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LEDOVA SKOLA

~ pravidla hry
@ pravidla hry

REKLAMACE: V ojedinélych pripadech se stane,
Ze ve hie chybi néktera ¢ast herniho materiélu.
V takovém pripadé se nemusite se hrou vracet do prodejny,
ale mlzete se obratit pfimo na nas.
Napiste mail na info@mindok.cz nebo zavolejte na 272 656 610,
my védm chybéjici herni material ihned posleme.

REKLAMACIA: V zriedkavych pripadoch sa stane,
Ze v hre chyba niektoréa ¢ast herného materiélu.
V takom pripade sa nemusite vracat do predajne,
ale mézete sa obratit priamo na nés.
Napiste e-mail na info@mindok.cz alebo zatelefonujte
na +420 272 656 6’IO Chybajuu materlal vam okamzite posleme.
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Ice Cool triky!

Ice Cool triky!
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ICECOOL........"

Pro 2 az 4 tu¢nacky starsi 6 let, hraci doba: 30 minut

HRA OBSAHUJE

4 figurky tuc¢naka 5 kartonovych mistnosti 16 drevénych rybek
2 o (12 rybek ve ¢tyfech barvach
P mralt B hracd a 4 bilé rybky)

4 karty v barvéch 4 karty zékovskych
hodnotu 1, 2 ¢i 3 vitéznych bodu) hraca knizek

MYSLENKA HRY

Co - V pohodé, ) :l

kdybychom si . A -
dnes misto télaku dali pan uditel si ani nevsimne,

n&jakou dobrou - wbm —
‘ No " % i
o« anebudem | ) Haha, ™
5 [\ mitprasvih? T} T o ik?  tenloudandsvzivots T
ir ] ’ nedohoni!




PREHLED HRY

V kazdém kole se jeden z hracl stadva dozorem na chodbé (skolnikem).
M4 za Ukol pochytat ostatni rostaky tuénaky (rostaky), ktefi se pokouseji
sesbirat rybky umisténé na dvefich. Hradi ziskavaji vitézné body jak za
pochytani rostakd, tak za sesbirané rybky. Kolo kondi, jakmile skolnik
pochytéd vSechny rostaky nebo jakmile néktery rostak sesbira vsechny

3 rybky ve své barvé. Hra kondi, kdyz se vsSichni hradi vystridaji v roli
skolnika. Vitézi hréé, ktery v soudtu pochytal nejvice rybek.

PRIPRAVA HRY - JE TO HRACKA!
74 2. 3.

Sestavte 5 krabic tak, 4 bilé rybky umistéte Kazdy hrac¢ obdrzi tuénaka své

aby se puntiky na na 4 znacky, herni barvy, déle 3 rybky

prazich ve stejné barvé plan bude pékné a zdkovskou knizku v barvé

vzajemné dotykaly. drzet pohromadé. hrace. Kartu barvy a zakovskou
knizku si polozte pred sebe.
Nevyuzité komponenty vratte
zpét do krabice.

4.

Zamichejte karty rybek
a cely balicek polozte
vedle herniho planu
licem dold.

5.

V prvnim kole se
stava skolnikem
ten, kdo v poslednf
dobé zahlédl
néjakého tucnaka.
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Ahoj, ja jsem Kacka. Koukam, Ze se chystate zacit.
Vlyzkousejte si, jak rychle a ladné klouzeme chodbami. Déme
si malinkou rozcvicku, co Fikate?

. Popadnéte svého tuénaka.
% Zacnéte na Cervené znacce
ve tFidé (krabice &. (1)).
Probéhnéte s tucniackem
celou skolu a vratte se zpét
do tFidy. Az dobéhnete,
nechte také kamarady,
aby si se svym tuc¢nackem
proklouzali celou nasi
skolou.

Chcete
néco
vidét?

)

Techniky cvrnkani

. _)‘;

Chcete-li tu¢nacka cvrnknout
rovné, nastavte prsty jako na
obrazku a cvrnknéte presné do
stredu tuénécka.

