Jarni MaSo 16. 5. 2013 — Pravidla

Pocdtecni informace

Vitejte na letodni jarni matematické soutézi MaSo. Doufdme, Ze se vém i tentokrdt bude libit. Zde mdate pravidla.
Budou jesté jednou vysvétlena pred samotnym zacdtkem soutéze, ale doporucujeme vam pozorné si je precist
Uz predem. Budeme tak mit Cas vysvétlit si pfipadné nejasnosti.

Priklady

MaSo je matematickd soutéz, a proto tfrochu té¢ matematiky budete potiebovat. Na zacdtku hraci doby
dostanete zadani sedmi piikladd. Na poradi, ve kterém fesite priklady, nezdlezi. Za vyfesené piiklady budete
moct odehrdt tahy ve hre, kterd se pak na konci vyhodnoti. Hraci doba je 90 minut.

Pokud se vdm podaii n&jaky priklad vyfesit (nebo si to alespori myslite), napiste svij vysledek na papir s jeho
zaddnim. Pak s timto zaddnim a se svym hracim listem jdéte za opravovatelem. Opravovatelé jsou rozdéleni
podle &isel piikladd. Jsou hodni, a pokud bude vase feseni spravné, oznadi Vém zaddni a také piislusnou
polozku v hracim listé razitkem. Za kazdy spravné vyreseny priklad mizete odehrdt jeden tah ve he. Druhy tah(
budou popsané nize.

Opravovatelem oznaceny vyieseny priklad si pak mizZete jit vyménit ke svému méniéi za novy. Méniéi jsou
rozdéleni podle Cisel tymuU, takze béhem celé hry budete chodit k fomu samému méniéi.

MUZe se stdt, Ze vase feseni nebude sprdvné. Nic se nedé&je. Kdyz vdm opravovatel fekne, Ze feSeni neni
spravné, mizete se vrdtit a pocitat ddl. Pokud viak bude mit opravovatel dojem, Ze tipujete vysledky nebo ze
mate Spatny vysledek jenom kvili Spatnému pochopeni zaddni, mize si vyzaddat spolu s vysledkem i postup
feseni.

Také se ovsem mUze stdt, Ze si s nékterym prikladem neporadite. Ani to nevadi, mizete si takovy priklad jit
k méniéi vyménit za novy. Toto mUzete udélat maximdlné Ctyrikrdt za hru. Za takovouto vyménu samoziejmé
tah nemudzete uskutednit.

Kratké shrnuti hry

Letos se na MaSe octnete ve fantasy svété plném trpaslikd, obrd, riznych piiSer a kouzel. Vasim Ukolem bude
bojovat s pronnanymi zlouny a ddt jim co proto.

Boje se budou odehrdvat u kresli€u podle pfesného fadu, v nékolika kolech. Zlouni a jejich vojska jsou presné
definovani, jejich popis mate pred sebou. Za kterym kresliéem mate jit, zélezi na Cisle vaseho tymu. Je dilezité
bojovat, protoze za vyhrané boje ziskdvdate body do celkového hodnoceni soutéze. Daldi body ziskdte za
sprévné vyresené piiklady, ale mnohem méné nez za bojovdani.

Vase vojsko a schopnosti predstavuiji karty, které muizete ziskat za spravné vyfesené priklady a za porazeni
zlouna a mizZete si je také vylepSovat.

Pravidla hry

1a kazdy vyreseny piiklad mizete udélat jednu ze fi v&ci:

e Ziskat kartu
o Vylepsit priseru

e Bojovat

Tyto véci se dé&ji u kresliéd. Ke kresliédm chodte s hracim listem (s orazitkovanym piikladem, ktery chcete ke hie
vyuzit) a v pfipadé, ze chcete bojovat nebo vylepSovat karty, tak i s kartami, které k tomu chcete vyuzit a
kronikou, do které se dUlezité uddlosti (boj a vylepseni karty) zaznamendvaiji. Kreslié do hraciho listu poznadi,
jestli jste si zvolili vzit za priklad kartu, anebo jste ho vyuizili k vylepseni karty, anebo k boji a pfipadné vam da

pfislusné karty.



