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ACHTUNG

Vermeide es, beim Spielen Kurzschliisse zu erzeugen.
Der Start-Spielstein wurde so konzipiert, dass er eine Uberhitzung
verhindert, dennoch kann ein Kurzschluss die Batterien mit der Zeit leeren.

Ein Kurzschluss tritt auf, wenn sich zwischen den beiden Enden des Netzteils
zu wenig oder iiberhaupt kein Widerstand befindet. In Circuit Maze™ passiert
das immer, wenn es eine direkte Verbindung aus metallischen Leitern vom
Startspielstein (+) zum Zielspielstein (-) des Netzteils gibt, ohne dass LED
Signallichter dazwischen verbaut wurden. Die Seiten 10 & 11 enthalten mehr
Informationen zu Kurzschliissen.

Beispiel 1 7 Beispiel 2 Beispiel 3

Stelle sicher, dass du die oben gezeigten Kurzschluss-Varianten
vermeidest, in denen der Strom direkt durch den Stromkreis flieRen kann,
ohne dabei ein LED Signal zu passieren. Entferne das Netzteil immer vom
Spielfeld, wenn du Circuit Maze™ gerade nicht spielst.

Prfe vor dem Spielen immer den Zustand
der Batterien. Dazu eignet sich dieser einfache
Testaufbau. Wenn die LED nicht aufleuchtet,
sind die Batterien méglicherweise leer und
miissen ersetzt werden.
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CIRCUIT MAZE

Circuit Maze™ ist ein mit Spannung geladenes Logikspiel,
bei dem du einen Stromkreis mit einem Start- und einem
Zielspielstein baust. Sobald der Stromkreis geschlossen ist und
die vorgesehenen Lichter leuchten, hast du gewonnen!

Circuit Maze™ macht nicht nur viel Spaf}, sondern erklart dir auf
spielerische Weise, wie Elekirizitét funktioniert.

INHALT:

5 x 5 Spielfeld 60 Aufgabenkarten
mit Losungen

Legende:
Beginner = Anfinger
Intermediate = Fortgeschrittener
Advanced = Profi
Expert = Experte
Solutions = Losungen

Zielspielstein

Der Zielspielstein hat
metallische Kontakte
auf diesen Seiten

3 AAA/LRO3/AM4
Batterien

Zusammen bilden diese das Netzteil. 0
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90° Links

3 Signallichter (1 rotes, 1 gelbes, 1 griines)
— Jedes Signallicht enthilt einen Widerstand
um den Stromfluss zu begrenzen und ein
LED-Licht (Light Emitting Diode), welches
aufleuchtet, wenn der Strom in der richtigen

§ 90" Rechis Richtung durch den Spielstein flieRt.

Gerade

” »~

1 Schalter — Dieser Spielstein leitet den Metallstreifen
um 90° nach rechts, gerade durch oder um 90° nach
links, je nachdem wie der Schalter eingestellt wird.

2 Geraden - Der Metallstreifen fithrt geradewegs
durch den Spielstein, von einer Seite auf die andere.

5 Eckspielsteine - Diese leiten den Metallstreifen
90° um die Ecke.

27T Spielsteine - Diese teilen den Metallstreifen in
zwei Pfade.

1 Briicke — Diese enthilt zwei iibereinanderfilhrende
Metallstreifen. Damit kénnen zwei unterschiedliche
Pfade miteinander verbunden werden, ohne dass sie
sich beriihren (Ostwest- und Nordstidverbindung)

1 Doppeleckenspielstein — Dieser enthilt zwei
Metallstreifen, die jeweils im 90° Winkel durch den
Spielstein fiihren.

1 Blockierer — Dieser verhindert, dass andere
Spielsteine an einer bestimmten Stelle platziert werden.



NICHT ENTHALTEN: 3x AAA/LRO3/AMA4 Batterien. Diese miissen in das
Batteriegehéuse im Startspielstein (+) des Netzteils eingesetzt werden (siehe
Seite 15).

ZIEL:
In jeder Aufgabe muss ein durchgehender Pfad aus Metallstreifen gebaut werden,
dervom Startspielstein zum Zielspielstein fiihrt und die jeweiligen Signallichter

aufleuchten lasst, die auf der Aufgabenkarte genannt werden.

DIE SIGNALLICHTER:

Zu Beginn jeder Aufgabe solltest du
herausfinden, welche Signallichter
benétigt werden und ob diese gemifR
Aufgabenkarte aufleuchten sollen oder
nicht. Jede Aufgabe enthélt mindestens
ein leuchtendes Signallicht.

Vorgesehene Signallichter
Beispielkonfigurationen

® 06O 00

Ein leuchtendes ~ Zwei leuchtende Zwei leuchtende Signallichter,
Signallicht Signallichter ein dunkles Signallicht




SIGNALLICHTER

UND SCHALTER: Vorgesehene Signallichter fiir den Schalter
In Aufgaben, die den Beispiel Konfiguration

Schalter enthalten, gilt - o B
die Tmigegebene & '.',' . ’:‘ .3 Schalter in der linken Position

Signallicht-Konfiguration ,0, QOQ IS)(C)PS]iat!IE)er:indermittleren

oS

fiir jede Schalterstellung = '
Schalter in der recht
des Spielsteins. "!' X ’:‘. pgsﬁioe;'n e

AUFBAU:
1. Wihle eine Aufgabenkarte.

2. Platziere die Spielsteine auf dem
Spielfeld gemaR den Angaben auf
der Aufgabenkarte.

« BEACHTE: Die genaue Position, sowie
die Ausrichtung mancher Spielsteine ist
vorgegeben. Wenn das Symbol ein
DREHZEICHEN enthalt, musstdu
selbst herausfinden, wie der Spielstei
ausgerichtetwerden muss.

3. Die unter dem Punkt “ADD TO GRID”
bezeichneten Spielsteine werden in der
gewihlten Aufgabe benétigt. Alle iibrigen
Spielsteine werden nicht verwendet.

Aufdem Spielfeld
platzieren

4. Schau dir an, welche Signallichter
aufleuchten miissen, um die Aufgabe
zuldsen.
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SO WIRD GESPIELT:
1. Platziere die noch zu verbauenden Spielsteine auf dem Spielfeld.

a. Platziere und drehe die Spielsteine entsprechend den Angaben
auf der Aufgabenkarte.

b. Alle vorgesehenen Spielsteine miissen verwendet werden und
Teil des Stromkreises sein.

2. Leuchten die vorgesehenen Signallichter, hast du gewonnen!

Aufgabe

CIRCUIT MAZE™ REGELN UND STROMFLUSS:

Im Folgenden werden die Regeln und Vorschriften erldutert, die den
Stromfluss in Circuit Maze™ regulieren. Dies sind hilfreiche Hinweise,
die dem Verstindnis beim Spielen dienen. Unsere Regeln stimmen mit
den allgemeinen Regeln iiber die Funktionsweise von Stromkreisen
iiberein. Mit Circuit Maze™ lernst du die Grundlangen elektronischer
Schaltungen.

ELEKTRISCHE STROMKREISE:

Jede Aufgabe wird geldst, indem Spielsteine so auf dem Spielfeld platziert
werden, dass diese einen Pfad — das ist der Stromkreis — aus Metallstreifen
bilden, der den Startspielstein (+) mit dem Zielstein (-) verbindet und
dabei Signallichter erhellt und Schalter durchkreuzt.

Start- und Zielspielstein sind mit einem Kabel verbunden. Im
Startspielstein (+) finden drei AAA/LRO3/AM4 Batterien Platz. @



STROMFLUSS:

Stell dir beim Spielen vor, dass ein Stromfluss vom Startspielstein (+) zum
Zielspielstein (-) durch deinen Stromkreis flieft. Deine Aufgabe ist es, den
Stromfluss so zu steuern, dass die angegebenen Signallichter leuchten.

Symbole ﬁ%ﬁn
—14| = o
M- = Widerstand
| = Netzeei [
< = Stromfluss < I | .

Start Ziel
Netzteil

SIGNALLICHTER:

Jedes Signallicht enthilt eine LED (Light Emitting Diode), welche
aufleuchtet, wenn der Stromfluss in die korrekte Richtung flieft.