L]
Chcete-li s tu¢nackem «
obéhnout roh nebo provadét
jiné roztodivné kejkle, cvrnknéte
do néj ze strany, na kterou ma zatocit.
Pokud cvrnknete do tu¢nacka zprava,
zatodi vpravo.
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Véfte mi nebo ne, umime i skakat.
Cvrnknéte do nés pres hlavicku. Vidite?
Sk&ceme! To se vam muize hodit pfi
preskocich pres zed. To se v nasi skole
samoziejmé muze a vsichni kdmosi
skacou ukrutné radi.

o] AR -

e it > ] b e Bl [~



[ EE e

Eo =3 e T

Bk 4 BT

it |

me] =] -

__

) ———

B - || o

B P—— T ey ¥ -V — e

A HRAJEME

Hra ma tolik kol, kolik je hracd (vyjimka pro 2 hrace je popséna na strané 13).

V kazdém kole hraje jeden hrac za skolnika, ostatni jsou rostaci. Kazdé kolo
ma 3 faze.

Prvni faze - Pfiprava kola

1. Kazdy rosték si na kazdé dvere 2. Skolnik umisti svého tu¢hiaka
se symbolem rybky umisti po do kuchyné (krabice ¢. @),
jedné rybce. na libovolné misto uvnitf

cervené ohrani¢eného
prostoru. Rozmisténi rostaka
je popsano nize.

Druha faze - Hrajeme!

Jdeme na to! Hradi se stiidaji po sméru hodinovych rucicek, za¢ina hrac

po $kolnikové levici. Postavi svého tu¢naka ve tfidé na ¢ervenou znacku
(krabice €. (1)) a cvrnkne do néj. Poté dalsi hra¢ po jeho levici udéla totéz,
atd. Skolnik za&ina ze svého mistec¢ka v kuchyni (viz prvni faze). V kazdém
dal$im tahu pak hradi cvrnkaji do svého tu¢nécka z pozice, na niz v minulém
tahu pristal.

Pozor: Pokud se pfi prvnim cvrnku nepodari hraci tuénéka premistit

z ¢ervené znacky nebo se sklouzne zpét na ¢ervenou znacku, musi hrac
cvrnkat jesté jednou, aby se tu¢nak dostal pryc ze znacky a na znacku se
mohl umistit dalsi hrac.
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Béhem tahu hrace mohou nastat tyto pripady:

e Pokud rostak (cely) proklouzne dvermi, na nichz je umisténa rybicka jeho
barvy, hrac si ji vezme a vezme si také horni kartu z dobiraciho bali¢ku
rybek. Podiva se na kartu a ulozi ji licem dolt pfes svoji kartu barvy.
Kazda rybka prinese hradi tolik bodd, kolik je na karté napsano. Pokud jste
velci Sikulové a rostak v jednom tahu proklouzne vicero dvermi, dostanete
samozriejmé 1 kartu za kazdé prekonané dvere.

Pozor: ,Cely proklouzne dvefmi” znamen3, Ze pred cvrnkem stoji
tucnék na jedné strané dvefi a po cvrnku proklouznul cely tuénak na
druhou stranu dvefi (viz 3 nasledujici obrazky).

Preskoceni dvefi: Pokud
preskocite dvere, na nichz
je rybka vasi barvy, rybku
neziskate. Dvermi musite
proklouznout, pokud rybku

chcete ziskat.
L J
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e Pokud se skolnik ve svém tahu
dotkne jednoho nebo vice
rostaku, rostak(ci) mu musi
odevzdat svoji zakovskou knizku.

]

Pokud rostak béhem svého tahu
narazi do $kolnika, musi mu
odevzdat svoji zakovskou knizku.
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Zéakovska zabavenal!l Pokud rosték prisel
o svoji zakovskou knizku, nezoufejte! Nemusi
z kola ven, pokracuje ve hre a déle mlze

sbirat rybky! l\fa =2
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Co jsou to , brusle”?

Pokud hrac ziskal alespon 2 karty rybek s hodnotou 1, na konci svého tahu
smi dvojici obratit licem vzhlru a ziska jeden tah navic (tedy ,brusle”), plati
stéle stejna pravidla hry. O tyto karty hrac neprichazi, na konci hry je také
proméni na vitézné body.

Tyto karty vSak uz ponechte otocené licem vzhiru, jako ,brusle” (= tah
navic) muzete totiz kazdou dvojici vyuzit ve hie pouze jedenkrat. Pokud
mate dvojic vice, smite samoziejmé vyuZit vice tahu. ,Brusle” mohou vyuzit
jak rostaci, tak skolnik.