Karty:

Karty se daji ziskat dvéma zpUsoby. Za vyfesené piiklady — za kazdy piiklad mUzete ziskat kartu, kterd je
uvedend v hracim listu u tohoto prikladu. Pokud se néktery priklad rozhodnete vyuZit k boji nebo vylepseni,
kartu za né&j uz ziskat nemUizete! Druhd moznost jak ziskat karty je ve vitézném boji - jakou kartu mizete v boji
ziskat je u popisu zlound. Kartu za kazdého zlouna viak muizZete ziskat jen jednu. Pokud se rozhodnete vzit si za
boj body, kartu za né&j neziskdte (jestli chcete za boj kartu nebo body, se vds kreslié zeptd pred zacdtkem
boje), ale jelikoz proti kazdému zlounovi mizete bojovat kolikrdt chcete, mizete si vzit kartu pri nékterém
z pozdéjSich souboju.

Karty jsou fii typ0:

Prisery jsou vasi hlavni Utocnici a obrdnci. Maji Utok a obranu. Jejich hodnoty jsou napsané na kartdch priser. Ve
zkrdceném popise pfiser je prvni Cislo Utok a druhé obrana. Tedy napfiklad pfiSera 7/2 md Utok 7 a obranu 2.

Vybaveni zvysuje Utok i obranu viech vasich nebo souperfovych priser po zbytek boje o tolik, kolik mé& napsdno.
S fimto zvySenim se pak také pocitd pfi urcovdni zranéni v kazdém dalsim kole boje, véetné toho, kdy bylo
vybaveni zahrdno.(Jak probihd kolo, se dozvite v popisu boje.)

Kouzel jsou ffi druhy : ZniCeni vybaveni odstrani prvni soupefovo vybaveni, pokud md néjaké vyloZzeno. Zabiti
prisery odstrani ze hry prvni priseru, kterou soupef md. Obé tyto karty maiji viiv i na kartu zahranou soupefem
v tom samém kole, kdy jsou zahrdny. Poslednim druhem kouzla je jednordzové piimé zranéni soupere, na které
nemd vliv soupefova obrana a neni mozné se mu nijak branit.

VylepSovani:
Svoje karty piiser si mUzete vylepSovat za obétovdni jinych piiser. Déld se to tak, Ze se spocte dohromady Utok i

obrana viech obétovanych piiser a toto &islo se vydéli dvéma (a zaokrouhli dold, pokud je potfeba) a vysledny
pocet bodu si pak libovolné rozdélite a pripoctete k pivodnimu Utoku a obrané vylepsované piisery.

O prisery, které jste obétovali, samoziejmé prijdete. Kazdou pifiseru je moziné vylepsit jen jednou. Kouzla,
vybaveni ani zadné unikdtni karty ziskané za boje neni mozné vylepSovat ani obétovat pro vylepsovdni.

Boj:
Pfed sebou mate seznam zlounU, které mizete bez milosti pordzet, a to i opakované. Jednotlivi zlouni maiji u
sebe seznam karet, které bé&hem boje pouZiji, a to presné v tom porfadi, v jakém je vidite. Ddle pak maiji

napsany pocet kol, které se v boji s nimi odehraji a koeficient, pomoci kterého se podcitd, kolik bod¥ za jeho
poraZzeni dostanete. A nakonec je tam karta, kterou mizete ziskat za porazeni zlouna.

Za jeden boj tedy mUzete dostat kartu nebo body, ne viak oboji najednou. Pied bojem Feknete kreslici, jestli
chcete za boj kartu nebo body. Kartu za porazeni kazdého zlouna mizete ziskat jen jednou, za dalsi boje s fim
samym zlounem pak uzZ jen body. Pokud boj nevyhrajete, nic se nedéje, porazit tohoto zlouna se mizete
kdykoliv pokusit znovu. Proti kazdému zlounovi mizete (Uspésné i neUspésiné) bojovat kolikrat chcete.

Boj probind v kolech. V prvnim kole vy a zloun zahrajete oba prvni kartu svého balicku. Tyto se vyhodnoti
najednou a hraje se dalsi kolo. Takhle se zahraje pfesné pocet kol, ktery je napsany pii vasem zlounovi. | kdyz uz
jeden z vds (nebo oba) nemdate karty ke hrani, boj presto pokracuje a hraje karty jen ten, kdo jesté néjaké md,
nebo se jen vyhodnocuji zranéni, kterd si vzdjemné udélujete. Je tedy zbytecné, abyste do boje li s vice
kartami, nez je pocet tahl tohoto boje.

