFun fa pig til ad hugsa og hlaeja.



