DET INTERAKTIVA KULBANESYSTEMET

GRAVITRAY

TYNGDKRAFT PA ETT LEKFULLT SATT

Med 18 olika byggelement kan du konstruera fartfyllda banor. Du upptacker da hur fysikaliska lagar
paverkar hur kulan gar. Fardiga byggplaner och uppgifter gor det lattare att komma igang att bygga
egna banor fritt. Har ar det vagen som ar malet!

Kéra lasare
Pa sidorna 1 och 2 i de har anvisningarna finns en beskrivning av alla byggelement som ingar i GraviTrax®
startsatsen. De olika spelvarianterna beskrivs pa sidan 3.

2 Download on the

S App I Vill du alltid ha dina GraviTrax® banor med dig? Eller uppleva spéret ur kulans perspektiv?

—— Ladda da ner den kostnadsfria appen fér din smartphone fran App Store. Den har appen
ar oberoende och behovs inte for att spela med Gravitrax®.




OVERSIKT BYGGELEMENT

ESSENTIALS

BOTTENPLATTA (4x)

Pussla ihop de 4 botten-
plattorna till en stor yta.
Halen ar till for att satta )
in de sexkantiga OO0
byggstenarna. ~

BANA (18x)

Med banornai 3 olika

langder kan du satta ihop -\>
de sexkantiga byggstenarna
med varandra.

HOJDBLOCK LITET (12%)
Pa samma satt som med de stora
hojdblocken bygger du pelare med
dem. 2 sma hojdblock ar lika hoga
som 1 stort hojdblock.

HOJDBLOCK STORT (40x)

Med hojdblocken kan du bygga
pelare och pa dem kan du satta
transparenta nivder, kurvor, véxlar
eller andra sexkantiga byggstenar.

(SIS
(S~
(SIS

KULA (6x)

Kulorna rullar pa den fardiga
banan. De kan dven anvandas for
den magnetiska kanonen och
splashen.

BASICS

START (1x)

Starten behovs for alla banor.

Lagg upp till 3 kulor i den gréna
buren. For att starta kulan trycker du
med ett finger pa den gréna buren

KURVA (21x)

Anvand kurvor for att styra kulorna
i den onskade riktningen.

BASBLOCK (4x)

Det finns 6ppna och sténgda
basblock. Ett basblock anvands alltid
tillsammans med en gron insats. Satt
da in den 6nskade insatsen (t.ex.
infGngaren) i basblocket.

MAL (1x)

Varje bana behover ett mal som
kulorna gdr in i efter en lyckad
omgang.

For att kunna anvanda den gréna
malinsatsen, satter man den i ett
basblock.

MALLINJE (1x)

Mallinjen visar i vilken ordningsfoljd

kulorna har kommit i mal. Man satter
den da i anden pa 3-in-1-byggstenen.
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HAFTE MED BYGGPLANER (1x)

3ide har anvisningarna.

Det bifogade haftet med byggplaner innehaller 9 banor med
3 svarighetsgrader som man kan bygga. Mer information finns pa sidan

g




SPECIAL

KORSNING (3x)

Med korsningen kan en kula korsa en
bana.

3-IN-1 (1x)

Den har byggstenen fogar samman
upp till 3 banor till en bana.

Man behdéver ocksa 3-in-1 for
mallinjen.

2-IN-1 (2%)

P& samma satt som med 3-In-1 kan
du foga samman 2 banor med
2-in-1-byggstenen.

VAXEL (2

Satter man en gron vaxeldel pa
2-in-1-byggstenen, blir den en vaxel.
Kulorna styrs da i olika riktningar
efter varandra

5=
Z
N=
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MAGNETISK KANON (1x)
For att den magnetiska kanonen
skall fungera maste du ldgga 2 eller 3
kulor pa den sida av magneten som
pekar mot malet. | det visade exem- ¢
plet ligger 2 silverfargade och 1 réd kula redo.
Traffar den blda kulan direkt pa magneten fran
den andra sidan skjuts den réda kulan ivag!

LEVEL 2

VIRVEL (1x)

| en virvel, som maste sitta direkt pa
en transparent nivd, ramlar kulan
nedat. Dar fangas den upp med
infangaren eller splashen igen.

FRITT FALL (1x)

Med fritt fall ramlar kulan nedat pa
samma satt som med virveln. Dar
fangas den upp med infdangaren eller
splashen igen.

Ao

INFANGARE (2%)

For alla grona insatser behover du dessutom ett
basblock.

Infangaren fangar upp kulan igen !
nar den faller genom en virvel eller -

fritt fall. Kular rullar sedan vidare pa (o
banan.

SPLASH (1%) ‘
Lagg upp till 3 kulor i nedsankningar-

na i splashen. Om en kula ramlar pa
splashen uppifran, rullar de vantande
kulorna ivag i olika riktningar.

NIVA (2x)

Med de transparenta
nivaerna bygger du banan
annu hogre. Anvand minst
3 lika hoga pelare av
hdjdblock sa att nivan ligger stabilt.

HAFTE MED UPPGIFTER (1x)

Haftet med uppagifter innehaller 24 olika uppgifter med 6 svarighetsgrader. ,,' ?\\ s
Vilka uppagiftstyper det finns hittar du pa sidan 3 i de har anvisningarna. T l,’
-\ }
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SPELVARIANTER

BYGGPLANER BYGGA FRITT

Den har symbolen star for byggplanerna och avbildas Bygg din drombana som du
pa framsidan av haftet med byggplaner. Valj en bana vill ha den.

med den dnskade svarighetsgraden och bygg den steg Experimentera med

for steg med de angivna byggelementen. Se till att rikta byggelementen och upplev
bottenplattan sdsom visas i byggplanerna. tyngdkraften!