Dokud jesté mdate karty v balicku, se kterym bojujete, musite je hrdt. Nesmite mit volnd mista mezi dvéma
kartami nebo na zacdatku boje. Ke kresli¢i musite pfijit s pfedem usporfddanym balickem karet a jeho slozeni ani
poradi karet v ném nemuiZete ménit v prdbéhu boje.

Vyhodnoceni jednoho kola boje:

Pokud jste vy nebo zloun zahrdli v tomto kole kouzlo, nejdfive se vyhodnoti to. Tedy je zniCeno néjaké vybaven,
zabita pfiSera, nebo je souper zranén. Ddle se pak v kazdém kole spocte zranéni, které udélite zlounovi, a to
ndsledovné: seCte se Utok viech vasich pfiser, které mate vylozené, pripadné se upravi podle vybaveni, mdate-li
néjaké. To je vas Utok v tomto kole. Podobné se secCte zlounova obrana, tedy obrana viech jeho vylozenych
pfiSer, pfipadné upravend vybavenim. Pokud je zlounova obrana mensi nez vas Utok, tak se mu pficte zranéni
takové, jako je jejich rozdil. V opacném pripadé zloun vas Utok vykryl a nic se nedéje. Stejné se spocte zranéni,
které zloun v tomto kole udéli vém. Pfisery se navzdjem nezabiji. Zranéni se pordd pricitaji a neni mozné se uz
ziskaného zranéni nijak zbavit.



Vyhodnoceni boje:

Boj vyhrajete, pokud soucet viech zranéni, které zlounovi zpUsobite, je vétsi nez soucet zranéni, které zpUsobil
on vdm. Za prohrany boj neziskdte ani kartu, ani body. Za vyhrany boj zskdte vitézné body podle
ndsledovného vzorce (pokud nechcete kartu):

(zranéni zlouna - vase zranéni) * (1 + 5*(pocet kol boje = pocet karet ve vasem balicku))* zloundv koeficient

Tento vzorec moznd vypadd silené slozité, fikd ale jen tolik, Ze vic bodU ziskdte za to, kdyz zlouna vice zranite,
kdyz on vds zrani min, kdyz ho porazite s mensim poctem karet anebo kdyz porazite zlouna s vyssim
koeficientem (nebezpe&néjsino zlouna).

Ukdazky vylepseni a boje:
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Utoku a obrany, vylepsend karta tedy bude vypadat jako na obrdzku vpravo.

Pojdme si ted cvicné vylepsit néjakou kartu. Vylepsime si obra
Biklopa (4/2). na obrdzku vlevo a obétujeme k tomu dvé karty,
zndzornéné vedle. Soucet Utoku a obrany obou T

téchto karet je 2+4+1+4=11, to se vydéli dvéma aq,
jelikoz tento podil neni celociselny, zaokrouhli dold
na 5. Téchto pét bod¥ ted rozdélime mezi Utok a
obranu obra Biklopa. Rozhodli jsme se k Utoku
nepiidat nic a viech pét bodU pridat k jeho obrané. Kreslié ndm na kartu napise nové hodnoty
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Ted si vezmeme balicek i s nové vylepsenym obrem Biklopem a zadtocime na Alici Cernou. N&S balicek bude
ndsledovny: pfisera 0/7, kouzlo zabiti pfisery, pfisera 0/7 a nds vylepseny obr Biklop 4/7. Za boj chceme body.
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V prvnim kole jsme oba zahrdli prvni kartu
svého balicku. Alicino vojsko tedy sestdva
Z jedné priSery 4/6 a nase z jedné piisery 0/7.
Zautocime nulou, Alicina obrana je vyssi,
takze ji nezpUsobime zaddné zranéni.

Alice zaultoci Utokem Ctyhi. Jelikoz nase
obrana je vyssi, nezrani ani ona nds.
Vysledek prvniho kola je tedy zranéni 0 pro
oba.

Ve druhém kole zahraje Alice pfiseru 12/-2 a
my kouzlo zab piiSeru. Toto kouzlo pUsobi
vidy na prvni soupefovu pifSeru, zUstane
tedy jen druhd Alicina pfisera a nds trpaslik
zprvniho kola. Druhé kolo se vyhodnofi
ndsledovné:

Nase vojsko o jednom muzi zaUto&i na Alici
Utokem 0. Obrana jejino vojska je -2, proto ji
zpUsobime zranéni za 2.