Die Richtung ist dabei wichtig: Produzieren die LEDs Licht, sind sie
einseitige elektrische Ventile, die einen Stromfluss in nur eine Richtung
zulassen. In der Grafik hier ist folgendes zu sehen: Der Stromfluss
beginnt im Startspielstein (+), tritt bei der (+) Seite in die LED ein, lisst
das Signallicht aufleuchten, verl4sst die LED auf der (-) Seite und endet
im Zielspielstein (-).

Ziel

Mit dem Stromfluss ausgerichtetes LED Signallicht



In der Grafik hier ist folgendes zu sehen: Wenn das LED Signallicht verkehrt herum
eingesetzt wird, sodass die () Seite zum Startspielstein (+) zeigt, schlieRt sich das
LED-Ventil und der Stromfluss wird durchbrochen. Das Signallicht bleibt dunkel.

7@7
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Gegen den Stromfluss ausgerichtetes Signallicht
WIDERSTANDE:
Jedes Signallicht enthilt auch einen Widerstand, der den Stromfluss
reduziert. Diese Widerstinde schiitzen die LEDs vor elektrischem Schaden,
der durch zu starken Stromfluss entsteht. AuRerdem schiitzen sie die
Metallstreifen vor Erhitzung und die Batterien vor Entladung.

STROMKREISE:

In Circuit Maze™ kommen verschiedene Arten von Stromkreisen vor. Je mehr
du dariiber lernst, umso einfacher wird es dir fallen, die Aufgaben zu l5sen. Die
folgenden Beschreibungen und Grafiken zeigen verschiedene Circuit Maze™
Elemente. MitAusnahme der Kurzschliisse, werden alle Aufgaben verschiedene
Varianten und Kombinationen dieser Elemente enthalten.

GESCHLOSSENER STROMKREIS:
Das ist der einfachste Stromkreis — ein Pfad aus Metallstreifen, beginnend
im Netzteil beim Startspielstein (+), durch ein einzelnes Signallicht (LED/
Widerstand), hin zum Zielspielstein (-) des Netzteils.

Verlingerungskabel zum
negativen () Ende des Netzteils

N .f
I

Geschlossener Stromkreis — 1 aufleuchtendes Signallicht (9}

Batteriefach
o




KURZSCHLUSS (BITTE VERMEIDEN!):

Ein Kurzschluss ist ein direkter Pfad aus Metallstreifen, mit einer
unbeschrinkten Verbindung vom (+) Pol zum (-) Pol des Netzteils,
ohne LED/Widerstand dazwischen. In diesem Fall ist der Stromfluss
zu stark und die Batterien entleeren sich. Das ist schlecht. Entferne
einen Spielstein, um den Stromkreis zu unterbrechen. Siehe Beispiele
18& 2 auf Seite 2.

Das Circuit Maze™ Netzteil enthilt eine Sicherungskomponente,
die dafiir sorgt, dass sich die Batterien wihrend eines Kurzschlusses
langsam entleeren. Dennoch kénnen Kurzschliisse auRerhalb dieses
Spiels sehr gefihrlich sein. Sie kénnen zu einer Uberhitzung fithren
und den Schaltkreis beschidigen. Aus diesem Grund sollte man sich
angewdhnen, Kurzschliisse immer zu vermeiden.

> v

Start Ziel
I
Kurzschluss - Kein Signallicht
REIHENSCHALTUNG:
Ein Reihenstromkreis entsteht, wenn zwei oder mehr Signallichter
einen aufeinanderfolgenden Pfad bilden. In der untenstehenden
lllustration sorgt der Stromfluss fiir eine Beleuchtung beider LEDs.

Reihenstromkreis — 2 aufleuchtende Signallichter



PARALLELSCHALTUNG:

Ein paralleler Stromkreis entsteht, wenn ein Pfad sich in zwei oder mehr
Abzweigungen mit jeweils eigenem Signallicht aufteilt. In der untenstehenden
Illustration sorgt der Stromfluss an beiden Abzweigungen fiir eine
Beleuchtung der LEDs.

4_

Parallelschaltung— 2 aufleuchtende Signallichter

KURZSCHLUSS MIT UMLEITUNG IN EINEM PARALLELEN STROMKREIS
(BITTE VERMEIDEN!):

Befindet sich in einer Abzweigung eines parallelen Stromkreises ein
Signallicht, nicht aber in der anderen Abzweigung, dann fliet der Strom
nicht durch das Signallicht, sondern wihlt die ungehinderte Verbindung
durch die Abzweigung ohne LED bzw. Widerstand. Das ist schlecht. Es
entsteht ein Kurzschluss. Entferne bitte den Start- oder Zielstein, um den
Stromkreis zu unterbrechen. Siehe auch Beispiel 3 auf Seite 2.

Signallicht mit paralleler Abzweigung aus Metallstreifen -
Das Signallicht leuchtet nicht auf D



PARALLELER REIHENSTROMKREIS:

In manchen Aufgaben enthilt der Hauptpfad ein Signallicht mit einer
darauffolgenden Abzweigung und weiteren Signallichtern. In der
untenstehenden lllustration leuchten alle drei Signallichter auf.

Reihensignallicht mit zwei parallelen Signallichtern - alle 3 leuchten auf

Manche Aufgaben enthalten einen parallelen Stromkreis mit einem
Signallicht in der einen Abzweigung und zwei Reihensignallichtern in der
anderen Abzweigung. In der untenstehenden lllustration leuchten alle drei
Signallichter auf.

Zwei Reihensignallichter mit parallel angeordnetem dritten Signallicht —
alle 3 Signallichter leuchten auf.

12)



REIHENABZWEIGUNG UND PARALLELER STROMKREIS:

In manchen Aufgaben mit “Parallelen Reihenstromkreisen” platzieren wir
ein Signallicht an einem Ast einer Abzweigung, nicht aber an dem anderen.
In diesem Fall wird der Stromfluss das Signallicht umgehen und dem
ungehinderten Pfad folgen. Das ist in Ordnung, weil der Stromfluss dem
Signallicht in einer Reihe folgt, das heift, hier entsteht kein Kurzschluss.

I
Paralleles Signallicht mit abzweigendem Metallstreifen in einer Reihe mit einem
anderen Signallicht - Signallicht A wird aufleuchten, Signallicht B bleibt aus

PARALLELE METALLSTREIFEN:
In manchen Aufgaben kommt es vor, dass Pfade auseinandergehen und
wieder zusammenkommen, ohne dass unterwegs Signallichter verbaut
werden. Der Strom flieRt hier gleichmiRig durch beide Abzweigungen, was
die Aufgabe knifflig macht.

o {
>-
Ziel

Parallele Metallstreifen in Reihe — Das Signallicht leuchtet auf




OFFEN ENDENDE METALLSTREIFEN:

Die Circuit Maze™ Aufgaben wurden so konzipiert, dass sie genau
eine Losung haben. Jeder Spielstein leistet seinen Beitrag, um

den Stromkreis ohne offene Enden zu schlieRen. Zwei Spielsteine
brauchen allerdings eine besonderen Erklirung:

—=

Zielspielstein: Wir haben diesen ® /"['\ Metallstreifen
Splelsteln so gestaltet, dass er auf E auf 3 Seiten
drei Seiten Metallstreifen hat. Manche

Aufgaben filhren zu allen drei Seiten,

SdereTiliFziiE Fer oder el Saitan, Ziel Spielstein — Nichtin jeder Aufgabe

miissen alle Seiten angeschlossen werden

Schalter: Mit diesem dreiseitigen Schalter kénnen wir verschiedene
Stromkreise in einer Aufgabe erschaffen. In manchen Schaltaufgaben,
miissen gemiR Aufgabenkarte alle Signallichter aus bleiben. In diesen
Fillen fiihrt die Abzweigung zu einem Schalter oder zuriick zu sich
selbst, ohne dabei einen Kurzschluss zu verursachen.