Klarar du av att anvanda alla

SVARIGHETSGRAD byggelement i startsatsen for
Det finns byggplaner i 3 svarighetsgrader. wI W| = en bana?

Man ser svarighetsgraden med symbolerna ) @

bredvid och pa fargen vid kanten av sidan. it svér

UPPGIFTER

Den har symbolen star for uppgifter som du hittar i det separata haftet med uppgifter.

;?‘:. Leta upp en uppgift med den dnskade svarighetsgraden. Klarar du uppgiften? Losningen ar
-9 | markerad med en glédlampa och finns pa baksidan.

Det finns 4 foljande typer av uppgifter:

RATT HOJDER
' Uppgiften visar en bana utan hojdblock. Satt de angivna hojdblocken i banan sa att kulan
kommer i mal.

SPAR SOM SAKNAS
‘. Koppla de sexkantiga byggstenarna med ratt spar. Hur manga spar med vilken langd som
behdvs anges dver banan

, ELEMENT SOM SAKNAS
Vilka sexkantiga byggstenar hor till de stallen som ar markerade med ett fragetecken?
‘ Byggstenarna som saknas finns i dversikten ovanfér banan

ORDNINGSFOLJD
3 . 2 Bygg banan som visas och funderar pa i vilken ordningsfoljd kulorna kommer i mal. Starta
kulorna i de visade lagena i starten.

° EEEL T
SVARIGHETSG.RAI.D N o m = =
Det finns uppgifter i 6 svarighetsgrader. BN N O |
Man ser svdrighetsgraden med symbolerna ,' ,' ,' = = =
bredvid och pa fargen vid kanten av sidan. citt svr
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DET INTERAKTIVE KUGLEBANESYSTEM

GRAVITRAY

OPLEV TYNGDEKRAFTEN I LEG

Med 18 forskellige byggeelementer kan du konstruere forskellige spaendende baner. Oplev, hvordan de
fysiske love har indflydelse pa, hvordan kuglen triller. De medfelgende byggeplaner og opgaver gor det
lettere for dig, at bygge dine egne baner frit. Her handler det om maden, det gares pa!

Kaere laesere,
Pa side 1 og 2 i denne vejledning finder du en beskrivelse af alle de byggeelementer, der er i GraviTrax
startersaettet. De forskellige spillevarianter er beskrevet pa side 3.

2 Download on the

S App MM Vil du altid have dine GraviTrax® baner hos dig? Eller vil du opleve banen set fra kuglen?

s Sa download den gratis app pa din smartphone fra App Store. Denne app er uafhaengig
og skal ikke bruges for at kunne lege med Gravitrax®.




OVERSIGT OVER BYGGEELEMENTERNE

ESSENTIALS BASICS

BUNDPLADE (4x) START (1x)

Seet de 4 bundplader P Starten skal du bruge til alle baner.
sammen til én stor flade. Polo o N Laeg op til 3 kugler i det grgnne bur.
De sekskantede moduler pelelelele T For at starte kuglerne trykker du med
skal seettes i hullerne. Yo s o] ‘L en finger pa det grenne bur.
SKINNE (18x) SVING (21x)

Med skinnerne, som har Brug svingene til at styre kuglerne

3 forskellige laengder, kan \5 i den gnskede retning.
du forbinde de sekskantede \

moduler med hinanden.

_ _— B BASISMODUL (x)

Der findes abne og lukkede basis-
moduler. Et basismodul bruges altid
sammen med en grgn indsats. Saet
hertil den gnskede indsats (f.eks.
fangeren) i basismodulet.

SMA HBJDEMODULER (12x)

Som med de store hgjdemoduler
bygger du hermed sgjler. 2 sma ‘

hajdemoduler er lige sa hgje som MAL (1x)

1 stort hgjdemodul. Enhver bane har brug for et mal, hvor
kuglerne lander, nar de ikke triller
mere.

STORE H@JDEMODULER (40x) For at kunne bruge den gronne
mal-indsats, seetter du den i et

Med hgjdemodulerne kan du bygge basismodul
s@jler, hvorpa du seetter de gennem- ‘ '

sigtige etager, sving, sporskifter eller
andre sekskantede moduler. MALSTIGE (1%)

Malstigen viser dig, i hvilken
raekkefglge kuglerne er kommet
i mal. Seet den fast for enden af 3-i-1

KUGLE (6x) (SI®)

Kuglerne suser ned af den faerdige modulet.
bane. De kan ogsa bruges til 0 .
gauss-kanonen og splash. 9 0

!
=
2
=
-
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BYGGEPLANSHAFTE (1x)

| det medfelgende byggeplanshafte er der 9 baner med 3 sveerhedsgrader.
Du finder flere informationer pa side 3 i denne vejledning.




SPECIAL

KRYDS (3x)

Med krydset kan en kugle krydse
en bane.

3-1-1 (1x)

Dette modul farer op til 3 baner
sammen til én bane.

Du skal ogsa bruge 3-i-1'eren til
malstigen.

2-1-1 (2x)
Som med 3-i-1'eren kan du fare
2 baner sammen med 2-i-1'eren.

SPORSKIFTE (2x)

Hvis du saetter et grent sporskifte-
hoved pa 2-i-1-modulet, sa bliver det
til et sporskifte. Efter hinanden styres
kuglerne i forskellige retninger

GAUSS-KANON (1x)

For at gauss-kanonen fungerer,
laegges der 2 eller 3 kugler pa den
side af magneten, som vender mod
malet. | det viste eksempel ligger der ¢
2 splvfarvede og 1 red kugle klar. Nar den bla
kugle rammer magneten fra den anden side,
skydes den rgde kugle afsted!