Treti faze - Konec kola

e |
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Kolo kon¢i, pokud:

1. Néktery rostsk sesbiral viechny 3 rybky své barvy.
NEBO

2. Skolnik nacapal vSechny rostaky (méa vsechny zakovské knizky).
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Ted:

e Kazdy hra¢, pocinaje skolnikem, si vezme z dobiraciho bali¢ku 1 kartu
rybky za kazdou zékovskou knizku, kterou mé u sebe. Skolnik si vidy
vezme 1 kartu rybky za svoji Zdkovskou knizku a déle jednu kartu za
kazdou dalsi Zakovskou, kterou ziskal. Rostaci ziskaji tuto kartu rybky jen
tehdy, pokud nebyli chyceni a zdkovska jim zastala.

e Hraci dostanou zpét své zékovské knizky a 3 rybky pro dalsi kolo.

e Hrac po levici od skolnika z minulého kola se nyni stava skolnikem.

e Zacénéte nové kolo (viz Prvni faze - Priprava kola).

B - || o R
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Upravu pravidel pro dva hrace najdete na strané 13.
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KONEC HRY

Hra konci, jakmile se vSichni hradi vystridaji v roli Skolnika. Hraci si sectou
vitézné body na ziskanych kartach rybek. Vitézi hré¢ s nejvyssim poctem
vitéznych bodud. Nezapomente si pricist ty, které jste pouzili jako ,brusle”.

V pfipadé shody vitézi hrac s nejvyssim poctem ziskanych karet. Pokud
i zde nastane shoda, hréaci se o vitézstvi déli rovnym dilem. Upravu pravidel
pro dva hréce najdete na strané 13.

Modry hrac
ziskal 18 bodu.

A hrajeme znovu!

V ojedinélych pripadech,
kdy jiz nechcete hrat
dal$i partii Ledové skoly,
sestavte krabice do sebe
v tomto poradi:
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SPECIALNI PRIPADY A VYSVETLENI

Cervené pomezni cary

Pokud se tu¢nak ocitne prilis blizko zdi (dverfe zde také chapeme jako zed')
nebo zlstane stat ve dverich, mdzete jej pred dalsim cvrnkem presunout
na nejblizsi volné misto na pomezni ¢are (stfed tu¢naka musi byt na pomezni

Je pomezni ¢ara prekrytd? Na nékterych mistech je pomezni ¢ara
prekryta kresbou. Na téchto mistech vsak také predpokladame,

Ze i tam cara pokracuje.
L

Uviznul ve dvefich?

Za prvé: ¢im to asi je? Mozna jste vazné
neméli vynechat vSechny ty hodiny
télocviku... Pokud si chcete zaslouzit
rybku, musite se pres dvere s rybkou
dostat v jednom tahu. | pokud

malicka cast tuénaka zistane ve
dvefich (kouknéte se na néj shora
primo dold), neprosel jimi a uviznul.

V nésledujicim tahu se vraci na
pomezni ¢aru a pokracuje z ni

Vlypada to, Ze na rybku si
(viz nize).

kbudu muset jesté pockat.

Dulezité: Muze se stat, ze tucnak spravné projde dvermi, ale stodi
se zpét a uvizne v nich. V takovém pripadé se prichod pocita jako
uspésny a ziskavate rybku a kartu.
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Pokud uviznete ve dvefFich:

e Nez cvrnknete znovu, posudte situaci
shora. Jestlize tuénak vykukuje na obé
strany, tu¢naka mizete postavit na
pomezni ¢aru mistnosti vlevo ¢i vpravo,
zéleZi na vas.

| Kterou tfidu si
mam vybrat?

e Nez cvrnknete znovu, posudte situaci
shora. Pokud tuénék vykukuje pouze na
jednu stranu, presurite jej na pomezni
¢aru té tridy, v niz zUstal.

‘ Hm, tak ted’
je to jasné jak
facka.

Pozor! Uvizne-li tu¢nak mezi dvefmi, nemdze dostat rybku. Rybku ziska
pouze tak, ze dvermi proklouzne cely na jeden cvrnk - nemuzete tuénaka
jednoduse docvrnknout skrz dvere.