UBER DEN ERFINDER:

David Yakos war im Maschinenbau titig. Er ist an der Entwicklung
verschiedenener Produkte als Kreativdirektor beteiligt und Mitinhaber
der Produktdesign Agentur Salient Technologies Inc. Er verbringt
beinahe jeden Tag seines Lebens damit, einzigartige Lésungen fiir
Alltagsprobleme zu entwickeln. Sein Name steht unter dutzenden
Patenten und er hat dabei mitgeholfen, Hunderte von Produkten

fiir Jungunternehmen und fithrende Marken zu entwickeln.
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DANKSAGUNGEN:

Einen besonderen Dank méchten wir Wei-Hwa Huang aussprechen,
dessen Genialitit sich in den auergewshnlichen Circuit Maze™
Aufgaben widerspiegelt.
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BATTERIE EINBAU:

WICHTIGE INFORMATION ZUR
A BATTERIE: ACHTUNG

- Nicht wiederaufladbare Batterien diirfen auf keinen Fall
wieder aufgeladen werden!

-Aufladbare Batterien diirfen nur unter Aufsicht von
Erwachsenen geladen werden!

-Aufladbare Batterien sind aus dem Spielzeug
herauszunehmen, bevor sie geladen werden!
-Ungleiche Batterietypen oder neue und gebrauchte
Batterien diirfen nichtzusammen verwendet werden!

- Batterien geméfS den Polungszeichen ,+” und "
korrekt einlegen!

-Wenn die Batterien entladen sind oder wenn das
Spielzeug langere Zeit nicht benutzt wird, miissen die
Batterien entfemtwerden!

- Die Anschlussklemmen diirfen nicht kurzgeschlossen
werden!

-Wirempfehlen die Verwendung von Alkalibatterien.

- Nur Batterien des vorgegebenen Typs oder eines
>N gleichwertigen Typs verwenden.

- Ersetzen Sie immer alle Batterien gleichzeitig, nicht
45V — nur einzelne.
[ v
AAA/LRO3/AM4 [

Mit diesem Symbol gekennzeichnete Produkte sollen auf folgende Art entsorgt werden:
Werfen Sie die elektrischen Bestandteile des Spiels nicht in den Hausmiill, sondern geben
Sie sie in der Riickgabestelle fiir Elektroaltgerate ab. Erkundigen Sie sich in lhrer Gemeinde

nach den durch die kommunalen Entsorger zur Verfiigung gestellten Maglichkeiten der

Riickgabe oder Sammlung von Altgeriten.



ATTENTION

I] En réalisant des circuits lors du jeu avec Circuit Maze™, évitez de

créer des courts-circuits. La piéce Départ de Circuit Maze™ est
congue pour prévenir la surchauffe et les dommages au jeu. La création d'un
court-circuit épuisera toutefois lentement les piles.

Un « court-circuit » se produit quand ily a une absence de résistance, ou une trés faible
résistance, entre les deux extrémités (bornes) de la source d'alimentation électrique. Lors
dujeu avecCircuit Maze™, cela se produit chaque fois qu'un chemin direct constitué de
languettes métalliques sétend entre la borne Départ (+) de la piéce source d'alimentation
électrique et la bome Arrivée (), sans qu'ily ait de balises  DEL entre les deux. Vous
trouverez plus d'informations sur les courts-circuits aux pages 24 et 25.

Exemple 1 Exemple 2 Exemple 3
Evitez de créer des « courts-circuits », tels que ceux illustrés ci-dessus, alors
que le courant électrique peut circuler dans le circuit entier, sans traverser une
DEL. Retirez les piéces dalimentation électrique de la grille chaque fois que
Circuit Maze™ n'est pas utilisé.

Avant de commencer 2 jouer avec Circuit Maze™,
vérifiez toujours vos piles au préalable. Mettez
simplement l'installation A 'essai ainsi : sila DEL ne
s'allume pas, il se peut que vos piles soient épuisées.
En pareil cas, il vous faudra les remplacer par des
piles neuves.
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Circuit Maze™ est un jeu de casse-téte a courant électrique. Pour jouer,

il vous faut construire une voie électrique qui traverse la grille de jeu, du
point de départ jusqu'au point d'arrivée. Quand vous avez réalisé votre
circuit et allumé les balises désignées, VOUS AVEZ GAGNE!
Circuit Maze™ est stimulant et amusant. De plus, la réalisation de circuits
électriques opérationnels vous permetira d'en comprendre le mode de
fonctionnement. Au il du jeu, vous vous construirez un modéle mental
efficace dela fagon dont le courant circule dans un dircuit électrique.

COMPREND:

. Légende :
1Grillede jeu 5x5 60 Cartefs défi avec Beginner = Débutant
les solutions Intermediate = Intermédiaire

Advanced = Avancé
Expert = Expert
Solutions = Solutions

Piéce Arrivée
La piéce Arrivée est

3 piles AAA/LRO3/AM4 S dotée de languettes
i métalliques de contact
e sur trois cotés

Ensemble, elles constituent la source d'alimentation électrique (17



90° vers la gauche
P

Tout droit

3 Piéces Balise— (1 rouge, Tjaune, 1 verte) -
Chaque balise comporte une résistance pour
réguler la quantité de courant et une DEL
(diode électroluminescente) qui s'allume quand

V"% oeversladroite  lecourantatraverse dans le bon sens.

1Piece Aiguillage — Cette piéce fait dévier la
voie constituée de languettes métalliques de 90 degrés vers
la droite, la fait aller tout droit ou la fait dévier de 90 degrés
versla gauche, selon la fagon dont vous réglez 'aiguillage.
2 Piéces Ligne droite — Sur ces piéces, la languette
métallique traverse la surface en ligne droite, d'un c6té
al'autre.
5 Pieces Angle — Sur ces pices, la languette métallique
dévie selonun angle de 90 degrés.

2 Piecesen T- Ces piéces scindent la languette métallique
endeuxvoies.

1Piece Pont — Sur cette piéce, deux languettes métalliques
relient les voies & travers la piéce, selon les axes est-ouest et
nord-sud, sans que les voies se touchent entre elles.

1Piece Angle double — Sur cette piéce, deux languettes
métalliques entrent et ressortent en déviant chacune selon
unangle de 90 degrés.

1Piece Blocage - Cette piéce empéche d'autres piéces d'étre
placées sur une case donnée de la grille de jeu.



NON COMPRISES : 3 piles AAA/LRO3/AM4. Il vous faut insérer
ces piles dans le compartiment des piles de |a piece DEPART (+)
(voir la page 29).

BUT:

Pour chaque défi, réaliser une voie continue de languettes métalliques sétendant
du pointde départ jusqu'au point d'arrivée, qui allume les balises désignées par
votre carte défi.

Défi résolu
LES BALISES :
Abordez chaque défi en étudiant la carte
défi pour identifier les balises dont vous
aurez besoin et déterminer lesquelles
devront s'allumer ou demeurer éteintes.
Chaque défi comprendra au moins une
balise illuminée.

Exemples de configurations
des balises désignées

® 0O 00

Une balise Deux balises Deux balises allumées,
allumée allumées une balise éteinte

19)



BALISES ET

PIECEAIGUILLAGE: Exemples de configurations des balises
Dans le cas des défis faisant désignées dans le cas de défis avec aiguillage
appel la piéce Aiguilage 2 X 2w Aiguillage en position

trois voies, la carte défi indique '.'v' . XX deggaucghe .

|‘a clorTﬁguratlon des balises '!' Q O 'B Aiguillage en position centrale
4 réaliser pour chacune des

positions de 'aiguillage. '!' % ':‘ . Aiguillage en position de droite

PREPARATION :
1. Sélectionnez une carte défi.

2. Disposez les piéces sur votre grille de jeu,
afin de reproduire la configuration des
symboles illustrée sur la carte déf.

« REMARQUE : l'emplacement et
[orientation exacts de certaines piéces
sont donnés. Sile symbole affiche
une icne ROTATION .3, clest 3
vous de comprendre lorientation Placez sur
4 donner. o la grille

3. Sélectionnez les piéces illustrées sous les
mots «ADD TO GRID » («AJOUTEZA
LA GRILLE ») : vous en aurez besoin lors
de ce défi. Toute piéce restante ne sera pas
utilisée.

4. dentifiez les balises  allumer pour
résoudre le défi.

20)



ETAPES DE DEROULEMENT DU JEU :
1. Placez sura grille de jeu les piéces désignées.

a. Placez et positionnez les piéces, tel que précisé sur la carte défi.

b.Vous devez vous servir detoutes les piéces désignées et toutes ces piéces
doivent faire partie du circuit.

2. Lorsque s'allument les balises désignées, VOUS AVEZ GAGNE!

Solution!