LEVEL 2

HVIRVEL (1x)
| en hvirvel, som skal sidde direkte pa

en gennemsigtig etage, falder kuglen ()
nedad. Der fanges den igen med g
fangeren eller splash.

FRIT FALD (1x)

| det frie fald falder kuglen nedad
ligesom i hvirvilen. Der fanges den
igen med fangeren eller splash.

Til alle de grgnne indsatser skal du
desuden bruge et basismodul.

FANGER (2x)

Fangeren fanger kuglen, nar den er
faldet ned igennem en hvirvel eller et
frit fald. Derefter triller kuglen videre (N
i banen. )

SPLASH (1x)

Laeg op til 3 kugler i fordybningerne
i splash. Hvis en kugle falder ned pa
splash'en, triller de ventende kugler
i forskellige retninger.

ETAGE (2x)

Med de gennemsigtige
etagerbyggerdudinbane 1 o o
endnu hgjere. Brug mindst =

3 lige hgje sajler af hgjde-
moduler, sa etagen ligger stabilt.

OPGAVEHAFTE (1x)

| opgavehaxftet er der 24 forskellige opgaver med 6 svaerhedsgrader. ¢ ?\\ s
Pa side 3 i denne vejledning ser du, hvilke opgaver der findes. L: . |"
L—\L”) S




SPILLEVARIANTER

BYGGEPLANER

Ji

Dette symbol star for byggeplanerne og vises foran pa
byggeplanshaeftet. Veelg en bane med den gnskede
sveerhedsgrad, og byg den trin for trin med de viste
byggeelementer. Serg for, at placere bundpladen som
det vises i byggeplanerne.

Byg din drammebane, sddan
som du gerne vil have den.
Lav eksperimenter med byg-
geelementerne, og oplev
tyngdekraften!

Formar du, at anvende alle

SVARHEDSGRAD byggeelementerne i start-
Byggeplanerne findes i 3 sveerhedsgrader. wI W| = ersaettet til din bane?
Sveerhedsgraden kan ses pa de sidestdaende BN )

symboler og pa sidelistens farve. et svaer

FRI BYGNING

OPGAVER

Dette symbol star for de opgaver, du finder i det separate opgavehzefte. Veelg en opgave med
en gnsket sveerhedsgrad. Kan du klare opgaven? Lasningen er kendetegnet med en
gledepaere og findes pa den pagaeldende bagside.

Der findes 4 forskellige slags opgaver:

RIGTIGE H@JDER
Opgaven viser dig en bane uden hgjdemoduler. Seet de viste hgjdemoduler sdledes i banen,
at kuglen nar malet.

MANGLENDE SKINNER
Forbind de sekskantede moduler med de rigtige skinner. Over banen ser du, hvor mange
skinner i hvilken laengde du har brug for.

MANGLENDE ELEMENTER
Hvilke sekskantede komponenter hgrer til de steder, der er markeret med et spgrgsmalstegn?
De manglende komponenter findes i oversigten over banen.

RAKKEFQLGE
Byg banen som vist, og overvej i hvilken raekkefalge kuglerne skal nd malet. Start kuglerne
pa de viste positioner i start.

T e e
SVARHEDSGRAD ol e
Opgaverne findes i 6 sveerhedsgrader. BN N O |
Sveerhedsgraden kan ses pa de sidestdende ;I ;I ;I = = =
symboler og pa sidelistens farve. let svaer
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DET INTERAKTIVE KULEBANESYSTEMET

GRAVITRAY

OPPLEV TYNGDEKRAFTEN LEKENDE LETT

Med 18 forskjellige konstruksjonselementer kan du bygge baner med mye action. Opplev hvordan
fysikkens lover pavirker kulenes lgp. Fastlagte byggeplaner og oppgaver gjor det lett a finne ut hvordan
du fritt kan bygge dine egne baner. Her er veien til malet!

Kjeere leser!
Pa side 1 og 2 i denne forklaringen finner du en beskrivelse av alle konstruksjonselementene i GraviTrax
startsettet. De forskjellige spillvariantene beskrives pa side 3.

2 Download on the

S App [P Vil du alltid ha GraviTrax®-banen hos deg? Eller oppleve banen sett med kulens gyne?

—— Da kan du laste ned den gratis appen for smarttelefoner fra app-butikken. Denne appen er uavhengig
og er ikke ngdvendig for & bruke GraviTrax®.




OVERSIKT OVER KONSTRUKSJONSELEMENTENE

ESSENTIALS

BUNNPLATE (4x)
Sett sammen de fire

Hullene brukes til a feste

SKINNE (18x)

Med skinnene i tre forskjel-
lige lengder kan du koble
sammen de sekskantede
byggeklossene.

LITEN HOYDEKLOSS (12x)
P& samme mate som de store
hgydeklossene, brukes disse til

a bygge soyler. To sma hgydeklosser
er like hgye som én stor hgydekloss.

STOR HOYDEKLOSS (40x)
Med hgydeklossene kan du bygge
sayler, der du kan feste gjennomsik-
tige nivder, svinger, sporveksler eller
andre sekskantede byggeklosser.

KULE (6x)

Kulene raser nedover den ferdige
banen. De kan ogsa brukes til den
magnetiske kanonen og splashen.

bunnplatene til én stor flate.

de sekskantede O0C i
byggeklossene. TN

(SIS
(S
(S

BASICS

START (1x)

Du trenger starten til hver bane.
Legg opptil tre kuler i det grenne
buret. For & starte kulene trykker du
pa det granne buret med én finger.

