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Ciel hry:

Profesor Marbles travi celé dni a noci v laboratoriu a experimentuje s teériou vSetkého
(ToV). VSade to kypi, syCi a bubloce. Pokojne a sustredene presuva profesor gulécky
z jednej skamavky do druhej. Ani vy sa neponahlajte a dajte pozor na nespravne
ingrediencie! NajdélezitejSie je najst tu spravnu kombinaciu!

Pomd&zte profesorovi Marblesovi vyrieSit vSetky problémoveé zadania na jeho strastipinej
ceste k overeniu ToV. Postupujte krok za krokom a postupne vyrieSte vSetkych 60 zadani,
ktoré na vas v laboratoriu Cakaju. Je Zivotne ddlezité, aby ste pracovali velmi opatrne a
vytvorili spravne kombinécie.

Priebeh hry:

1. Vyberte si zadanie. NajlepSie je za€at’ s najjednoduchSim zadanim (¢.1) a potom
postupovat’ cez jednotlivé zadania az pokial nepridete k poslednému 60. zadaniu.
Skumavky a gul6¢ky majte na dosah.

Do skumaviek viozte vzdy gul6cky tak ako je to na zadani.

Sikovne kombinuijte a presuvajte guldcky aZz pokym nendjdete spravne riedenie.
Mbézete prijat vyzvu prof. Marblesa — pocet tahov na zvladnutie zadania.
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PRAVIDLO PRESUVANIA: vZdy presurite maximum gul'6éok

Ked presuvate gul6cky z jednej skimavky do druhej, musite tak robit do vtedy pokym a) nie
je prazdna prva skumavka alebo b) druha skimavka je plna a uz ni¢ sa do nej nezmesti.

/\' Priklad A: Presurite gul6¢ky zo skumavky ¢.6 do
skumavky ¢. 5. Musite presunut vSetky gul6¢ky — len
A @ tak bude ¢.6 prazdne.
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Priklad B: Presurite gul6¢ky zo skumavky ¢.6 do
skumavky ¢.2. Mézete presunut len vrchnu guléCku,
A kedZe skumavka ¢.2 je plna a uz ni¢ sa do nej
@ @ nezmesti.
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Postup presunov

Vysledok prof.
Marblesa

Rady prof. Marblesa

Prof. Marbles vyrieSi zadania vzdy krok za krokom. Mali by ste to robit tak aj vy — venujte
pozornost jeho radam!

Rada €.1: Ak ste zaCiatoCnik, mali by ste sa pokusit’ vyrieSit zadanie bez ohladu na pocet
tahov prof. Marblesa. Castokrat je to naozaj tazké. Prestvajte guldéky pokym sa
nedopracujete k rieSeniu.

Rada €.2: Ked uz zvladnete par zadani, mali by ste skusat vyrieSit problém s o najmensim
poctom presunov. Cielom je dosiahnut vysledok prof. Marblesa. Tento vysledok (pocet
presunov) je vzdy uvedeny v pravom dolnom rohu na zadani.

Rada €.3: RieSenie zadania najdete vzdy na druhej strane. Postupne by ste mali zvladnut
vyrieSit zadania bez toho, aby ste sa pozreli na rieSenia.

Rada €.4: Pre vlastnu informaciu si mbézete pocet tahov zaznamenavat na pocitadle.



