\:é%\_= Pravidla hlavolamu Severni pél

@ (hra pro zkrdcent dlouhyjch a prodlouZent krétkijch chvil poldrnich badatelii i poskoldkii)

Uvod
¢ Hlavolam se sklada z dilki ve tvaru L a z hraciho planu.
¢ Cilem je naskladat dilky na hraci plan tak, aby se nepfekryvaly a aby kazdy medvéd lezel na kie a kazd4 ryba plavala
v mofi.
Hraci plan

e Hraci plan ma velikost 6 x 6 policek.
e Kazdé policko hraciho planu pfedstavuje bud mofe nebo kru.

Dilky

e Kazdy dilek hlavolamu m4 tvar L a je sloZeny ze tfi policek.
® Na kazdém poli¢ku je nakreslen bud medvéd, nebo ryba, nebo je policko prazdné. Na kazdém dilku je vzdy alespont
jeden obrazek (t,j. ,prazdny dilek” neexistuje).

Zadéani hlavolamu

e Zadanim hlavolamu je hraci plan a 12 vybranych navzajem rtznych dilka (dilky lisici se jen rotaci v roviné jsou
povazovény za shodné).

¢ Cilem je naskladat dilky na hraci plan tak, aby se nepiekryvaly, a aby kazdé policko s medvédem leZelo na policku
s krou a kazdé policko s rybou leZelo na policku s mofem.

® Napisy ,Po 8kole” na dilcich slouZi jednak k tomu, abyste dilky omylem neotoc¢ili rubem nahoru, jednak oznacuji
orientaci dilkti v autorském feSeni (hlavolam miiZe mitijind feSeni s jinak orientovanymi dilky, ale spravneé orientované
je jediné). Napisy ,Po skole” jsou v autorském fesen{ vzdy u horni hrany dilkd. Jinou funkci napisy nemaji.