Co se dale muze prihodit

Pokud jiny hréa¢ béhem svého tahu . vChcesT se tulit,
protlaci vaseho tu¢nacka dvermi, ejaa: ze?

na nichZ je rybka vasi barvy, nebo
zpUsobi nédraz vaseho tuénacka

do skolnika, musite tyto akce

také vyhodnotit podle pravidel.

To znameng, ze v prvnim pripadé
ziskate rybku a kartu rybky, ve
druhém musite skolnikovi odevzdat
svoji zakovskou knizku. Vas tuénak
zUstdva na misté, kam touto akci
doklouzal.
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Vyskok ze skoly

Pokud vas tu¢nak vyskodi ze skoly (tzn.
mimo nasich 5 tfid), vratte jej do krabice
presné na misto, odkud jste cvrnkali.
Zaroven tim kondi vas tah v tomto kole
(pokud nevyuZijete dvé jednicky jako
Jbrusle”).

Pokud vam tuc¢nécka vytlaciven ze hry
souper, vraci se vas tuénak na misto,

z néhoz byl vytladen. Zadny trest

vam za to nehrozi.

PET— e

Kluci, nebudete
véfit, co jsem
ted'vidél pred

skolou! J

T it | e

Nahodné posunuti spoluhracova tucnacka

Pokud jste se béhem svého tahu omylem dotkli rukou souperova tu¢nacka,
vratte jej zpét na misto, odkud jste jej odstrcili.

it |

i
1

UPRAVA PRAVIDEL PRO DVA HRACE

Ptéte se, jestli je hra zdbavna i ve dvou hracich? Jasné! Prectéte si dvé
drobné Upravy pro hru ve dvou:

me] =] -

1. Skolnik musf chytit rostaka v kazdém kole dvakrat. Kdyz chyti skolnik
tucnéka poprvé, sebere mu zédkovskou knizku. Rostak se presune do
tiidy a zaciné hru z ervené znacky, stejné jako na zacatku. Skolnik v tu
chvili uz nemize pokracovat ve hie, nemUze ani vyuzit ,brusle” jako
dodatecny tah.

Kolo kon¢i, pokud rostak sesbiral vSechny tfi rybky nebo pokud skolnik
chytil rostaka podruhé. Pokud skolnik chyti rostaka podruhé, neziska
zadnou dalsi vyhodu, pouze tim ukondi toto kolo.
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2. Hra kon&i ve chvili, kdy se hréaci dvakrat vysttidali v roli $kolnika (hraci
se v rolich skolnika a rostaka pravidelné stridaji).

-
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Ostatni pravidla se neméni. Doufdme, Ze si uZijete spoustu legrace!
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Pre 2 az 4 tu¢niakov od 6 rokov, hracia doba: 30 minut

4 figarky tuéniakov 5 miestnosti z karténu 16 drevenych rybiciek (12
rybiciek v $tyroch hraéskych
farbach a 4 biele rybicky)

45 kariet rybiciek (kazda ma 4 karty v hra¢skych 4 karty ziackych
hodnotu 1, 2 alebo 3 vitazné farbach kniziek
body)

MYSLIENKA HRY

Co keby V pohode,
sme si dnes miesto ucka si ani neviimne,
telesnej dali nejaku ; Ze chybame.
dobri rybu? E r
No &
a nevyrobime si | ol )
"\ tymproblém? 4f J . ten spomalenec nas
[ v Zivote nechyti!




PREHLAD HRY

V kazdom kole sa jeden z hracov stdva dozorom na chodbe (Skolnikom). Jeho
Ulohou je dolapit ostatnych nezbednych tu¢niakov (nezbednikov), ktori sa snazia
zbierat rybi¢ky umiestnené nad dverami. Hradi ziskavajd vitazné body za dolapenie
nezbednikov, ale aj za pozbierané rybicky. Kolo konéi, ak Skolnik pochyté vsetkych
nezbednikov alebo ak niektory nezbednik ziska vsetky 3 rybicky svojej farby. Hra
kon¢i, ked'sa v8etci hraci vystriedaju v roli $kolnika. Vitazi hrac, ktory za celd hru
ziskal najviac bodov na kartéch rybiciek.

PRIPRAVA HRY - JE TO HRACKA!
1. 2. 3.