Alicino vojsko na nds zautoci Utokem 12,
obrana naseho vojska je 7 a tak ndm
zpUsobi zranéni za 5. Vysledek druhého kola

Alice md balicek: prisera
4/6, prisera 12/2 a prisera
9/1.
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je tedy zranéni 2 pro Alici a 5 pro nds.

Ve ffetim kole zahraje Alice svou posledni
kartu, pfiseru 9/1. My zahrajeme dalsi kartu
znadeho balicku, dalsiho trpaslika 0/7.
Celkovy Utok naseho vojska je tedy O,
Alicina obrana je -1, a fak ji zpUsobime
zranéni za 1. Soucet Utokd Alicinych piiser je
12+9=21, naSe obrana je 14, a tak ndm
zpUsobuje zranéni za 7. Vysledek fretiho kola
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Ve Ctvrtém kole Alice uz nemd v balicku zaddnou kartu k zahrdni. Pocet kol, které odehraje je ale 6 a proto se
hraje ddl (obrdzek je na pfedchozi strané vpravo). My mdme v balicku jesté posledni kartu, naseho
vylepseného obra Biklopa. Ctvrté kolo se tedy vyhodnoti ndsledovné:

Nase vojsko zaUtoli Utokem 4, Alicino vojsko ji bréani obranou -1. ZpUsobime ji tedy zranéni za 5.

Alicino vojsko md Utok 21, obrana naseho vojska md ted hodnotu 21, coz presné potfebujeme. Alice ndm
v tomto kole nezpUsobi zadné zranéni a vysledek Etvrtého kola je zranéni 5 pro Alici a 0 pro nds.

V pdtém kole ani my ani Alice uz nemdme v balicku zadné dalsi karty k zahrdni, a tak jen nechdme svoje
vojska, atf zautodi. My tedy Alici zpUsobime zranéni 5 a ona ndm 7adné.

Sesté kolo bude vypadat stejné jako paté, tedy zranime Alici za 5 a ona nds nezrani.

Alicin koeficient je 1,5. Boj s ni frval Sest kol a v my jsme v balicku méli &tyfi karty. Ted pomoci vzorce z téchto
Cisel spocteme, kolik vitéznych bodl dostaneme za porazeni Alice.

((0+2+1+5+5+5)—(0+5+7+0+0+0))*(1+5%(6-4))*1,5=
= (18-12)*(1+10)*1,5=6*11*1,5=99.

Ziskdme tedy 99 vitéznych bod0.

Hodnoceni

Na konci hry se vdm sectou viechny vitézné body, které jste ziskali za souboje a navic dostanete 30 bodd za
kazdy spravné vypocteny priklad.

Odehravani tahu:

Pozor, oproti pfedchozim ro¢nikim MaSa je tu zménal! Kresli€¢i vém mohou zakreslit najednou jenom jeden tah.
Jako jeden tah se pocitd jedno vylepseni, jeden boj, anebo vyzvednuti maximdiné i karet. Pak se musite opét
zaradit na konec fronty. Je jedno kolik hr&cd z tymu stoji ve fronté (mUbze vdas tam byt klidné vic, chcete-li se
poradit), pocet tahl se podcitd na tym, ne na cElovéka. Pokud tedy u kresli€e neni fronta, jste po odehrdni

svého tahu opét na fadé.

Ukonceni hry

Konec hry je konec devadesdtiminutové hraci doby. Kolik Casu jesté zbyvd do konce hry, uvidite na casomire,
kterd béhem celé hry pobézi nad hlavami opravovatell. Po ukonceni hry jiz neni mozné se postavit do 7ddné
fronty — ani u opravovately, ani u kresli¢u. Pokud jiz ve fronté stojite, mUzete si nechat opravit svij piiklad nebo
odehrdt tah u kreslice (jeden na tym). Poté se viak uz znovu do fronty zafadit nesmite. Organizdtofi ndsledné

posbiraji hraci listy a kroniky a vyhodnoti MaSo. Doporucujeme vém, abyste tahli pribéznél!

Na zavér

V pribéhu hry je povoleno pouZivat pouze papir, tuzku a viastni hlavu. Specidiné je tedy zakdzdno pouzivat
kalkulacky, mobily, veskerou elektroniku, rysovaci potfeby, tabulky a odbornou literaturu. Také je zakdzdno
cokoliv psat nebo kreslit do hraciho listu a kroniky néc&im jinym nez tuzkou. My to pozndme.

Hodné §tésti béhem MaSa vam preji organizdtofi. ©©©



