MaSo 12.11. 2014 - Pravidla — -

Pocatecni informace

Vitejte na letoSni podzimni matematické soutézi MaSo. Doufdme, Ze se vdm i tentokrat bude
libit. Zde mate pravidla. Budou jesté jednou vysvétlena pred samotnym zacatkem soutéze, ale
doporucujeme vam pozorné si je precist uz predem. Budeme tak mit ¢as vysvétlit si pripadné
nejasnosti.

Priklady
MaSo je matematickd soutéz, a proto trochu té matematiky budete potrfebovat. Na zacatku
hraci doby dostanete zadani sedmi prikladd. Na poradi, ve kterém resite priklady, nezélezi. Za

vyresené priklady budete moct odehrat tahy ve hre, kterd se pak na konci vyhodnoti. Hraci
doba je 90 minut.

Pokud se vam podafi néjaky priklad vyresit (nebo si to alespori myslite), napiste svlj vysledek
na papir sjeho zadanim. Pak stimto zaddanim a se svym hracim listem jdéte za
opravovatelem. Opravovatelé jsou rozdéleni podle ¢isel prikladd. Jsou hodni, a pokud bude
vase feSeni spravné, oznaci vam zadani a také prislusnou polozku v hracim listé razitkem.
Za kazdy spravné vyreseny priklad dostanete suroviny, které budete moci nize popsanym
zplsobem vyuzit ve hFfe. Navic na konci hry ziskate za kazdy spocitany priklad tfi body.
Opravovatelem oznaceny vyreseny priklad si pak mizete jit vyménit ke svému méniéi za
novy. Ménici jsou rozdéleni podle ¢isel tym(, takze béhem celé hry budete chodit ke stejnému
meénici.

MUze se stat, Ze vase rfeSeni nebude spravné. Nic se nedéje. Kdyz vdm opravovatel fekne, ze
reseni neni spravné, mlzete se vratit a pocitat dal. Pokud v3ak bude mit opravovatel dojem,
ze tipujete vysledky nebo ze mate Spatny vysledek jenom kvdli Spatnému pochopeni zadani,
mUze si vyzadat spolu s vysledkem i postup reseni.

Také se ovsem muize prihodit, Ze si s nékterym prikladem neporadite. Ani to nevadi, mUzete si
takovy priklad jit k méni¢i vymeénit za novy. Vyménit nevyreSeny priklad vsak smite
maximalné Ctyrikrat za hru. Méni¢ vdm pripadnou vymeénu prikladu zaznaci do hraciho listu.
Za takovouto vyménu samoziejmé suroviny do hry neziskate.

Pravidla hry

Jednim z ¢astych témat pocitacovych i deskovych her je stavba Zeleznice a jednu takto
tematicky ladénou hru si dnes zahrajete i vy. Budete se snazit propojovat mésta zeleznicni
dopravou. K tomu je potreba nejprve postavit mezi mésty Zelezni¢ni trat a nasledné na ni
umistit vliak. Vyhraje ten tym, ktery stavbou Zeleznice vydéla nejvice bodl (které béhem hry
slouzi i jako jakasi forma penéz).

Co mam na stole za papiry?

Na stole mate 3 papiry tykajici se hry. Prvnim z nich je hraci list s ¢isly prikladd a jim
odpovidajicimi surovinami, ze kterych se stavi Zzeleznice.

Dalsim dllezitym papirem je mapa. Ta vyobrazuje mésta v zemi Za Devatero integraly, kde se
ma zeleznice stavét, a vSechny mozné trasy Zeleznic¢ni traté, které je mozno mezi mésty
postavit. Nad kazdou trati je nakresleny pocet jednotlivych surovin potfebnych k jejimu
zbudovani.

Poslednim papirem je jizdni fad. Na ten se zaznamenavaji vase tahy, umisténé viaky a body,
které jste ziskali ¢i utratili.



Suroviny

Suroviny ziskavate za vypoctené priklady. Za kazdy spravné vypocteny priklad dostanete tfi
suroviny. Ve hre jsou Ctyfi druhy surovin. Na obrazku je to zleva dfevo, zelezo, kamen a
plast.
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Za suroviny se stavi traté (a tedy také odehravaji tahy ve hre, jak se dozvite ddle). Mezi nimi
ma vyznamné postaveni plast, ktery je nejen potrebny pro stavbu nékterych trati, ale Ize ho
navic pouzit misto kterékoli jiné suroviny (tedy napfriklad pokud chcete postavit trat, ktera stoji
3 dreva a 3 Zeleza, ale méte 4 dreva, 2 zeleza a 2 plasty, mUzete zaplatit 3 dfeva, 2 zelezaa 1
plast).

Jak postavit trat?

Nashromazdite-li dostate¢né mnozstvi surovin, zajdete za kresli¢em. Kresli¢i jsou rozdélen{
dle ¢isel tym@ podobné jako ménici. Ten vam skrtne potfebné suroviny v hracim listé a fixem
vam obtdhne pozadovanou trat v mapé. Nové postavena trat nemusi navazovat na zadnou z
jiz existujicich trati. Postavené traté jiz nelze bourat ani presouvat.

Jak umistovat vlaky?

