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Zawartosc gry:

13 plytek

1 kulka Milo

1 z6tte kotko do ptywania
2 klocki (start i meta)

1 blok na spirali z 60
zadaniami i rozwigzaniami

1 basen ztozony z nastepujacych

czesci:

* 1 ilustrowana czes¢ dolna
pudetka

* 1 krzyzak (ztozony z 4 czeci)

= 1 plansza do gry

1 instrukcja

Pomystowe puzzle logiczne i gra zrecznosciowa dla 1 gracza w wieku od 6 lat.
Autor: Thade Precht - llustracje: Davide Tosello

SPRYTNA UKLADANKA I KULODROM

Milo wesofo spedza czas w aquaparku. Wielka atrakgja jest dla niego zjezdzalnia wodna, ktéra mozna blyskawicznie przeksztatci¢ w dowolnie wybrany
sposob. Przesun kolorowe elementy zjezdzalni, tak aby kulka Milo mogta po niej zwinnie pomkna¢ do mety. Przyda ci sie dobra orientacja i pewna reka.
Poziom trudnosci 60 zadan rosnie z kazda kolejna runda. Czy uda ci sie rozwiazac wszystkie zadania?

Ta gra polega na umiejetnym przesuwaniu elementéw i wymaga myslenia logicznego oraz zdolnosci motorycznych.




Przed rozpoczeciem gry:

Wyjmij elementy z woreczka. Woreczek nie bedzie Wskazéwka: Po skoriczonej grze mozesz

ci wiecej potrzebny. Wyrzuc go do odpowiedniego zostawi¢ ztozony krzyzak w pudetku. Ptytki umies¢
pojemnika. w duzej $rodkowej przegrédce, a drewniane

Wez cztery czedci krzyzaka i 2467 je w sposob pokaza- elementy oraz kulke i kotko rozlokuj w zewnetrz-

ny na ilustracji. Krzyzak umies¢ w pustej dolnej czesci nych przegrodkach. Nastepnie utoz w poprzek '
pudetka, a na wierzchu potoz plansze do gry. Basen w zagfebieniach krzyzaka blok na spirali, a na nim ;

jest gotowy do zabawy! plansze do gry oraz instrukcje. Gotowe!

Skrocona instrukcja do gry:

Z bloku na spirali wybierz zadanie i przygotuj potrzebne materiaty do gry.

Cel kazdego zadania: Doprowad? bezpiecznie kulke Milo z punktu startu do mety!

W tym celu musisz krok po kroku poprzesuwac plytki w taki sposob, aby powstata nieprzerwana trasa prowadzaca od klocka startu do klocka mety.
Nastepnie weZ basen w obie rece i tak nim poruszaj, Zeby Milo ze swoim zéttym kétkiem do ptywania bezpiecznie przeturlat sie z punktu startu do mety.
Zasady dotyczace przesuwania elementow:

1. Plytek nie mozesz obracac ani odwracac na druga strone.
2. Podczas jednego ruchu mozesz przesunac tylko jedng ptytke (na miejsce luki). Natomiast liczba ruchéw jest dowolna.
3. Finalna trasa musi zawiera¢ wszystkie odcinki i nie moze miec¢ otwartych zakonczen.

Zasady dotyczace toczenia kulki:

1. Najpierw wypetnij luke jedng z pozostatych plytek (strona z kétkiem skierowana do géry), zeby ptytki sie nie przesuwaty.

2. Chcac wydosta¢ Milo z bloku startowego, mozesz go dotkna¢. W dalszym przebiegu gry jest to zabronione.

3. Milo musi za kazdym razem pokonac catg trase. Poszczegdine odcinki trasy moze przebywac wiele razy.

4. Kiedy Milo wypadnie z trasy lub wpadnie do otworu, musisz go umiesci¢ z powrotem w punkcie startu i podjac kolejna prébe.

Na odwrocie kazdego zadania znajdziesz prawidtowe rozwigzanie z najmniejsza liczba ruchow i/lub najtatwiejsza sekwencja ruchow.

