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&@5@@ @@2 i — LEYSIR (afastur leiktoflunni) er notadur til

a0 kveikja i eldflaugunum. Snidu rauda
Jr. hnappnum réttsaelis til ad kveikja a leysinum

INNIHALD: og rangsalis til ad slokkva a honum.

Leiktafla med leysigeisla Leikped -samtals 11:
YFIRLIT PEDA:

Skotmork-2 MARKHLID )
ELDFLAUGASKOTMORK eru lokatakmark

bitt. Leysigeislinn verdur ad hitta markhlio
eldflaugarinnar. Adrar hlidar flaugarinnar eru
ekki gild skotmark.

GERVIHNATTASPEGLAR beina geislanum til
hagri eda vinstri med pvi ad endurkasta
geislanum um 90 grédur.

Gervihnattaspeglar -5

Geislakljufur- 1

GEISLAKLJUFURINN Klyfur geislann i tvennt
Sveedalokarar - 3 og hann endurklastasf( | t.vaer.attlr, annars
vegar um 90 gradur til vinstri eda haegri og

40 prautir
(20 tvihlida spjold)

hinsvegar beint afram.

SVADALOKARAR loka leid geislans. Geettu
bin & peim!
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PU munt purfa visindi og rokhugsun til ad endurkasta leysigeislunum a
eldflaugarnar. Stadsettu gervihnattaspeglana vandlega til ad visa pér leid en
geettu pin a svaedalokurum sem gaetu lent i vegi fyrir pér. betta er flokid
verkefni fyrir hvern visindamann en med dalitilli hugarareynslu geturdu
kveikt a eldflaugunum og huga pinum.

MARKMIPID:
[ hverri praut parftu ad lysa eldflaugarskotmérkin med pvi ad stadsetja pedin rétt a

tofluna.
UNDIRBUNINGUR:

ATH. Vélundarhusinu fylgja ekki AAA rafhl6dur. Setja parf tveer AAA rafhlodur i
tofluna adur en leikid er. Sja bls. 15 fyrir nanari leidbeiningar um rafhl6dur.

1. Veldu prautarspjald og renndu pvi inn i leiktéfluna.
2. Settu pedin a téfluna eins og taknin & prautarspjaldinu syna.

—_

Gervihnattarspegil Eldflaugarskotmark
Geislakljufur Svaedalokari

3. Veldu pedin sem synd eru a spjaldinu.
Afgangsped eru ekki notud i pessari praut.

4. Finndu takn skotmarkanna sem synd eru a spjaldinu. Pau eru badi 4 leiktoflunni og
spjaldinu. Ef pad eru tvo skotmdrk par ad lysa pau baedi til ad vinna.

5. Sndidu hnappnum & toflunni til ad virkja leysigeislann.
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REGLUR:

1. Taktu pér nokkrar minGtur til ad profa hverja gerd af pedi til ad sja hvernig pad
virkar. A bls. 3 er yfirlit yfir pedin en best er ad skilja bau med pvi ad setja hvert peirra
fyrir framan leysigeislann & toflunni og sja hvert geislinn fer.



2. Byrjadu 4 pvi ad stadsetja pedin eins og spjaldio synir (undir Add to grid). begar
bu setur pau nidur skaltu hugsa um hvert pad mun beina geislanum. Taktu pinn
tima og fylgdu pessum einfoldu reglum:

a. bu getur faert og snuid pedunum undir ,add to grid’ eins oft og pu vilt, en
pedin sem synd eru & t6flunni & prautaspjaldinu ma ekki feera eda snua.

bESSI PED
MA EKKI FARA

]

PESSI PED
MA FARA

b. bu verdur ad setja nidur 6ll pedin undir ,add to grid’ flipanum
a prautaspjaldinu.

c. Ef synd eru tvo eldflaugarskotmdrk & prautaspjaldinu, parf ad kveikja
beim badum. Mundu, eldflaugatéknin er ad finna a leiktoflu svaedinu eda

,add to grid’ flipanum.

d. Leysigeislinn verdur ad fordast svaedalokarana en snerta 6l hin pedin

sem synd eru a prautaspjaldinu.