SVING (21x)

Bruk svingene for a styre kulene
i den retningen du vil.

BASISKLOSS (4x)

Det finnes apne og lukkede basis-
klosser. En basiskloss brukes alltid
sammen med en grgnn innsats.
Sett den innsatsen du vil ha (f.eks.
fangeren) inn i basisklossen.

MAL (1x)

Hver bane trenger et mal som kulene
skal nd etter en vellykket fart.

For & kunne bruke den grgnne
mal-innsatsen ma du sette den inn

i en basiskloss.

MALELEMENT (1%
Malelementet viser deg i hvilken
rekkefolge kulene har nadd malet.
Sett elementet inn pa enden av
3-i-1-klossen.

%

=
2
=
=

{

finner du naermere informasjon.

HEFTE MED BYGGEPLAN (1x)

Det vedlagte heftet med byggeplan inneholder ni baner i tre
vanskelighetsgrader du kan kopiere. Pa side 3 i denne forklaringen

g




SPECIAL

KRYSS (3x)

Kulen trenger et kryss for @ kunne
krysse en bane.

3-i-1-kloss (1x)

Denne klossen farer opptil tre
baner sammen til én bane.
Du trenger 3-i-1-klossen til

mdlelementet ogsa.

2-i-1-kloss (2x)

Pa samme mate som med 3-i-1-
klossen kan du bruke 2-i-1-klossen til
a foye sammen to baner.

SPORVEKSEL (2x) ﬁ
Setter du en gregnn sporvekselfront ‘ :

pa 2-i-1-klossen, blir den til et spor-

LEVEL 2

VIRVEL (1x)

| en virvel, som ma festes rett pa =

et gjennomsiktig nivd, faller kulen @
nedover. Der fanges den opp med 0
fangeren eller splashen.

FRITT FALL (1x) Q
| det frie fallet faller kulen nedover,

akkurat som i virvelen. Der fanges
den opp med fangeren eller splashen.
For alle grgnne innsatser trenger du
0gsa en basiskloss.

FANGER (2x)
Fangeren fanger opp kulen nar

denne faller gjennom en virvel eller
et fritt fall. Deretter triller kulen (o
videre i banen.

SPLASH (1x) ‘
Legg opptil tre kuler i fordypningene

pa splashen. Faller en kule ovenfra

veksel. Da styres kulene i forskjellige ned pa splashen, triller kulene som (K=
retninger etter tur. ligger der, av garde i forskjellige
retninger.

MAGNETISK KANON (1x) NIVA (20 =
For at den magnetiske kanonen skal Med det gjennomsiktige oheoleoleolRe
fungere, ma du legge to eller tre kuler nivaet bygger du banen T
pa den siden av magneten som vender enda hgyere. Bruk minst o
mot malet. Pa eksempelet pa bildet ® tre like hgye sayler av
ligger to sglvfargede og en rad kule haydeklosser, slik at nivaet ligger stabilt pa.
klare. Treffer den bld kulen fra den andre siden rett pa
magneten, skytes den rade kulen av gdrdel!
OPPGAVEHEFTE (1x) -
Oppgaveheftet inneholder 24 forskjellige oppgaver i seks ,”—\\\ s
vanskelighetsgrader.Hvilke oppgavetyper som finnes, ser du ! ? [
pa side 3 i denne forklaringen. "—\. 3

L= e

D
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SPILLVARIANTER

BYGGEPLANER

Dette symbolet star for byggeplanene og er avbildet
foran pa heftet med byggeplaner. Velg en bane med

med de viste konstruksjonselementene. Pass pa at du
legger bunnplaten som vist i byggeplanene.

onsket vanskelighetsgrad og bygg den opp trinn for trinn

BYGGE FRITT

Bygg din dremmebane slik du
vil ha den.

Eksperimenter med konstruks-
jonselementene og opplev
tyngdekraften!

VANSKELIGHETSGRAD

Klarer du a bruke alle konstruks-
jonselementene i startsettet til

Byggeplanene finnes i tre vanskelighetsgrader. wI W| = én bane?
Symbolene ved siden av og fargen pa listen pa BN )
siden viser vanskelighetsgraden. lett  vanskelig

OPPGAVER

Dette symbolet star for de oppgavene du finner i det separate oppgaveheftet. Finn en
oppgave i den vanskelighetsgraden du gnsker. Klarer du oppgaven? Lgsningen er merket med
en lyspaere og finnes pa den tilhgrende baksiden.

Det finnes felgende fire oppgavetyper:

RIKTIGE HOYDER
Oppgaven viser deg en bane uten hgydeklosser. Sett de gitte haydeklossene inn i banen slik
at kulen nar malet.

MANGLENDE SKINNER
Koble de sekskantede klossene til de riktige skinnene. Over banen star det hvor mange skinner
i hvilken lengde du trenger.

MANGLENDE ELEMENTER
Hvilke sekskantede klosser mangler pa de stedene som er merket med et spgrsmalstegn?
De manglende klossene finner du i oversikten ovenfor banen.

REKKEF@LGE

Bygg banen som vises pa bildet og tenk over i hvilken rekkefglge kulene nar malet.
Start kulene

i de viste posisjonene ved start.