Ponizej znajduje sie rozdziat , Zapoznanie z materiatami do gry oraz inspiracje do swobodnej zabawy”
i szczegotowa ilustrowana instrukcja do gry.




Zapoznanie z materiatami do gry oraz inspiracje do swobodnej zabawy:

Drodzy Rodzice, wiele zadan w tej grze ma wymagajacy charakter, zwtaszcza dla miodszych dzieci — a niekiedy nawet dla dorostych.
Pomozcie Pafistwo swojemu dziecku i zacheccie je na wstepie do zabawy. Ponizszy fragment zawiera pomocne inspiracje.

Czes¢, jestem Milo! Uwielbiam gry logiczne i bardzo sie ciesze na wspdlne pluskanie w wodzie! Czeka cie wesofa zabawa
w przesuwanie kolorowych elementéw oraz brawurowe trasy pierwszej w swiecie zjezdzalni wodnej, ktéra mozna niemal dowolnie
przeksztatcac. Kazdy zjazd rézni sie od pozostatych! Juhu!

-

Przyjrzyjmy sie wspdlnie wszystkim rekwizytom. Zacznijmy od kolorowych plytek: sa kwadratowe, na jednej ich stronie widnieja poszczegdlne frag-
menty zjezdzalni, a na drugiej — duze kétko do ptywania.

Kazda ptytka przedstawiajaca odcinek trasy oraz kotko do ptywania ma swoj wiasny, indywidualny kolor: czerwony, rézowy, fioletowy, pomaranczowy,
76tty, jasnozielony, ciemnozielony, jasnoniebieski, ciemnoniebieski, brazowy, turkusowy, szary lub biaty. Czy potrafisz przyporzadkowac kolory do plytek?

Wybierz teraz kilka ptytek i utéz je — strona z kétkiem do géry — w ramce planszy. Miedci sie w niej
dokfadnie 9 plytek utozonych jedna obok drugiej. Gotowe? Swietnie! Teraz sprobuj przesunac jedna
plytke. Nie da rady? To dlatego, ze nie ma miejsca. Wyjmij wiec jedna plytke, zeby powstata luka.

W te luke mozesz teraz wsunac jedna z przylegtych plytek. Plytki mozna przesuwac dowolna liczbe razy,
zmieniajac réwniez pozycje luki oraz ptytek. Sprébuj sam(a)! Na tej wiasnie zasadzie bedzie sie opierata
= DOZNiejsza gra.

p Plytki réznia sie nie tylko kolorem, lecz réwniez przedstawionymi po ich jednej
stronie odcinkami trasy: sa to 4 proste (w tym 1 prosta z wypuktoscia i 1
prosta z otworem), 5 zwyktych zakretdw (w tym 1 zakret z otworem),

1 podwdjny zakret, 2 skrzyzowania w ksztatcie litery T oraz 1 Slepy zautek

z otworem. Sporo tego. Czy potrafisz odpowiednio sklasyfikowac ptytki?

Swietnie! Przejdzmy krok dalej. Ponownie umies¢ kilka ptytek w ramce
planszy do gry — tym razem jednak utdz je strong z odcinkami trasy do gory.
Podczas swobodnej zabawy mozesz stworzy¢ roézne trasy, na przyktad
okragty parkur, linie wezowa itd.
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Sprobuj réwniez utozy¢ trase, ktéra zaczyna sie na jednej krawedzi ramki, a korczy na jej innej krawedzi. W obu
tych miejscach na krawedzi pudetka umies¢ klocek startu i klocek mety (patrz ilustracja). Ewentualne luki
uzupetnij pozostatymi ptytkami (strong z kdtkiem do ptywania skierowana do gory) — i juz mozesz rozpoczac
pierwsza runde zjezdzania.