REGLES DE CIRCUIT MAZE ET CIRCULATION DU COURANT :

Les régles et réglements qui suivent régissent |a fagon dont le courant

circule dans les circuits réalisés avec Circuit Maze. Il vous sera utile de les
comprendre, au fil du jeu. Les régles que nous avons adoptées correspondent
4 celles qui dictent le fonctionnement des circuits électriques. En jouant avec
Circuit Maze, vous apprendrez des concepts électroniques de base.

CIRCUITS ELECTRIQUES:

Résolvez chaque défi en plaantvos piéces surla grille de jeu pour réaliser une
voie, Cest-3-dire un circuit, de languettes métalliques, de balises lumineuses et
de déviations qui relient la piéce Départ (+) & la pigce Arrivée (). Votre solution
doit faire appel & au moins une balise illuminée (DEL/résistance) le long de la
voie, ou comporter un aiguillage ouvert (voir Piéce Aiguillage  la page 18).

Vous remarquerez que les piéces Départ et Arrivée sont reliées par
un fil électrique et que la piéce Départ (+) accueille trois piles AAA/LRO3/AMA4.



CIRCULATION DU COURANT:

Au fil du jeu, imaginez un courant circulant  travers votre circuit, de la piéce
Départ (+) jusqu’a la piéce Arrivée (-). Votre défi consiste & acheminer ce courant
afin qu'il alimente, donc allume, les balises désignées.

&
Légende des symboles i 4 M =

—14| = o

wa. = Résistance

_||||_ _ ZI(:;:;] ﬂ':limenmion I

<€ = Circulation du courant by -

Départ Arrivée
Source d’alimentation électrique

BALISES:

Chaque balise comporte une diode électroluminescente (DEL) qui s'allume quand
le courant la traverse dans le bon sens. Le sens du courant est déterminant : en
plus d‘émettre de la lumire, les DEL sont des dispositifs (valves) qui laissent
passer le courant dlectrique dans un sens, mais pas dans l'autre.

Comme montré dans le diagramme suivant, le courant s'écoule de la piéce
Départ (+), dans la borne positive (+) de la DEL, allume la balise et s¥écoule de la
borne négative () de la DEL, jusqu’a la piéce Arrivée (/).

Arrivée

Balise & DEL orientée dans le sens du courant électrique



Comme montré dans le diagramme suivant, si la balise 3 DEL est inversée, de fagon
telle que la borne négative () soit dirigée vers|a pice Départ (+), le dispositif (valve)
dela DEL se referme et le courant ne traverse pas la DEL : [abalise demeure éteinte.

Arrivée

Balise & DEL orientée dans le sens contraire (2 contre-courant) du courant électrique

RESISTANCES :

Chagque balise comporte aussi une résistance qui limite la quantité de courant.
Les résistances servent 4 protéger les DEL des dommages électriques causés par
un couranttrop fort, ainsi qu'a éviter une surchauffe des languettes métalliques,
ce qui épuiserait les piles.

CIRCUITS:

En jouant avec Circuit Maze™, vous aurez [occasion de décourir plusieurs
types de circuits différents. Vous souhaiterez en savoir plus sur ces derniers,
pour mattriser nos défis. Les descriptions et diagrammes suivants illustrent
plusieurs ééments de Circuit Maze™. A lexception des courts-circuits, les défis
proposeront des variantes et des combinaisons de ces éléments.

CIRCUIT FERME:
Le circuit fermé est le type de circuit le plus simple. Il consiste en une voie de
languettes métalliques partant de la borne positive (+) de la source d'alimentation
électrique, traversant une seule balise (DEL/résistance), pour ensuite atteindre la
borne négative () de la source d'alimentation électrique.

Fil de rallonge reliant la borne négative (-)

Bloc- de la source d'alimentation électrique

piles

Arrivée

Circuit fermé — 1 balise s'allumera @



COURTS-CIRCUITS (A EVITER)):

Un court-circuit est une voie de languettes métalliques établissant une connexion
sans restrictions, directement de la borne (+) de la source d'alimentation
électrique a la borne () de la source d'alimentation électrique, sans traverser

une DEL/résistance. En pareil cas, l'intensité du courant sera trop élevée et les
piles sépuiseront lentement. Ce n'est pas bon du tout! Retirez une des piéces
constituant la source d'alimentation électrique, pour couper le circuit (voir les
exemples 1et24 la page16).

La source d'alimentation électrique de Circuit Maze™ est dotée d'un dispositif

de sécurité qui provoque un épuisement lent des piles, en cas de courtcircuit.
Toutefois, dans le monde extérieur au jeu, les courts-circuits peuvent étre
dangereux: ils peuvent entrainer une surchauffe et endommager le circuit
électrique. Voila pourquoi il est toujours bon d'éviter de réaliser des courts-circuits.

Départ | Arrivée
Court-circuit— Il 'y a pas de balise a allumer
CIRCUIT EN SERIE:
Un circuit en série est un circuit électrique ot deux balises ou plus sont situées sur
la méme voie, 'une aprés l'autre. Dans [fillustration suivante, le courant traverse et
allume les deux DEL.

Arrivée

Circuit en série - 2 balises s'allumeront



CIRCUIT EN PARALLELE :

Un circuit en paralléle est un circuit électrique dont la voie se scinde en deux
branches ou plus, avec une balise située sur chaque branche. Dans lillustration
suivante, le courant circule dans les deux branches et allume les deux balises.

Arrivée

Circuiten paralléle — 2 balises s'allumeront

COURT-CIRCUIT DANS UN CIRCUIT EN DERIVATION
(EN PARALLELE) (A EVITERY):

S'il ya une balise (DEL/résistance) sur une branche d'un circuit en paralléle,
mais qu'il 'y a aucune balise sur lautre branche, le courant contournera la balise
(dérivation) et ne circulera que dans la branche sans restrictions du circuit. Ce
nest pas bon du tout! En pareil cas, il se produira un court-circuit qui épuisera
lentement vos piles. Si vous créez un court=circuit, retirez une des piéces dela
source d'alimentation électrique (voir I'exemple 3 4 la page 16).

Arrivée

Balise sur un circuit en paralléle avec une Ian%uette métallique de
contournement - La balise ne s'allume pas (25)



CIRCUITEN SERIE ETEN PARALLELE:

Certains défis font appel & une balise sur la voie principale, puis la voie se scinde
en deux branches et une balise est aussi située sur chacune de ces branches.
Dans 'illustration suivante, toutes les trois balises s'allumeront.

Arrivée

Balise en série, avec 2 balises en paralléle — Toutes les 3 balises s'allumeront

Certains défis font appel & un circuiten paralléle avec une balise située sur une
branche et deux balises en série situées surlautre branche. Dans l'illustration
suivante, toutes les trois balises s’allumeront.

Arrivée

Deux balises en série, toutes deux en paralléle avec une troisiéme balise -
Toutes les 3 balises s'allumeront



DERIVATION DANS UN CIRCUIT EN PARALLELE ET EN SERIE :

Lors de certains défis « Circuiten paralléle et en série », nous avons placé une
balise sur une branche du circuit en paralléle, mais aucune balise sur lautre
branche. En pareil cas, le courant contournera la balise et ne circulera que dans
|a branche sans restrictions. Puisque le courant traversera la balise en série,

le contournement en paralléle ne présente aucun risque (il ne s'agit pas d'un
courtcircuit).

Arrivée

Balise en paralléle avec languette métallique de contournement en série avec une autre
balise — La balise A sallumera, la balise B ne sallumera pas

LANGUETTES METALLIQUES EN PARALLELE :

Lors de certains défis, des sections de la voie se scindent en branches qui se
rejoignent ensuite, sans traverser de balises. Le courant circule ici dans les deux
branches. Nous les avons ajoutées pour corser le défi!

o .
—Stn-(=) ==
Arrivée

Languettes métalliques en paralléle et en série - La balise sallumera




LANGUETTES METALLIQUES — DERNIERS DETAILS :

Les défis Circuit Maze™ sont conus pour étre résolus d'une seule et unique
fagon et ne rien laisser au hasard... chaque piéce a son rdle & jouerdans la
réalisation du circuit complet. Deux des piéces méritent une attention particuliére.