Poukladajte 5 krabic tak, 4 biele rybicky Kazdy hra¢ dostane tu¢niaka,
aby sa na prahoch dverfi umiestnite na 3 rybicky, kartu farby a Ziacku
spojili bodky rovnakej farby. 4 znacky, tym spojite knizku vo svojej farbe. Kartu farby
napevno herny plan. a ziacku knizku si polozte pred
seba. Nevyuzity herny material
vratte do krabice.

4.

Zamiesajte karty rybiciek
a cely bali¢ek polozte vedla
herného planu licom nadol.

5.

V prvom kole sa
stane $kolnikom ten,
kto v poslednom
Case videl nejakého
tuéniaka.




Ahoj, ja som Katka. Vidim, Ze sa chystate zacat. Viyskusajte si, ako rychlo
a ladne sa klzeme po chodbach. Déme si malu rozcvicku, o vy na to?

-

Vezmite svojho tu¢niaka. Zacinate

na €ervenej znacke v triede

(krabica €. (1)). Prebehnite

tuc¢niakom celt skolu a vratte sa
spat do triedy. Az sa dokizete,

\ nechajte aj kamaratov, aby sa
skizli cez celti nasu kolu.

S

Chcete niec¢o
vidiet?

Techniky fréiek

5 _)‘;

Ak chcete, aby sa tu¢niak kizal
rovno, nastavte prsty ako na obrazku

it |

' a dajte fr¢ku presne do stredu
i tuéniaka.
0o,
|= 5, —0
i Ak chcete s tu¢niakom zabotit <
za roh alebo vymyslat iné zvlastne

| cesty, dajte mu fréku do tej strany, do ktorej
maé zatocit. Ak mu déte fréku sprava, zatodi
vpravo.

[ ] L]
3. o.o
Ci uverite alebo nie, vieme dokonca skékat.
Fr¢ku vedte do hlavicky. Vidite? Skaéeme! To sa
vam méze hodit, ked'skacete cez steny. Samo,
Ze sato v nasej skole moze a vetci kamosi to aj

] radi robia.
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A HRAME

Hra ma tolko kél, ako je hracov (vynimka pre 2 hracov je opisana na strane 23).
V kazdom kole hré jeden hrac za skolnika, ostatni si nezbednici. Kazdé kolo ma
3 fazy.

Prva faza - Priprava kola

1. Kazdy nezbednik si na kazdé dvere 2. Skolnik umiestni svojho tuéniaka
so symbolom rybic¢ky umiestni po do kuchyne (krabica ¢. (@),
jednej rybicke. na hocktoré miesto v ¢erveno

ohrani¢enom priestore.
Rozmiestnenie nezbednikov je
opisané nizsie.

Druha faza - Hrame!

Podme na to! Hradi sa striedaju na tahu v smere hodinovych ruci¢iek. Zacina hrac
po $kolnikovej favici. Postavi svojho tu¢niaka v triede (krabica ¢. (1)) na ¢ervenu
znacku a d& mu fréku. Potom dal$i hrac po jeho lavici urobi to isté atd. Skolnik
zacina zo svojho miesta v kuchyni (pozri aj prva faza). V kazdom dalSom tahu hraci
dévaju fréku svojmu tuéniakovi. Pritom ho nepremiestiujd, ale pokracuji tam, kde
v minulom tahu skonc¢il.

Pozor: Ak sa v prvom tahu niektorému hracovi nepodari tuéniaka odfrknut
z Cervenej znacky alebo sa tuéniak doklze spat na znacku, musi hrac dat este
jednu fréku, aby ste na znacku mohli umiestnit dalSieho tuéniaka.
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Pocas tahu hra¢a mézu nastat tieto pripady:

e Ak nezbednik (cely) presvisti dverami, nad ktorymi je umiestnena rybicka jeho
farby, hra¢ si ju vezme a ziska aj vrchnd kartu z bali¢ka rybiciek. Kartu si méze
prezriet a skryte ju uloZi na svoju kartu farby. Kazda rybic¢ka da hracovi tolko
bodov, kolko je na karte. Ak ste velki Sikovnici a vas nezbednik sa v jednom tahu
presmykne cez viacero dveri, dostanete samozrejme 1 kartu za kazdé prekonané
dvere.