Wez mate z6tte kétko do ptywania, umies¢ je w otworze klocka (start) i posadZ w nim Milo. Ostroznie unies
basen do gory i poruszaj nim obiema rekami, tak aby Milo razem z kétkiem delikatnie i pewnie przeturlat sie
po trasie do otworu w drugim klocku (meta). Musisz to zrobi¢ z wyczuciem, zeby Milo nie wypadt z trasy lub nie
wpadt do jednego z otwordw w biatej, szarej lub turkusowe] plytce. Jesli tak sie stanie, umies¢ go z powrotem
na starcie i ponéw probe. Udato sie? Swietnie!

- |

Na koniec rzu¢my jeszcze okiem na maty blok na spirali. Na prawych stronach znajduije sie 60!—‘
ponumerowanych zadar o rosnacym stopniu trudnosci. Jesli utkniesz w miejscu, na odwrocie

kazdego zadania znajdziesz jego rozwiazanie.

Jestes juz dobrze przygotowany(-a) do wtasciwej gry. Wezme teraz swoje kétko do ptywania
i pomkne w strone basenu. Na razie! Zycze ci $wietnej zabawy i powodzenia!

Twéj Milo

Instrukcja do gry:

Z bloku na spirali wybierz zadanie. Najlepiej rozpocznij od zadania numer 1 i posuwaj sie
kolejno do przodu.

Pierwsze 30 zadan — oznaczone zielonym tréjkatem — jest stosunkowo fatwe i stanowi dobry
wstep do gry. Kolejne 20 zadan z oznaczeniem w formie pomarariczowego tréjkata ma sredni

poziom trudnosci. Nastepuje po nich 10 trudnych zadan oznaczonych czerwonym tréjkatem. (5
<
Cel kazdego zadania: Doprowadz Milo z punktu startu do mety! <(§';
-—
Jak to zrobi¢: Skompletuj materiaty do gry pokazane w zadaniu. Obejmujg one zawsze 8 ée,r‘
indywidualnych ptytek, oba klocki (start i meta) oraz kulke Milo z Zéttym kétkiem do ptywania. g
Materiaty do gry umies¢ na planszy w sposob pokazany na ilustracji. Zwro¢ uwage, zeby plytki =l =
byty w odpowiednim kolorze, lezaty wtasciwa strong skierowang do géry, znajdowaty sie w 2::
odpowiedniej pozycji oraz we wiasciwym miejscu. Przyjrzyj sie doktadnie i porownaj elementy D
— to bardzo wartosciowe, madre ¢wiczenie! Gotowe? Swietnie! :f:
Teraz musisz krok po kroku poprzesuwac ptytki w taki sposéb, aby powstata nieprzerwana s.::
trasa prowadzaca od klocka startu do klocka mety. Nastepnie chwyc¢ basen obiema rekami e
i poruszaj nim ostroznie, tak zeby Milo ze swoim zoftym kotkiem do ptywania bezpiecznie =
przeturlat sie z punktu startu na mete.
Przyktadowe zadanie
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Zasady dotyczace przesuwania elementow:
1. Nie mozesz obraca¢ ptytek ani odwracac ich na druga strone.

2. Podczas jednego ruchu mozesz przesunac tylko jedna plytke. Zwro¢ uwage, zeby plytka
dokfadnie wypetnita luke i nie lezata na ukos. Liczba ruchéw jest dowolna.

3. Finalna trasa musi zawiera¢ wszystkie odcinki i nie moze mie¢ otwartych zakonczen.

i przeprowadzi¢ kolejna prébe niz coraz bardziej komplikowa¢ sytuacje.

AN

\d

A

A

rozwiazania!

A A

AT‘A iy

r&

N

mrr

i

NN

] - C)

Przyktadowe rozwigzanie

Przykfad: Z lewej: Sytuacja wyjsciowa. Na srodku: Po przesunieciu pomarariczowej ptytki trasa faczy punkt startu z meta. Nie jest jed-
nak spefniona zasada nr 3, poniewaz fioletowa pfytka ma na dole otwarte zakonczenie i nie zostat uwzgledniony turkusowy odcinek
trasy. Z prawej: Po przesunieciu turkusowej plytki oba problemy zostaty rozwiazane i udato sie utozyc prawidtowa trase.