2 nous avons doté cette piéce =S .to_

de languettes métalliques de connexion YO Languettes
sur trois cotés. Lors de certains défis, métalliques sur
une connexion sera établie sur tous les 3 E'Pr NS
cbtés, tandis que lors d'autres défis, une
connexion sera établie sur 1ou 2 ctés
seulement.

Pigce Arrivée — Tous les cotés ne doivent
pas obligatoirement étre utilisés lors de
chaque défi

. la piéce Aiguillage & 3voies nous permet de créer différents
circuits a lintérieur d'un méme défi. Dans le cas de certains défis avec aiguillage,
I'une des configurations des balises montre toutes les balises éteintes. En pareil
cas, cette branche du circuit se termine 2 la piéce Aiguillage ou revient sur elle-
méme en formant une boucle, ce qui ne devrait pas provoquer de court-circuit.

AU SUJET DE LINVENTEUR:

David Yakos est animé par la créativité et une formation en génie mécanique. Il
développe des produits de consommation en qualité de directeur de la créativité
et copropriétaire de Salient Technologies Inc., une firme spécialisée dans la
conception de produits. Il consacre presque toutes ses journées & inventer

des solutions originales aux problémes de tous les jours. Il est crédité sur des
douzaines de brevets eta contribué & développer des centaines de produits pour
des entreprises en démarrage et de grandes marques.
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CONCEPTEUR DES DEFIS :

Nous désirons remercier particuliérement Wei-Hwa Huang pour cette
remarquable collection de défis Circuit Maze™ qui donne la pleine mesure de son
génie créatif.

CONSERVATEUR DES DEFIS :

Nous tenons & remercier tout particuliérement Tyler Somer, dont le travail
magistral d'affinement et doptimisation des défis a permis la mise au point, préts
a étre « savourés ».

INSTALLATION DESPILES: | |NFORMATIONS IMPORTANTES
RELATIVES AUX PILES : ATTENTION

- Des piles non rechargeables ne peuvent en aucun cas étre
rechargées !

- Des piles rechargeables peuvent uniquement étre chargées
sous la surveillance d'un adulte !

- Sortirles piles rechargeables des jouets avant de les charger !

—— (+) - Ne pas utiliser de piles de types différents ou mélanger piles
neuves et usées !
(_) - Respecter le sens de polarité “+” et “” lors de la mise en

place des piles!

-Si les piles sont déchargées ou si le jouet rest pas utilisé
pendant untemps prolongé, retirer les piles !

- Ne pas mettre les bornes d'alimentation en court-circuit!

- Nous recommandons lutilisation de piles alcalines.

- Utiliser uniquement des piles du type prescrit ou d'un type
équivalent.

-Toujours remplacer toutes les piles en méme temps et non

pas individuellement.
45V —
s[5 T

AAA/LRO3/AM4 _—

Les produits marqués de ce symbole doivent étre éliminés de la maniére suivante :
Ne jetez jamais les composants électriques de ce jeu dans la poubelle normale, mais déposez-les dans
un centre de tri destiné aux appareils électriques usagés. Renseignez-vous auprés de la mairie sur
Iélimination appropriée de ces déchets.



ATTENZIONE

Durante il gioco evitate di causare cortocircuiti. La pedina

di partenza di Circuit Maze™ & stata ideata per prevenire il
surriscaldamento ed eventuali danni al gioco. Un cortocircuito pud tuttavia
esaurire le batterie.

Un cortocircuito si crea quando la resistenza presente fra le due estremita di
un’unita di alimentazione si riduce notevolmente o viene annullata. Nel gioco
Circuit Maze™, cid accade quando si instaura un contatto diretto fra il punto di
partenza (+) e il punto d'arrivo (-) dellunita di alimentazione, ossia quando fra
i due punti non viene inserito alcun segnale luminoso LED. Troverete maggiori
informazioni sui cortocircuiti alle pagine 38 & 39.

Esempio 1 7 Esempio 2 Esempio 3

Evitate di creare cortocircuiti come quelli illustrati nelle figure qui sopra
in cui la corrente elettrica circola liberamente senza attraversare alcun
segnale LED. Rimuovete le diverse parti dell’unita di alimentazione dal
piano di gioco quando non utilizzate il gioco.

Prima di cominciare a giocare con Circuit
Maze™, verificate sempre lo stato delle batterie
con un semplice test: se le luci LED non si
accendono, & possibile che le batterie siano
scariche e debbano essere sostituite.

0]
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CIRCUIT MAZE

Circuit Maze™ & un rompicapo elettrizzante. Utilizzando il piano di
gioco come base, devi costruire un circuito elettrico con un punto
di partenza ed un punto di arrivo. Una volta completato il circuito e
accesi i LED indicati, HAI VINTO!

Circuit Maze™ & un gioco divertente che ti permettera di comprendere il

funzionamento di un circuito elettrico. Imparerai, giocando, a creare un

modello mentale efficace su come la corrente elettrica circola all'interno
di un percorso chiuso.

CONTENUTO:
60 carte sfida con

1 piano di gioco 5x5 soluzioni  legenda:
Beginner = Principiante
Intermediate = Intermedio
Advanced = Avanzato
Expert = Esperto
Solutions = Soluzioni

1 pedina PARTENZA (+) e 1 pedina ARRIVO [-), collegate tramite
filo elettrico.

Pedina Partenza Pedina Arrivo

La pedina Arrivo &
dotata di fascette
metalliche su tre lati

3 batterie
AAA/LRO3/AM4

Insieme costituiscono I'unita di alimentazione elettrica. @



9.

90° a sinistra

3 Segnali Luminosi (1 rosso, 1 giallo,
1verde). Ogni segnale luminoso &
dotato di una resistenza per regolare la
quantita di corrente e di un LED (diodo a

@ . . .
>~ Sl semiconduttore) che siillumina quando la
[ adestra X
corrente circola nel senso corretto.

Dritto

1 pedina Interruttore — Questa pedina pud essere
regolata in modo da deviare il percorso delle fascette
metalliche di 90 gradi verso destra, di 90 gradi verso
sinistra o creare un percorso dritto.

2 pedine Rette — Le fascette metalliche attraversano
la pedina da una parte all'altra.

5 pedine Angolo - Le fascette metalliche formano un
angolo di 90°.

2 pedine a T - Le fascette metalliche formano due
diversi percorsi.

1 pedina Ponte — Due fascette metalliche, che
uniscono percorsi differenti, attraversano la pedina da
un lato all'altro senza entrare in contatto fra loro.

1 pedina ad Angolo Doppio - Questa pedina
contiene due fascette metalliche che deviano
secondo un angolo di 90°.

1 pedina Blocco — Impedisce che altre pedine vengano
posizionate in quel punto preciso.



BATTERIE NON INCLUSE: Occorre inserire 3 batterie AAA/LRO3/AM4 nello
scomparto nella pedina PARTENZA (+) delfunita di alimentazione (vedere
Pagina43).

SCOPO DEL GIOCO:

Creare con le fascette metalliche un percorso continuo in modo da unire la pedina
Partenza con la pedina Arrivo ed iluminare i segnali luminosi indicati sulla

carta sfida.

SEGNALI LUMINOSI:
All'inizio del gioco, controlla sulla
carta sfida quali sono i segnali
luminosi di cui hai bisogno, qualidi
questi dovranno essere accesi e quali
dovranno invece restare spenti. Per
ogni sfida dovrai accendere almeno un
segnale luminoso.

Esempio di configurazione dei

segnali luminosi previsti

® 00O 00

Un segnale acceso Due segnali Due segnali accesi, uno spento

accesi @




SEGNALE LUMINOSO E
INTERRUTTORE: Esempio di configurazione dei segnali
Nelle sfide in cui & richiesto  luminosi collegati all'interruttore

’ 3
l'uso dell’interruttore, la 0 70 0% Intermutiore girato verso
carta sfida indica quale £ . W0 sinistra

segnale luminoso dovra ' ) O ) Interruttore in posizione

essere acceso in base alla < TR ‘
posizione dell'interruttore ° | XX . Lnetsetrrr;ttore ghatoverso
come mostrato nelle figure.