A AN NAa

VANSKELIGHETSGRAD R

) ) (N BN B |

Det finnes oppgaver i seks vanskelighetsgrader. BN N O |

Symbolene ved siden av og fargen pa listen pa ,' ,' ,' = = =
siden viser vanskelighetsgraden. lett vanskelig
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INTERAKTIIVINEN KUULARATAJARJESTELMA

GRAVITRAY

KOE PAINOVOIMA LEIKIN AVULLA

18 erilaisen rakennusosan avulla voit luoda monitasoisia ratoja. Tutki, miten fysiikan lait vaikuttavat

kuulasi liikkkumiseen. Rakennusesimerkit ja tehtavat helpottavat omien vapaiden ratojen rakentamisessa.

Tassa pelissa tie on maali!

Hyva lukija,
taman ohjeen sivuilla 1 ja 2 16ydat kuvauksen kaikista rakennuselementeista, jotka sisaltyvat

GraviTrax-aloitussettiin. Eri pelivaihtoehdot on kuvattu sivulla 3.

2 Download on the

| APP Store Haluatko ottaa GraviTrax®-ratasi aina mukaan? Tai kokea ratasi kuulan ndkékulmasta? Lataa silloin ilmainen
) GETITON sovellus dlypuhelimellesi App Storesta. Sovellus on riippumaton eika sitd tarvita Gravitrax®-pelin pelaamisen.
P® Google Play




YLEISKATSAUS RAKENNUSOSAT

PERUSOSAT

POHJALEVY (4x)

Kokoa 4 pohjalevya
yhdeksi isoksi levyksi. y
Reidt on tarkoitettu kuusi- < s [@]
kulmaisten rakenneosien B To T Sy
kiinnittamiseen. Y

KISKO (18x)

3 eripituisten kiskojen

kanssa voit yhdistaa -\>
kuusikulmaiset rakenneosat
yhteen.

PIENI KORKEUSPALIKKA (12x)
Samoin kuin korkeiden korkeuspa-

likoiden kanssa rakennat nailla ‘
pylvaita. 2 pienen korkeuspalikan
korkeus on sama kuin 1 korkean korkeuspalikan.

ISO KORKEUSPALIKKA (40x)
Korkeuspalikoiden kanssa voit raken-

taa pylvaita, joille voit asettaa ‘
lapinakyvia tasoja, kaaria, vaihteita tai

muita kuusikulmaisia rakennusosia.

KUULA (6x)

Kuulat kiitavat valmiin radan lapi.
Voit kdyttaa niita myods magneetti-
sessa kanuunassa ja splashissa.

(SIS
(S~
(SIS

STARTTI (1x)

Startin tarvitset jokaisessa radassa.
Aseta korkeintaan 3 kuulaa vihredan
hakkiin. Kuulan vapauttamiseksi
painat sormella vihreaa hakkia.

KAARRE (21x)

Kayta kaarteita kuulien ohjaamiseksi
haluttuun suuntaan.

PERUSPALIKKA (4x)

Peruspalikoita on sekd avoimia etta
suljettuja. Peruspalikkaa kaytetaan
aina yhdessa vihredan osan kanssa.
Aseta haluttu osa (esim. kiinniottaja)
peruspalikkaan.

MAALI (1x)

Jokaisessa radassa on oltava maali,
jonka kuulat saavuttavat onnis-
tuneen kierroksen jalkeen.
Vihredn maaliosan kayttamiseksi
sinun on asetettava se perusosaan.

MAALIKOURU (1x)
Maalikouru ndyttaa, missa jarjestyk-
sessa kuulat ovat saapuneet maaliin.
Kiinnita se 3-in-1-rakennusosaan.

ALOITUSOSAT

{

RAKENNUSOHJEVIHKO (1x)

Lisatietoja [6ydat tdman ohjeen sivulta 3.

Oheinen rakennusohjevihko sisaltda rakennettavaksi 9 rataa 3 vaikeusasteella.




ERIKOISOSAT

RISTEYS (3x)

Risteyksen ansiosta kuula voi ylittaa
radan.

3-IN-1 (1x)

Tama rakennusosa ohjaa korkeintaan
3 rataa yhdeksi.

Tarvitset 3-in-1-rakennusosaa varten
my®&s maalikourun.

2-IN-1 (2x)

Samoin kuin 3-in-1-rakennusosa
2-in-1-rakennusosa yhdistaa 2 rataa
yhdeksi.

L I

VAIHDE (2x)

Jos asetat vihredn vaihdepaan
2-in-1-rakennusosaan, siita tulee
vaihde. Kuulat ohjataan talloin
perdkkain eri suuntiin.

MAGNEETTINEN KANUUNA (1x)

Jotta magneettinen kanuuna toimii,
sinun on asetettava 2 tai 3 kuulaa
magneetin sivulle, joka osoittaa
maalia kohti. Esimerkin kuvassa ®
valmiina on 2 hopeanvarista ja 1 punainen kuula.
Kun sininen kuula osuu magneettiin toiselta
puolelta, punainen kuula ammutaan eteenpain!

TASO 2

PYORRE (1x)

Pyorteestd, jonka on oltava suoraan
lapindkyvan tason paalld, kuula
putoaa suoraan alas. Sielta kuula
otetaan kiinni jalleen kiinniottajalla
tai splashilla.

VAPAA PUDOTUS (1x) Q
Vapaa pudotus pudottaa kuulan alas &
samalla tavoin kuin pydrre. Sielta =
kuula otetaan kiinni jalleen kiinniot-
tajalla tai splashilla.

Ao

KIINNIOTTAJA (2x)

Kaikkiin vihreisiin osiin tarvitset lisdaksi yhden
peruspalikan.