Wskazéwka: Zanim zaczniesz przesuwac elementy, przyjrzyj sie doktadnie planszy do gry i zastanow, ktdra plytke nalezatoby przesunac w ktore
miejsce. Jesli podczas rozwigzywania zadania utkniesz w miejscu, to niekiedy fatwiej bedzie umiesci¢ ptytki z powrotem w potozeniu poczatkowym

Na odwrocie kazdego zadania znajdziesz prawidtowe rozwigzanie.

Lecz nie poddawaj sie za szybko: cata frajda w przypadku gier logicznych polega na
gtéwkowaniu, zgadywaniu i prébowaniu. Im trudniejsze zadanie, tym wieksza rado$¢ z jego

Uwaga: W wielu zadaniach mozliwych jest kilka tras i nie jest narzucona ustalona kolejno$¢
ruchéw. Dlatego rozwiazania pokazuja zawsze trase z najmniejsza niezbedna liczba ruchéw
i/lub najprostsza sekwencja ruchow. Pod spodem sa pokazane odpowiednie ruchy (w formie
plytek, ktére nalezy przesuna¢ na miejsce luk), kolejno wierszami od strony lewej do prawej.




Zasady dotyczace toczenia kulki:
1. Najpierw wypetnij luke jedna z pozostatych pytek (strona z kétkiem skierowana do gory), zeby plytki sie nie przesuwaty.

2. Chcac wydosta¢ Milo z bloku startowego, mozesz go dotkna¢. W dalszym przebiegu gry jest to zabronione.

3. Milo musi za kazdym razem pokonac catg trase. Poszczegdlne odcinki trasy moze przebywac wiele razy.

4. Kiedy Milo wypadnie z trasy lub wpadnie do otworu, musisz go umiesci¢ z powrotem w punkcie startu i podjac kolejna prébe.

Przyktad: Z lewej: Po wypetnieniu luki na dole po lewej jedna z pozostatych plytek kulka smiato ruszyta naprzéd. Od razu przy
pierwszej probie Milo bezpiecznie dotart do mety. Lecz niestety ominaf odcinek trasy na turkusowej ptytce — potrzebna bedzie dru- {
ga proba. Na srodku: Podczas drugiej proby zostata wprawdzie uwzgledniona turkusowa ptytka, lecz Milo niestety wpadt tam do
dziury i sie zaklinowat. Trzeba podjac trzecia probe. Z prawej: Tym razem Milo pewnie pokonat wszystkie odcinki trasy i uradowany
dotart na mete. Zadanie rozwiazane!

Inny wariant gry: Jesli chcesz, zeby trudniej byto przeturlac kulke, mozesz zrezygnowac z z6ttego
kétka do ptywania. Bez niego Milo toczy sie troche szybciej i trudniej go kontrolowac.

Jeszcze wiecej pomystow:

Sprobuj stworzy¢ swoje wiasne zadania i zaskocz nimi przyjaciot oraz cztonkéw rodziny! Jak to zrobi¢: Jak zwykle umies¢ klocki w miejscu
startu i na mecie (razem z Milo i jego kdtkiem do ptywania). Potacz oba klocki trasa tego samego rodzaju, co zawsze. Pamietaj, zeby zosta-
wic¢ doktadnie jedna luke i ewentualne pozostate luki wypetni¢ innymi ptytkami (strong z kétkiem skierowana do géry). Sytuacja ta przedsta-
wia rozwigzanie twojego zadania. Teraz przesun kilka plytek, az uznasz, ze zadanie jest wystarczajaco trudne. Umies¢ Milo z kétkiem do
ptywania w drugim klocku — oto sytuacja wyjsciowa. Twoje osobiste zadanie jest gotowe! Ciekawe, komu uda sie je rozwigzac?




mm Drogie Dzieci i Drodzy Rodzice,
na stronie www.haba-play.com/ersatzteile mozecie dopytac, czy zgubiona cze$¢
zabawki lub gry jest nadal dostepna i moze by¢ dostarczona.
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