PREPARAZIONE:

1. Scegli una carta sfida.

2. Posiziona le pedine sul piano di
gioco secondo le indicazioni della
carta sfida.

« NOTABENE: peralcune pedine
viene indicato sia la posizione che

Posizionamento
sul piano di gioco

il simbolo ROTAZIONE tocchera ate
capire come posizionare ed orientarea '\
pedina sul piano di gioco.

3. Seleziona le pedine indicate sotto la
dicitura “ADD TO GRID™: ne avrai bisogno
per affrontare |a sfida! Le pedine restanti
non potranno essere utilizate.

4. Identifica i segnali luminosi che devono
essere accesi per vincere la sfida.

34




COME S| GIOCA:
1. Posiziona sul piano di gioco le pedine selezionate.

a. Le pedine devono essere disposte ed orientate come mostrato
dalla carta sfida.

b. Per creare il circuito elettrico devono essere usate tutte le
pedine indicate.

2. Quando i segnali luminosi indicati dalla carta sfida si accendono,
HAIVINTO!

REGOLE DI GIOCO E FLUSSI DI CORRENTE:

Le regole e le prescrizioni seguenti governano il flusso di corrente in
Circuit Maze™ e sono indicazioni utili al fine di comprendere il gioco.

| paragrafi riportati di seguito corrispondono alle norme generali che
regolano il funzionamento dei circuiti elettrici e questo ti permettera di
imparare, giocando, le nozioni fondamentali di un progetto elettronico.

CIRCUITI ELETTRICI:

Per vincere la sfida devi disporre sul piano di gioco le pedine in modo da
creare con le fascette metalliche un percorso — ossia un circuito elettrico

- che unisce la pedina Partenza (+) con la pedina Arrivo (-), attraversa le
pedine interruttore e fa accendere i segnali luminosi. La pedina Partenza e
la pedina Arrivo sono collegate da un filo elettrico e la pedina Partenza (+)
contiene tre batterie AAA/LRO3/AM4. )



FLUSSO DI CORRENTE:

Immagina un flusso di corrente che attraversa il tuo circuito partendo dalla
pedina Partenza (+) fino a giungere alla pedina Arrivo (-). La sfida prevede di
portare questa corrente ad alimentare, ossia ad accendere, i segnali
luminosi indicati.

Legenda i 4 M o
—14| =10
wa. = Resistenza
Fonte di alimentazione
—|I|l— = elettrica I
< = Circolazione corrente < .

Partenza Arrivo
Fonte di alimentazione elettrica

SEGNALI LUMINOSI:

Tutti i segnali luminosi sono dotati di un LED (diodo a semiconduttore)
che siillumina quando la corrente lo attraversa in senso corretto. La
direzione del flusso di corrente & quindi un fattore molto importante:

il LED funziona come una valvola elettrica unidirezionale nella quale la
corrente fluisce solo in una direzione. Il diagramma seguente mostra
come il flusso di corrente, che inizia nel punto di Partenza (+), entra da
un lato del LED (+), fa accendere il segnale luminoso, esce dalla parte
opposta (-) e termina del punto di Arrivo (-).

o=
— :,,J@MQ_ —

Partenza
I

Segnale luminoso LED ben orientato per fare passare
il flusso di corrente




Il diagramma seguente mostra che se il LED & montato in senso contrario, ossiail

polo negativo (-) si trova girato verso il punto di Partenza (+), la valvola si chiude e

il flusso di corrente viene interrotto. In questo caso il LED non si illumina.
—_fQMQ,

Partenza | Arrivo

Segnale luminoso LED orientato in senso contrario al flusso di corrente.

RESISTENZE:

Tutti i segnali luminosi sono dotati di una resistenza che riduce la
quantita di corrente. Queste resistenze proteggono i LED da danni
elettrici causati da una corrente troppo elevata e, al contempo,
impediscono che le fascette metalliche si surriscaldino e che le batterie
si esauriscano.

CIRCUITI ELETTRICI:

Giocando con Circuit Maze™ scoprirai diversi tipi di circuiti elettrici
e pillimparerai piti facile sara vincere le sfide. Le descrizioni ed i
grafici seguenti mostrano i diversi elementi di Circuit Maze™. Ad
eccezione dei cortocircuiti, le sfide contengono le varianti e le diverse
combinazioni di questi elementi.

CIRCUITO CHIUSO:

Si tratta del tipo di circuito elettrico piti semplice: il circuito realizzato con le
fascette metalliche inizia dal punto di Partenza (+), passa attraverso un solo
segnale luminoso (LED/resistenza) e termina nel punto di Arrivo (-).

Prolunga che collegail polo negativo
(-) alla fonte di alimentazione

Pacco batterie

Partenza

Circuito Chiuso - il segnale luminoso LED si illumina (37



CORTOCIRCUITO (DA EVITARE):

Un cortocircuito si crea quando le diverse fascette metalliche uniscono
direttamente il polo positivo (+) al polo negativo (-) della fonte di
alimentazione senza attraversare un LED [resistenza. In questo caso

il flusso di corrente & molto forte e le batterie si esauriscono. Questo
non va assolutamente bene! Rimuovi una pedina per interrompere il
circuito. (vedere esempi 1& 2 alla pagina 30).

La fonte di alimentazione elettrica di Circuit Maze & dotata di un
dispositivo di sicurezza che provoca I'esaurimento delle batterie
qualora si venga a creare un cortocircuito. Tuttavia, al di fuori del
gioco i cortocircuiti possono essere estremamente pericolosi: possono
provocare surriscaldamento e danneggiare il circuito elettrico. Per
questo motivo devono sempre essere evitatil

Partenza Arrivo

Cortocircuito — mancanza di segnale luminoso

CIRCUITO IN SERIE:
Un circuito in serie & un circuito nel quale due o piti segnali luminosi
sono situati I'uno dopo I'altro sullo stesso percorso. Nell'immagine

sotto riportata il flusso di corrente attraversa ed illumina entrambi
i LED.

Partenza Arrivo

O Circuito in serie - 2 segnali luminosi accesi



CIRCUITO IN PARALLELO:

Un circuito in parallelo & un circuito nel quale il percorso si scinde in due

o pili diramazioni con un segnale luminoso su ciascuna diramazione.
Nell'illustrazione sotto riportata la corrente circola nelle due diramazioni ed
accende entrambi i segnali luminosi.

Circuito in parallelo - 2 segnali luminosi accesi

CORTOCIRCUITO CON DIODI DI BYPASS IN UN CIRCUITOIN
PARALLELO (DA EVITARE!):

Se un segnale luminoso/resistenza si trova solo in una diramazione di

un circuito in parallelo e non nell’altra, la corrente “saltera” (bypass) il
segnale luminoso e passera solo per la ramificazione senza resistenza del
circuito. Questo non va assolutamente bene. Si crea un cortocircuito che
consumera a poco a poco le batterie. Se provochi un cortocircuito, rimuovi
una delle pedine fonte di alimentazione. Vedi esempio 3 a pagina 30.

Finish

J
Segnale luminoso su un circuito in parallelo con diodi di Bypass
Il segnale luminoso non si accende (3)



CIRCUITI ELETTRICI IN SERIE E IN PARALLELO:

Alcune sfide prevedono un circuito principale con un segnale
luminoso e delle diramazioni dello stesso circuito con segnali
luminosi su ciascuna delle diramazioni. Lillustrazione sotto riportata

mostra tutti e tre i segnali luminosi accesi.

Segnale luminoso in linea con due segnali luminosi
in parallelo - sono tutti accesi

Alcune sfide prevedono un circuito in parallelo con un segnale luminoso
situato su una diramazione e due segnali luminosi sullaltra diramazione.
Lillustrazione sotto riportata mostra tutti e tre i segnali luminosi accesi.

e S S
—i >

e

I

Due segnali luminosi in serie che sono in parallelo con il terzo segnale
luminoso. Tutti i segnali luminosi sono accesi

o)



DIRAMAZIONE IN UN CIRCUITO IN SERIE E IN PARALLELO:

Alcune sfide prevendono “circuiti in serie e in parallelo” nei quali devi
posizionare un segnale luminoso su una parte della diramazione ma non
sullaltra. In questo caso il flusso di corrente elude il segnale luminoso e segue
il circuito senza resistenze. Poiché la corrente attraversa il segnale luminoso
in serie, I'esclusione del segnale luminoso in parallelo non rappresenta alcun
rischio (non si tratta, quindi di un cortocircuito).