RANGT:

RETT:

2 PED ERU EKKINOTUD OLL PEDIN ERU NOTUD

3. begar 6l ljésin lysast upp - SIGRAR pU!

ATH. begar pii lykur leiknum, ekki gleyma ad slokkva a
leysigeislanum med pvi ad sntia rauda hnappnum rangszlis.




ATHUGADU LAUSNINA:
Mundu ad pad er adeins ein rétt lausn fyrir hverja praut. Pegar pu leysir praut,
athugadu svorin & bls. 10 til ad sja hvort pin lausn er rétt!

UM HONNUPINN:

Laser Maze var hannad af Luke Hopper, formanni FACTOR 10. Luke er
liftaeknifraedingur og vélaverkfraedingur og byrjadi & pvi ad hanna tsjonarsemisleikinn
The Laser Game: Khet. Luke vinnur enn ad pvi ad sameina leiki og nyjustu taekni.
Hann vonar ad Laser Made hjalpi honum ad né pvi markmidi ad breyta pvi hvernig folk
sér heiminn i gegnum hugmyndarika leiki.

PRAUTAPROUN: Wei-Hwa Huang

TIL i MEIRA?

Ef pér likar Laser Maze Jr. og ert tilbdin/n i askorun, préfadu pa upprunalega

Laser Maze!

Haltu afram pessari ljéslifandi skemmtun med 60 nyjum prautum og fleiri

pedum, p.a.m. eftirlitsst6d og tvofaldur spegill.

www.ThinkFun.com/LaserMaze

LASER RADIATION
DO NOT STARE INTO BEAM

‘TmW MAX OUPUT at 635-670 nm
CLASS I1 LASER PRODUCT

This Device complies with
21CFR part 1040.10 and 1040.11
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MEDIUM « 18 MEDIUM « 19

Erfidar
lausnir:

Alafal 3
StL

MEDIUM « 20

HARD « 28

Mjog erfidar
lausnir:
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SUPER HARD « 39

SUPER HARD « 40

SUPER HARD « 38

BATTERY INSTALLATION: £ 12x1.5v AAA or R03

© AAA ¢
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® AAA°
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IMPORTANT BATTERY INFORMATION: & CAUTION

1. Always follow the instructions carefully. Use only batteries specified and be sure to insert

them correctly by matching the + and - polarity markings.
2. Remove batteries if product is not to be played with for a long time.

3. Do not mix old batteries and new batteries, or standard (carbon-zinc) with alkaline batteries.

4. Remove exhausted or dead batteries from the product.
5. Do not short-circuit the supply terminals.

6. NON-RECHARGABLE BATTERIES ARE NOT TO BE RECHARGED.
7. Remove rechargeable batteries before recharging.

8. Only charge rechargeable batteries under adult supervision.

LASER RADIATION
DO NOT STARE INTO BEAM

mW MAX OUPUT at 635-670 nm
(CLASS I LASER PRODUCT

This Device complies with

21CFR part 1040.10 and 1040.11

Caution-use of controls or
adjustments or performance
of procedures other than those
specified herein may result in
hazardous radiation exposure.

This device complies with Part
15 of the FCC Rules. Operation
is subject to the following two
conditions: (1) this device may
not cause harmful interference,
and (2) this device must accept
any interference received,
including interference that may
cause undesired operation.

CAN ICES-3 (B)/NMB-3(8)



Markmio ThinkFun er a0
tendra huga pinn!,

ThinkFun® er fremst i flokki i heiminum i
vanabindandi skemmtilegum spilum sem
reyna a og skerpa hugann.

Vid upplysum huga ungs félks og
skemmtum allri fjdlskyldunni, enda fa frumlegir
leikir og smaforrit ThinkFun pig til ad hugsa
um leid og pu brosir.
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