-[i Pozor: ,Cely presvisti dverami” znameng, ze pred frékou stél tu¢niak na jedne;j

strane dveri a po fr¢ke sa cely tuéniak preSmykol na druh stranu dveri. (Ako
vidiet na nasledujucich 3 obrézkoch.)
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Preskocenie dveri: Ak
preskocite dvere, na ktorych
je rybicka vasej farby, rybicku
neziskate. Ak chcete rybicku
ziskat, musite sa dverami
presmyknut.
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iy e Ak sa skolnik vo svojom tahu dotkne
jedného ¢&i viacerych nezbednikov,
musia mu tito nezbednici odovzdat
svoju ziacku knizku.

]

e Ak nezbednik pocas svojho tahu
narazi do $kolnika, musi mu
odovzdat svoju Ziacku knizku.
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Ziacka je zabavenal!l Ak nezbednik prisiel o svoju
ziacku knizku, nezufajte. Hra prenho nekondi!
Nezbednik pokracuje a nadalej méze zbierat rybicky!
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Co su to ,korcule”?
Ak hrac ziskal aspon 2 karty rybiciek s hodnotou 1, na konci svojho tahu méze
dvojicu otocit licom nahor, a tym ziska jeden tah navyse (obujete si jednorazovo

korcule). Pre korcule platia stéle rovnaké pravidla ako v kazdom inom tahu. O karty
hraé nepride, na konci hry ich zapocita medzi vitazné body.

Pouzité karty vSak ostanu otocené licom nahor. Kazdd dvojicu takych kariet mozete
pouzit na obutie korculi v hre iba raz. Ak méte dvojic viac, mozete samozrejme
obuvat korcule viackrat. Koréule si mozu obut nezbednici, ale aj skolnik.

Tretia faza - Koniec kola

Kolo kon¢i, ak:

1. niektory nezbednik pozbieral 3 rybicky svojej farby,
ALEBO

2. skolnik nacapal vSetkych nezbednikov (méa vsetky Ziacke knizky).

Teraz postupne vykonajte nasledujdce kroky:

e Kazdy hrac, od skolnika zacinajic, si vezme z bali¢ka rybiciek 1 kartu rybicky
za kazdu ziacku knizku, ktord ma u seba. Skolnik vzdy berie 1 kartu rybicky za
svoju ziacku knizku a k tomu jednu kartu za kazdd dalSiu Ziacku, ktort ziskal.
Nezbednici ziskaju kartu rybicky iba, ak ich $kolnik neprichytil a Ziacka im ostala.
Hréaci dostanu spat svoje ziacke knizky a 3 rybicky na dalsie kolo.
Hré¢ po skolnikovej lavici bude v novom kole skolnikom.
Zacnite nové kolo (Prvou fazou - Priprava kola).

Upravu pravidiel pre dvoch hracov najdete na strane 23.
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KONIEC HRY

Ked'sa vsetci vystriedaju v Glohe Skolnika, hra kond&i. Hradi si spoditaju vitazné body
na ziskanych kartach rybiciek. Vitazi hrac s najvys$sim pocétom vitaznych bodov.
Nezabudnite poditat aj body na kartéch, ktoré ste pouzili na obutie koréuli.

V pripade zhody dvoch a viac hracov vitazi z nich hrac s vy$sim poctom ziskanych
kariet. Ak aj tu nastane zhoda, vyhrali obaja (vSetci traja, Styria). Upravu pravidiel
pre dvoch hracov najdete na strane 23.

Modry hrac ziskal
18 bodov.

| A hréme znowu! i
~ “

V ojedinelych pripadoch,
ked uz nechcete hrat
dal$iu partiu Ladovej
Skoly, poskladajte krabice
do seba v tomto poradi:
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SPECIALNE PRIPADY A VYSVETLIVKY

Cervené hrani¢né éiary

Ak sa tu¢niak ocitne prili§ blizko steny (alebo dveri) ¢i zostane stat vo dverach, mozete
ho pred dalSou frékou presunut na najblizsie volné miesto na hrani¢nej ¢iare (stred
tuéniaka musi byt na hrani¢nej Ciare).

Je hrani¢né ciara prekryta? Na niektorych miestach je hrani¢na ciara prekryta
kresbou. Aj tu véak predpokladédme, ze ¢iara pokracuje.