Segnale luminoso in parallelo con diramazione sulla quale & posizionato
un altro segnale luminoso - il segnale luminoso A si
accende,, il segnale luminoso B resta spento

FASCETTE METALLICHE IN PARALLELO:

Alcune sfide prevedono un circuito con diramazioni che si dividono e si
ricongiungono senza attraversare alcun segnale luminoso. Il flusso di corrente
scorre in egual modo lungo le due diramazioni. Le abbiamo aggiunte per

rendere la sfida pili interessante.
>
Arrivo

Fascette metalliche in parallelo e in serie - Il segnale luminoso siaccende (J)

Partenza



FASCETTE METALLICHE TERMINALI:
Le sfide di Circuit Maze™ sono state ideate in modo da avere un’unica
soluzione. Nella realizzazione di un circuito completo tutte le pedine
giocano un ruolo particolare. Tuttavia due pedine meritano una
spiegazione pill dettagliata.
I 11ivo: questa pedina & dotata f'".fl' —_—
di fascette metalliche di connessione ® (| . A

) metalliche
su tre lati. A seconda della sfida, E'} ii'3 it
vi verra richiesto di stabilire una
connessione su tutte e tre i lati, Pedina Arrivo — non sara

oppure solo su uno o su due. sempre necessario utilizzare
tutte e tre i lati

: la pedina interruttore a tre vie vi permettera di
creare diversi circuiti nel corso di una stessa sfida. In alcuni dei casi
in cui & previsto I'uso della pedina interruttore, tutti i segnali luminosi
dovranno accendersi. In questo caso la derivazione del circuito
termina alla pedina interruttore o torna su se stessa. E importante
evitare di causare un cortocircuito.

CHI HA INVENTATO IL GIOCO?

Una formazione come ingegnere meccanico e una spiccata creativita
sono le caratteristiche che permettono a David Yakos di sviluppare
diversi beni di consumo. In qualita di direttore creativo e co-titolare
di Salient Technology Inc., una societa di design industriale, David
Yakos passa le sue giornate a sviluppare soluzioni per i problemi

di tutti i giorni. E stato citato in molti brevetti e ha contribuito a
sviluppare centinaia di prodotti sia per societ? in fase di start-up sia
per grandi marchi.

@



INVENTORI DELLE SFIDE:

Un ringraziamento particolare a Wei-Hwa Huang, la cui genialita si
rispecchia nelle straordinarie sfide di Circuit Maze™.

CURATORE DELLE SFIDE:

Un ringraziamento anche a Tyler Somer per ['ottimo lavoro di
perfezionamento e messa a punto delle sfide.

INSTALLAZIONE DELLE BATTERIE:

A INFORMAZIONI IMPORTANTI
§ SULLE BATTERIE: ATTENZIONE

- Non cercare mai di ricaricare le batterie non ricaricabili!
- Le batterie ricaricabili devono essere ricaricate solo sotto
la supervisione di un adulto!

- Rimuovere le batterie ricaricabili dal giocattolo prima
diricaricarle!

- Non utilizzare contemporaneamente batterie vecchie e
nuove o diversi tipi di batterie!

- Nell'inserire le batterie fare attenzione alla corretta
polarita indicata dai simboli “+” e “-"!

- Rimuovere le batterie quando queste sono scariche

o seil giocattolo non viene utilizzato per un periodo di
tempo prolungato!

- Non cortocircuitare i morsetti!

- Raccomandiamo ['utilizzo di batterie alcaline.

- Utilizare solo le batterie raccomandate o batterie

equivalenti.
.2 - Sostituire sempre tutte e non solo singole batterie.
45V —
[ v
AAA/LRO3/AM4 _—

Questo simbolo, riportato sul prodotto o sulla confezione, indica che deve essere smaltito nel
seguente modo: Qualsiasi gioco che incorpora componenti elettrici ed elettronici non deve
essere gettato nella pattumiera, ma consegnato presso un apposito punto di raccolta per vecchi
apparecchi elettrici. Il vostro comune di residenza potra indicarvi le modalita per il corretto
smaltimento di questi prodotti. @



A WARNING A\

Avoid creating “short circuits” when building circuits in Circuit Maze™.
The Start Token in Circuit Maze has a feature that prevents over-heating
and damage to the game; however, creating a short circuit will slowly
drain the batteries.

A “short circuit” occurs when there is no resistance, or very little
resistance, between the two ends of the Power Supply. In Circuit Maze, this
occurs any time there is a direct path of metal strips from the Start (+) end
of the Power Supply token to the Finish (-) end with no LED Beacons in
between. Pages 52 & 53 give more information on short circuits.

Exarr{p|e1 Example 2

Make sure to avoid creating “short circuits” such as those shown
above, where the current can move completely through the circuit
without passing through an LED. Always remove the Power Supply
tokens from the grid when Circuit Maze is not in use.

Before starting to play Circuit Maze, always
check your batteries first. Try this simple
test setup. If the LED doesn't light up, your
batteries may be dead, if so, you will need
to replace them with fresh batteries.

o
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CIRCUIT MAZE

Circuit Maze™ is an electricity puzzle game. To play, you build
a circuit pathway across the Game Grid from Start to Finish.
When you complete your circuit and light up the
designated Beacons, YOU WIN!

Circuit Maze is challenging and fun. Plus, hands-on circuit
building teaches you how electricity really works.
You'll develop a good mental model for how current flows
through an electrical circuit as you play.

INCLUDES:

55 Game Grid 60 Challenge Cards

with Solutions and
2 Legend Cards

Finish Token

g y Finish Token has
3 AAA Batteries . ) metal contact strips
on three sides
N

Together, these are the Power Supply (45)
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90° Left

3 Beacon Tokens (1 red, 1 yellow,

1 green) — Each Beacon contains a
resistor to limit the current flow and an
LED (Light Emitting Diode) that lights
up when current flows through it in the

\\
90° Ri ht -
= proper direction.

Straight

1 Switch Token - This token causes the metal strip
pathway to turn 90 degrees to the right, to go
straight, or to turn 90 degrees to the left, depending
on how you set the switch.

2 Straight Tokens — These carry the metal strip
straight across the token from one side to the other.

5 Corner Tokens — These carry the metal strip 90
degrees around a corner.

2T Tokens - These split the metal strip into
two pathways.

1 Bridge Token — This houses two metal strips that
connect pathways across the token, east-west and
north-south, without them touching each other.

1 Double-Corner Token — This carries two metal
strips, each strip comes in and goes out at a 90
degree angle.

1 Blocker Token — This prevents other tokens from
being placed in a given grid square.



NOT INCLUDED: 3 AAA/LR03/AMA4 batteries. These must be
loaded into the Battery Housing in the START Token (+). (see page
57).

OBJECT:

For each challenge, build a continuous metal strip pathway from Start
to Finish that lights up the designated Beacons on your Challenge Card.

THE BEACONS:
Begin each challenge by identifying
which Beacons you will use,

and whether the Challenge Card
designates them to be lit or to stay
dark. Every challenge will include
at least one illuminated Beacon.

Designated Beacons
Sample Configurations

® 00

One litBeacon  Two lit Beacons Two lit Beacons,
one dark Beacon

)



BEACONS AND

SWITCH TOKEN: Designated Beacons for switch challenge
For challenges that include Sample Configuration

the 3-way Switch token, the _- > N
Challenge Card indicates '!' . PS03, Switch in left position

the Beacon configuration 4] S/ e
& '!l Q O 9,8 Switch in center position

goal for each - - L .
switch position. .!. Q (X] . Switch in right position

SETUP:
1. Select a Challenge Card.

2. Set up the tokens on your game grid

to match the symbols illustrated on
the Challenge Card.

a. NOTE: The exact location and
orientation of some tokens
will be given. If the symbol

is up to you to figure out the
orientation.

3. Select the tokens underneath the
words “ADD TO GRID” for use in
this challenge. Any remaining
tokens will not be used.

Place on grid

4. | dentify the Beacons you must light
to solve the challenge.

43)



STEPS TO PLAY:
1. Place the designated tokens onto the game grid.

a. Place and position tokens as specified on Challenge Card.

b. You must use all the designated tokens, all must be part
of the circuit.