Kiinniottaja ottaa kuulan kiinni, kun !
se putoaa pydrteen tai vapaan .

pudotuksen lapi. Kuula jatkaa taman (S
jalkeen kulkuaan radalla

SPLASH (1x)

Aseta korkeintaan 3 kuulaa splashin
uriin. Kun kuula putoaa ylhaalta
splashiin, odottavat kuulat
rullaavat radalle eri suuntiin

TASO (2x)

Lapinakyvilla tasoilla
rakennat radastasi vield
korkeamman. Kayta
vahintdan 3 samankorkuista
korkeuspalikoista rakennettua pylvastd, jotta taso
on vakaa.

TEHTAVAVIHKO (1x)

Tehtavavihko sisaltaa 24 eri tehtavaa 6 vaikeusasteella.

Tehtavatyypit 16ydat taman ohjeen sivulta 3.

/ \\ B =y
[ \ &
/D !
9 @ |
t— 1
L—- g4




PELIVAIHTOEHDOT

RAKENNUSSUUNNITELMA

Tama merkki ilmoittaa rakennussuunnitelmista, ja se on RA K E N TA M I N E N

? merkitty rakennusohjevihkon etusivulle. Valitse rata

VAPAA

halutulla vaikeusasteella ja rakenna se vaihe vaiheelta Rakenna itse oma unelmaratasi
annetuilla rakennusosilla. Varmista, etta kohdistat omien suunnitelmien mukaan.
pohjalevyn rakennussuunnitelmien kuvien mukaisesti. Kokeile rakennusosia ja tutustu

painovoimaan!

VAIKEUSASTE Y Onnistutko kayttamaan
Rakennussuunnitelmia l6ytyy 3 vaikeusasteella. R aloitussetin kaikki rakennusosat
Vaikeusasteen tunnistaa vieressa olevista ) @ yhteen rataan?

merkeista ja sivupalkin varista. helppo  vaikea

TEHTAVAT

Tama merkki ilmoittaa tehtavistad, jotka 16ydat erillisesta tehtavavihosta. Etsi itsellesi tehtava
;?‘:. halutulla vaikeusasteella. Onnistutko suorittamaan tehtavan? Ratkaisu on merkitty lampulla ja
-9 | se l6ytyy vastaavasta kohdasta takapuolelta.

Tehtavatyyppeja on 4:

OIKEAT KORKEUDET
' Tehtdva nayttaa sinulle radan ilman korkeuspalikoita. Aseta ilmoitetut korkeuspalikat rataan niin,

etta kuula paasee maaliin.

PUUTTUVAT KISKOT
‘. Yhdista kuusikulmaiset rakennusosat oikeiden kiskojen kanssa. Vaadittavien kiskojen maara ja

pituus on ilmoitettu radan ylapuolella.

, PUUTTUVAT ELEMENTIT
Mitka kuusikulmaiset rakennusosat kuuluvat kohtiin, jotka on merkitty kysymysmerkeilla?

‘ Puuttuvat rakennusosat ovat radan ylapuolella olevassa yleiskatsauksessa.

; JARJESTYS
3 . 2 Rakenna kuvattu rata ja mieti, missa jarjestyksessa kuulat saavuttavat maalin. Laheta kuulat
matkaan startin kuvatuista kohdista.

RSN
VAIISE.USAS.TE . ol m = .
Tehtavien vaikeusasteita on 6. BN N
Vaikeusasteen tunnistaa vieressa olevista ,' ,' ,' = = =
merkeista ja sivupalkin varista. helppo vaikea
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GAGNVIRKA KULUBRAUTAKERFID

GRAVITRAY

LEIKTU PER AP PYNGDARAFLINU

Pu getur buid til spennandi brautir Ur 18 mismunandi einingum. Sjadu hvernig edlisfreedilogmal hafa
ahrif & hreyfingar kalunnar. Teikningar og verkefni hjalpa pér af stad med ad byggja brautir eftir pinu
hofdi. Hér er pad ekki markmidid sjalft sem er hofudatridid, heldur leidin ad pvi!

Kaeri lesandi.
A sidum 1 0g 2 i pessum leidbeiningum er ad finna lysingu & 6llum bitum sem fylgja med i GraviTrax-

grunnpakkanum. Fjallad er um mismunandi Utfaerslur spilsins & bladsiou 3.

Viltu taka GraviTrax®-brautirnar pinar med pér hvert sem pu ferd? Eda viltu sja hvernig brautin litur Gt fra
sjonarholi kulunnar? Saektu pa dkeypis forrit fyrir snjallsima i App Store. Forritid er 6tengt sjalfu spilinu og

ekki parf ad nota pad til ad leika med GraviTrax®.




YFIRLIT YFIR BITA

ESSENTIALS

BOTNPLATA (4x)

Settu botnpldturnar fjérar
saman pannig ad paer

myndi einn stéran fl6t. Y ® |
Gotin eru notud til ad festa =
sexkontudu bitana.

TEINN (18x)

Teinarnir eru i premur
mismunandi lengdum og
eru notadir til ad tengja
sexkdntudu bitana saman.

LITILL SULUSTEINN (12x)
Sulur eru bunar til ur lithum og stérum
sulusteinum. Tveir litlir stlusteinar eru ‘

jafnhair og einn stér sulusteinn.

STOR SULUSTEINN (40x)

Sulusteinarnir eru notadir til pess

a0 byggja sulur sem hagt er ad setja
glaerar plétur, beygjur, skiptispor eda
adra sexkantada bita a.

KULA (6%

Kdlurnar skjétast nidur eftir
tilbdinni brautinni. Einnig er
haegt ad nota paer med
segulbyssunni og skvettunni.