L

Zasekol sa vo dverach?

Po prvé: &m to asi je? Mozno ste naozaj nemali
blicovat pocas hodin telocviku... Ak si chcete
zasluzit rybicku, musite sa cez dvere s rybic¢kou
dostat na jednu fréku. Aj keby len malicka

Cast tuéniaka zostala vo dverach (pozrite sa
nanho kolmo zhora), nepresiel a zasekol

sa. V nasledujicom tahu sa vrati na

hranié¢nd Ciaru a pokracuje z nej (pozri

nizsie).

rybic¢ku si este

Vyzera to, Ze na
pockam.

Délezité: Moze sa stat, ze tucniak spravne prejde dverami, ale stoéi sa spat
a zasekne sa v nich. V takom pripade sa priechod po¢ita ako tspesny a ziskate
rybicku i kartu.




* Nez frknete znova, posudte situaciu zhora.
Ak tuéniak vykukuje spod dveri na obe
strany, mozete ho postavit na hrani¢nd
¢iaru miestnosti vlavo ¢i vpravo, zalezi len
na vas.

Ktord triedu si
mam vybrat?

=T .-nl-a.ju?ln- A

e Nez frknete znova, posudte situaciu zhora.
Ak tuéniak vykukuje spod dveriiba na
jednu stranu, presunte ho na hrani¢nd
diaru tej triedy, v ktorej stoji.
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l Hm, tak teraz
je to jasné ako
facka.
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Pozor! Ak sa zasekne tuéniak medzi dverami, neméze dostat rybi¢ku. Rybi¢ku
ziska iba tak, ze sa dverami presmykne cely jedinou frékou - nemézete tuéniaka
jednoducho dofrknut skrz dvere.

Co sa eite moze stat?
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Ak iny hra¢ pocas svojho tahu postréi
vasho tuéniaka cez dvere (hura!), na
ktorych je rybicka vasej farby, alebo
sposobi naraz vasho tucniaka do
Skolnika (to si nemusel...), musite tieto
akcie vyhodnotit podla pravidiel. To
znamena, Zze v prvom pripade ziskate
rybic¢ku a kartu rybicky, v druhom
musite Skolnikovi odovzdat svoju
ziacku knizku. Vas tuéniak zostava na
mieste, kam bol postréeny.

LChce§ sa tulit, vsvak?J
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Vyskok zo skoly

Ak vas tuéniak vyskodi zo Skoly (tzn. mimo
nasich 5 tried), vratte ho do krabice presne
na miesto, kde bol pred frékou. Zaroven
tym kon¢i vas tah (teda ak nevyuzijete dve
jednotky ako korcule).

Ak védm tucniaka vytlaéi z hry stper, vracia
sa va$ tuéniak na miesto, z ktorého

bol vytlaceny. Ziaden trest vam za to
nehrozi.

Chalani,
neuverite, o som
teraz videl pred
Skolou!

Nahodné posunutie
spoluhracovho tucniaka

Ak ste sa pocas vasho tahu omylom dotkli rukou stiperovho tuéniaka, vratte ho
spat na miesto, odkial ste ho odstr¢ili.

UPRAVA PRAVIDIEL PRE DVOCH HRACOV

Zaujima vas, ¢i je hra zdbavna aj pre dvoch? Jasne! Preditajte si dve drobné Gpravy
pravidiel pre dvoch hracov:

1. Skolnik musi chytit nezbednika v kazdom kole dvakrat. Ked ho chyti po prvy raz,
vezme mu ziacku knizku. Nezbednik sa presunie do triedy a za¢ne hru z ¢ervenej
znacky, rovnako ako na zaciatku. Skolnik v ten moment nembze pokracovatv hre,
nemdze si teda obut korcule a ziskat tah navyse.

Kolo kon¢i, ak nezbednik pozbieral vetky tri rybicky, alebo ak skolnik chytil
nezbednika po druhy raz. Ak $kolnik chytil nezbednika druhy raz, neziska Ziadnu
vyhodu, iba okamzite ukondéi toto kolo.

2. Hra koncivo chvili, kedy sa hraci dvakréat vystriedali v roli Skolnika (hraci si role
Skolnika a nezbednika pravidelne striedaju).
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