2. When the designated Beacons light up, YOU WIN!
Challenge

CIRCUIT MAZE RULES AND CURRENT FLOW:

The following are the rules and regulations for how the current flows in
Circuit Maze. These will be helpful for you to understand as you play. Our
rules match the rules for how electrical circuits behave; by playing Circuit
Maze you will be learning basic electronics concepts.

ELECTRICAL CIRCUITS:

You solve each challenge by placing your tokens on the game board to
create a pathway - that is, a circuit — of metal strips, light Beacons and
switches that connect the Start Token (+) to the Finish Token (-). Your
solution must include at least one illuminated Beacon (LED/resistor)
along the pathway or have an open switch.

You'll notice that the Start and Finish Tokens are connected by a
wire, and that the Start Token (+) houses three AAAJLRO3/AM4 batteries.

1)



CURRENT FLOW:

As you play, imagine that there is a current that will flow along your
circuit, from the Start Token (+) to the Finish Token (-). Your challenge
is to channel this current so that it lights up the designated Beacons.

“

Symbol Key
—14 -0
JM_ = Resistor
1|~ = Power Supply t
<€ =Current Flow | |
Start Finish
Power Supply

BEACONS:

Each Beacon contains a Light Emitting Diode (LED) that glows when
current flows through it in the proper direction. Direction is important:
Along with producing light, LEDs are one-way electrical valves, they
allow current to flow in one direction but not in the other direction.

As shown in the following diagram: Current flows out of the Start
Token (+), into the (+) side of the LED, lights the Beacon and flows out
the (-) side of the LED, then on to the Finish Token (-).

Finish

LED Beacon oriented with current flow



As shown in the following diagram: If the LED Beacon is reversed so
that the (-) side faces the Start Token (+), the LED valve closes and
current does not flow through the LED. The Beacon stays dark.

(w)
I

LED Beacon oriented against current flow

Start Finish

RESISTORS:

Each Beacon also contains a resistor that reduces the flow of current.
Resistors are included to protect the LEDs from electrical damage
caused by too strong current and also to protect the metal strips from
heating up and draining the batteries.

CIRCUITS:

There are several different types of circuits that you will encounter in
Circuit Maze. You will want to learn about these to get good at solving
our challenges. The descriptions and diagrams that follow show
several Circuit Maze elements. With the exception of short circuits, the
challenges will have variations and combinations of these elements.

CLOSED CIRCUIT:
This is the simplest circuit — a pathway of metal strips from the (+)
end of the Power Supply, through a single Beacon (LED /resistor),

then on to the (-) end of the Power Supply.

o
I

Closed Circuit — 1 Beacon will light 51)

Extension wire to negative

-) end of Power Suppl!
Batery (-) end of Power Supply

Pack

Start Finish



SHORT CIRCUIT (AVOID THISI):

A short circuit is a pathway of metal strips with an unrestricted
connection from the (+) end of the Power Supply directly to the (-)
end of the Power Supply, without passing through an LED/resistor. In
this situation, too much current will flow and the batteries will slowly
drain. This is bad. Remove one of the Power Supply tokens to break
the circuit. See examples 1& 2 on page 44.

The Circuit Maze Power Supply has a safety feature that causes the
batteries to slowly drain in the event of a short circuit. However, in
the world outside of this game, short circuits can be dangerous; they
can cause over-heating and damage to the circuit. For this reason, it is
always best practice to avoid building short circuits.

>

Start Finish
I
Short Circuit - there is no beacon to light
SERIES CIRCUIT:
A series circuit is when two or more Beacons are located on the same

pathway, one after another. In the illustration below, current flows
through and lights both LEDs.

Finish

Series Circuit — 2 Beacons will light



PARALLEL CIRCUIT:

A parallel circuit is when the pathway splits into two or more
branches, with a Beacon located on each branch. In the illustration
below, current flows through both branches and lights both Beacons.

Finish

Parallel Circuit — 2 Beacons will light

SHORT CIRCUIT BYPASS IN PARALLEL CIRCUIT (AVOID THIS!):
If a Beacon (LED/resistor) is located in one branch of a parallel

circuit but not the other branch, the current will bypass the Beacon
and flow only in the unrestricted branch of the circuit. This is bad. It
creates a short circuit that will slowly drain your batteries. If you create
a short circuit, remove one of the power supply tokens.

See example 3 on page 44.

Beacon in parallel with bypass metal strip — Beacon does not light

53)



SERIES AND PARALLEL CIRCUIT:

Some challenges include a Beacon on the main pathway, then the
pathway splits into two branches each of which also includes a
Beacon. In the illustration below, all three Beacons will light.

Finish

Beacon in series with 2 paralleled Beacons — All 3 will light

Some challenges include a parallel circuit with one Beacon on
one branch and two Beacons in series on the other branch. In the
illustration below, all three Beacons will light.

Finish

Two Beacons in series, both paralleled with third Beacon -
All 3 Beacons will light



BYPASS IN SERIES AND PARALLEL CIRCUIT:

With some “Parallel Circuit in Series” challenges, we place a Beacon
on one branch of the parallel circuit but not the other branch. In
these cases, current will bypass the Beacon and flow only through the
unrestricted branch. Since the current will flow through the beacon in
series, the bypass in parallel is fine (i.e. not a short circuit.)

Finish

Beacon in parallel with bypass metal strip in series with another Beacon —
Beacon A will light, Beacon B will not light

METAL STRIPS IN PARALLEL:

Some challenges have pathway sections that branch and come back
together without flowing through any Beacons. Current flows through
both branches here. We put these in to be tricky.

>
Finish

Metal strips in parallel and series — Beacon will light




METAL STRIP LOOSE ENDS:

The Circuit Maze challenges are designed to have unique solutions
and to contain no loose ends... every token will contribute to making
the complete circuit. Two of the tokens deserve special comment.

oken: We have designed 2

this token to have metal strip YO B Metal strips on
connectors on three sides. Some E 3 sides

of the challenges will connect to all '}r

3 sides, some challenges will

connect to 2 or I side only. Finish Token — Not all sides must

be used for every challenge

en: The 3-way Switch token lets us create different circuits
W|th|n the same challenge. For some Switch challenges, one of the
Challenge Beacon Settings shows all Beacons to be dark. In these
cases, this branch of the circuit stops at the Switch token or loops
back on itself, it should not create a short circuit.

ABOUT THE INVENTOR:

David Yakos is driven by creativity and a background in Mechanical
Engineering. He develops consumer products as Director of Creativity,
and Co-Owner of a product design firm called Salient Technologies
Inc. He spends nearly every day of his life inventing unique solutions
for everyday problems. Named on dozens of patents, he has helped
develop hundreds of products for startups and leading brands.
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CHALLENGE CREATOR:

Special thanks to Wei-Hwa Huang, whose full genius is on display
with this extraordinary collection of Circuit Maze challenges.

CHALLENGE CURATOR:

Special thanks to Tyler Somer, for a masterful job of refining and
optimizing the challenges into final form ready for your

puzzling pleasure.

BATTERY INSTALLATION:

" -
45V —
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IMPORTANT BATTERY
INFORMATION: /\ WARNING

«Non-rechargeable batteries must not be
recharged!

«Rechargeable batteries may only be charged
under adult supervision.

«Rechargeable batteries must be removed from
the toy before being charged.

«Different types of batteries or new and used
batteries are not to be mixed!

«Insert the batteries in the correct “+” and “-”
positions.

«-Remove the batteries when they are empty or if
the unit is not going to be used for a long period
of time.

«The su(fply terminals must not to be short-
circuited.

«We recommend the use of alkaline batteries.
-Only use batteries of the same or similar type.

«Always replace all the batteries at the same
time, not just singly.

Dispose of any items marked with this symbol as follows:
Do not put any of the game’s electronic components in your household
waste, but take them to the appropriate collection point at your local
waste disposal site. Please contact your council for further details.

57)



ALSO FROM THINKFUN:

www.ThinkFun.com/LaserMaze



www.ThinkFun.com/GravityMaze



ThinkFun's Mission is to
Ignite Your Mind!”

®
<Th|nkﬁln°>

www.ThinkFun.com
foOgy ®

© 2015 ThinkFun Inc. All Rights Reserved.
MADE IN CHINA, 104. #76 341 2. INO1-GFIE.