(SIS
(S~
(SIS

BASICS

RASMARK (1x)

Hver braut parf ad byrja 4 rdsmarki.
Settu allt ad prjar kulur i graena burid.
Prystu med fingri & graena burid til
pess ad lata kulurnar fara af stad.

BEYGJA (21x)

Beygjurnar eru notadar til pess ad
beina kdlunum i dkvedna att.

GRUNNSTEINN (4x)

Grunnsteinarnir eru ymist opnir

eda lokadir. Grunnsteinar eru alltaf
notadir med greenum innleggjum.
Innleggid sem & ad nota (t.d.
griparinn) er pa sett i grunnsteininn.

MARK (1x)

A enda hverrar brautar parf ad vera
mark sem kdlurnar lenda i.

Til pess ad geta notad graena markid
parf ad setja pad i grunnstein.

MARKSTIGI (1x)
Markstiginn synir i hvada rod
kdlurnar koma i mark. Honum er
komid fyrir 4 enda 37 1"-bitans.

P W @

{

TEIKNINGAHEFTI (1x)

3 i pessum leidbeiningum.

I medfylgjandi teikningahefti eru teikningar af niu brautum i premur
mismunandi erfidleikastigum. Frekari upplysingar er ad finna a bladsidu

g




SPECIAL

VEGAMOT (3x)

Med vegamotum getur kula farid

pvert yfir braut. @
3i1(1x

Pessi biti leidir allt ad prjar brautir

saman i eina braut.

Einnig parf ad nota,3 i 1“-bitann fyrir

markstigann.

2i1 (2%

Med,2 i 1”-bitanum er hzaegt ad leida

saman tvaer brautir med sama haetti

og med ,3 7 1*bitanum.

SKIPTISPOR (2x)

begar graena skiptistykkid er sett
ofan & ,2 1 1*bita verdur til skiptispor.
Kalunum er pa beint i mismunandi
attir hverri & faetur annarri.

SEGULBYSSA (1x)

Til pess ad segulbyssan virki rétt parf
a0 leggja tveer eda prjar kulur peim
megin vid segulinn sem snyr ad
markinu. [ deeminu & myndinni er buid ®
ad koma tveimur silfurlitudum kdlum og einni
raudri kulu fyrir. Ef blaa kdlan lendir beint & seglinum
4 hinni hlidinni er raudu kdlunni skotid af stad!

LEVEL 2

HRINGIDA (1x)

i hringidu, sem verdur ad sitja beint &
gleerri plétu, fellur kdlan nidur. Sidan
tekur gripari eda skvetta 4 moti henni.

FALLOP (1x)

Kalan fellur nidur i gegnum fallopid,
likt og i hringidunni. Sidan tekur
gripari eda skvetta 4 méti henni.
Fyrir hvert graent innlegg parf ad
nota einn grunnstein.

GRIPARI (2%

Griparinn tekur @ moti kdlunni pegar
han fellur nidur i gegnum hringiéu
eda fallop. bvi nzest rullar kdlan afram (o
eftir brautinni.

SKVETTA (1x)

Settu allt ad prjar kdlur i grépirnar

a skvettunni. begar kula fellur nidur
a skvettuna rulla kyrrstaedu kalurnar
af stad i mismunandi attir.

PLATA (2x)

Med gleeru plétunum er
haegt ad leggja brautir
haerra. Notadu ad minnsta

k(’)stl brjarjaf'nhaar sulur ar 1o o oF
stlusteinum til pess ad halda e S

plétunni stodugri

VERKEFNAHEFTI (1x)

i verkefnaheftinu eru 24 verkefni i sex erfidleikastigum. 7 ?\ \ ey
Upplysingar um verkefnin er ad finna a bladsidu 3 i pessum leidbeiningum L: . |" —
_‘\.f’} ife&




UTFARSLUR SPILSINS

TEIKNINGAR
Petta takn stendur fyrir teikningar og er ad finna

framan a teikningaheftinu. Veldu braut i videigandi
ERFIDLEIKASTIG

erfidleikastigi og byggdu hana upp skref fyrir skref
med réttum bitum. Gaettu pess ad snlda botnplotunni
eins og synt er a teikningunum.

Teikningarnar eru i premur mismunandi w| W| =
erfidleikastigum. BN
Erfidleikastigio er gefid til kynna med taknunum og létt erfitt

litunum hér til hlidar.

EFTIR PINU

HOFPDI

Byggdu brautina ndkveemlega
eins og pu vilt hafa hana.
Préfadu pig afram med bitana
og upplifdu pyngdaraflio!

Tekst pér ad nota alla bitana
i grunnpakkanum i braut?

VERKEFNI

betta takn stendur fyrir verkefnin sem er ad finna i verkefnaheftinu. Veldu pér verkefni
i videigandi erfidleikastigi. Reedur pu vio pad? Lausnin er merkt med ljésaperu og er ad finna

a bakhlid sidunnar.
Um ferns konar verkefni er ad raeda:

RETT HED

komist i mark.

TEINA VANTAR

og i hvada lengd kemur fram fyrir ofan brautina.

BITA VANTAR

Bitarnir sem vantar koma fram i yfirlitinu fyrir ofan brautina.
ROD

i mark. Settu kulurnar af stad a réttum stodum i rasmarkinu.

N A A A
ERFIDLEIKASTIG I I I -|
Verkefnin eru i sex mismunandi erfidleikastigum. | = = .
Erfidleikastigiod er gefid til kynna med tdknunum og ,' ,' ,' =
litunum hér til hlidar. létt

Verkefnid synir braut an sulusteina. Komdu sulusteinunum pannig fyrir & brautinni ad kidlan

o Tengdu sexkontudu bitana saman med réttum teinum. Pad hversu marga teina parf ad nota
Oe Hvada sexkdntudu bitar eiga ad vera a stédunum sem eru merktir med spurningarmerki?

3 .l 2 Byggdu brautina eins og synt er 8 myndinni og veltu pvi fyrir pér i hvada rod kulurnar koma

dEEEn
dEREED

erfitt

Préun/ritstjérn: Ravensburger New Business
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Koéfnunarhaetta.

Vidvorun. Litlar kalur.

Teeknilegar breytingar og
litabreytingar askildar.
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INTERACTIVE TRACK SYSTEM

GRAVITRAY

EXPERIENCE THE POWER OF GRAVITY

Create action-packed track systems with 18 different construction elements. Discover how the laws of
physics affect the track your ball takes. The construction plans and tasks provided make it easy for you
to begin and soon you will construct your own track designs. The goal is to create the journey!

CONTENTS:
Pages 1 & 2: Descriptions of the construction elements in the GraviTrax Starter Set
Page 3: Index for construction plans and tasks




CONSTRUCTION ELEMENT OVERVIEW

ESSENTIALS BASICS

BASE PLATE (4x) . LAUNCH PAD (1x)
Assemble the 4 base plates A ST Required for each track system.

to create a foundation. 555 SIS Put up to 3 balls in the green cage
The holes hold the O00000 and press with one finger to
hexagonal tiles in place. N0 start the balls rolling.

TRACK (18x)

Connect the hexagonal

tiles by using 3 different -\> direction.
lengths of track. \

CURVE (21x)

Guides the balls in a desired

 _— B BASIC TILE (4x)

These are solid or hollow and
always used with a green insert
(e.g. place the Catcher into a
Basic Tile).

SMALL HEIGHT TILE (12x)
Also used for constructing pillars ‘

when a half step is needed.

LANDING (1x)

e W @

2 small height tiles = 1 large one. Every track system needs a landing

that the balls reach after a successful

run. RC
LARGE HEIGHT TILE (40x) Place the green insert into a Basic

Use to construct pillars on which to Tile.
place transparent Levels, Bends, ‘
Switches or other hexagonal tiles

FINISH LINE (1x)

This shows the sequence in which
the balls reached the finish line. Add

{

BALL (6x) 0 0 at the end of the 3-in-1 tile. Ex:
Race the balls down the track
system and use them as tools for 0 .
the Magnetic Cannon and the
Splash. 0 O
CONSTRUCTION PLAN BOOKLET (1x) S..
The enclosed construction booklet provides 9 track system examples < |
in 3 levels of difficulty. See page 3 for more information. ‘
8,
-8
L 4
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SPECIAL

JUNCTION (3x)
Allows balls to cross paths.

=

3-IN-1 (1x)
Combines up to 3 tracks into 1,
and also ideal for the Finish Line.

=

2-IN-1 (2x)

Combines 2 tracks into 1.

SWITCH (2x)

The green switch piece placed
onto the 2-in-1 tile diverts the
balls into different directions.

MAGNETIC CANNON (1x)
Place 2 or 3 balls on the side of the
magnet facing down the track. /\J
The example shows 2 silver and 1 red ==
ball waiting. When the blue ball hits theﬂagnet
on the other side, the red ball will shoot off!

LEVEL 2

VORTEX (1x)

This funnels the ball from one Level
to the next. It is caught by the
Catcher or the Splash.

All green inserts require a
Basic Tile.

FREEFALL (1x)

Drops the ball to the next level
where it is caught by the Catcher or

Splash. Ao;

CATCHER (2%

Catches the ball after it drops

through a Vortex or Freefall. The ball | S~
then continues on the track. (S

SPLASH (1x)

Place up to 3 balls in the
indentations in the Splash. If a N
ball falls onto the Splash from :
above, waiting balls will roll in
different directions.

LEVEL (2x)

Create multiple elevations
by using the transparent
levels. Use at least 3 pillars
of the same height made
with height tiles to stabilize
the level.

TASK BOOKLET (1x)

Contains 24 different tasks in 6 levels of difficulty.
See page 3 for more information.




OPTIONS

CONSTRUCTION PLANS

FREE STYLE

This symbol refers to the construction plans and is DESIGN

shown on the front of the construction plan booklet.

Choose a track system difficulty level and construct it Build your own ideal track
step by step using the elements shown. Be sure to system and experiment with
align the base plate per plan. gravity!

Challenge yourself to use all of
the construction elements in

DIFFICULTY LEVEL the Starter Set for your track
Construction plans cover 3 levels of difficulty. w| W| = system design?

Each level is indicated by these symbols and ) @

colors. létt erfitt

TASKS

This symbol refers to the tasks in the task booklet. Choose a difficulty level. The solution is
2 indicated by a light bulb found on the back of the corresponding page.
U There are 4 task types:

CORRECT HEIGHTS
' This shows a track without height tiles. Place the shown height tiles in the track system so the

ball can reach the landing.

MISSING TRACKS
® . Connect the hexagonal tiles with the correct tracks. The number and length of tracks required is
®
indicated above the track system.

, MISSING ELEMENTS
Which hexagonal tiles belong in the areas with a question mark? The missing tiles are contained

‘ in the overview above the track system.

SEQUENCE
3 .l 2 Construct the track system as shown and consider the order in which the balls will reach the
finish line. Start the balls at the positions indicated.

DIFFICULTY LEVEL N| \I \I \I Q =
Tasks cover 6 levels of difficulty. Each level is I I I = = =
indicated by these symbols and colors. ,' ,' ,' = = =

Easy Hard

Developed By: Ravensburger New Business
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