Pomoci vlakl spojujete mésta na mapé a ziskavate tak body. Vlak m{ze jezdit jen po trati,
kterou mate jiZz postavenou. Jeden mize spojovat nejvyse étyFi po sobé jdouci mésta (tj.
mésta na trase jednoho vlaku musi lezet za sebou a mésta ani traté se nesmi opakovat). Viak
totiz stihne za jedno kolo projet nejvyse tfi traté. Vlak se nemU0ze vracet, nelze tedy spojit ¢tyfi
meésta "do T" (viz. priklad). Dva vlaky pritom nemohou jezdit po stejné trati (tj. na jedné trati
mUze soucasné jezdit jen jeden vlak), protozZe jsou traté pouze jednokolejné a vlaky by se
mohly zdrzovat nebo dokonce srazit! Dva vlaky (nebo i vice) se ale mohou potkat v jednom
meésté - na nadrazi je koleji dostatek.

Priklady: Podivejte se do levého dolniho rohu mapy. Budeme se bavit o zastadvkach
L'Ho6pitalova, Abelova, Dirichletova, Riemannova, Pickova a Picardova. Predpokladejme, ze
mate vSechny traté mezi témito zastadvkami jiz postavené. Mlzete umistit vlak napriklad na
trasu Picardova-Pickova-Dirichletova-Abelova, ale nesmite ho umistit na trasu Picardova-
Pickova-Dirichletova-Riemannova (protoze mezi zastadvkami Dirichletova a Riemannova neni
prima trat). Vlak nem{ze jezdit ani po trase Picardova-Pickova-Dirichletova-L'Hépitalova,
protoze mezi mésty Dirichletova a L'H6pitalova nevede pfima jedna trat, ale dvé traté. Jezdi-li
vam jeden vlak po trase Picardova-Pickova-Riemannova, mlzete klidné druhy umistit na trasu
Abelova-Dirichletova-Pickova, protoze se setkdvaji pouze v zastdvce Pickova, ale nemaji
zadnou spolecnou trat. Vlak vsak za téchto okolnosti nelze umistit na trasu Dirichletova-
Pickova-Riemannova, protoze ta ma s prvni trasou Picardova-Pickova-Riemannova spolec¢nou
trat Pickova-Riemannova.

Pozndmka: Nezalezi na sméru, napriklad trasa Picardova-Pickova-Dirichletova-Riemannova je
stejnd jako Riemannova-Dirichletova-Pickova-Picardova.

Trasy jiz umisténych vlakl Ize ménit a to tfemi zplsoby. Mzete prodlouzit jiz existujici trasu.
Napriklad mate-li umistény vlak na Picardova-Pickova, Ize trasu prodlouzit na Picardova-
Pickova-Dirichletova nebo dokonce na Picardova-Pickova-Dirichletova-Riemannova. Podobné



Ize jiz existujici trasu zkratit. Treti zplsob je pfemisténi vlaku na Uplné novou trasu, coz je ale o
néco drazsi.

Veskeré operace s vlaky (umistovani novych, presouvéni, prodluzovéani a zkracovani tras) se
fesi u kreslice.

A jak je to s cenami vlakd?

Prvni vlak je zdarma. Kazdy dalsi novy vlak stoji 20 bodd. Chcete-li umistit jiz existujici
vlak na novou trasu, je potfeba ho tam dopravit a zménit jizdni rady, coz stoji Ghrnem 15
bodt. Chcete-li vSak pouze pfFidat nové zastavky pfi zachovani viech zastdvek stavajicich,
vlak se nemusi nikam presouvat a stadi jen zménit jizdni rady, coz je otdzka 10 bodu.
Obdobné zkraceni trati stoji také 10 bodd (upravené traté musi stale odpovidat pravidlam).

Za co ziskdm body?

Body lze ziskat dvéma rliznymi zpQsoby: pomoci vynost z viakovych spojeni nebo
vyuzitim dotaci. Kromé toho jesté dostanete na konci hry 3 body za kazdy spravné
vyreSeny priklad.

K dotacim se dostaneme pozdéji, proberme nejprve vynosy ze samotnych tras.

Vynosy z tras se daji celkem snadno spocditat. Mésta na mapé jsou rozdélena do tfi kategorii
dle poc¢tu bodu:
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Celkovy pocet bodl z trasy je potom koeficient krat souéet bodli za mésta. Koeficient je
pritom dva, pokud vlak jezdi pouze mezi dvéma mésty, a t¥i, pokud vlak jezdi mezi tfemi i
¢tyfmi mésty. Tyto body jsou vdm pfipisovany kazdé kolo, ve kterém vlak jezdi.

Priklad: Spojime-li na mapé zastadvky Riemannova-Pickova, dostaneme za tuto trasu
2*%(3+2)=12 bodU. Spojime-li mésta Riemannova-Pickova-Picardova-Gaussova, dostaneme
3%(3+2+1+2)=24 bod0.

Co je jedno kolo?

Jedno kolo u kresliée ma nasledujici pribéh:
1) Manipulace s vlaky (koupé nového vlaku, prodlouzeni trasy, zkraceni trasy, zména
trasy). Téchto operaci midze byt libovolné mnozstvi.

2) Stavba jedné traté. V kazdém kole je nutné postavit trat.

3) Vyhodnoceni a pFipsani boda (za vlaky i dotace).

Body vam tedy za vlak budou pripsany pokazdé, kdyz postavite trat. Navic po konci hry
probéhne jesté dvakrat faze 3, neboli za vSechny vlaky, které budete mit na konci, vam
budou jesté dvakrat pripsany zisky.

Za jednu navstévu mlzete odehrat nejvyse dvé kola, poté se musite zaradit na konec fronty.



A co ty dotace?

Kdyz mocny krdl Logaritmus zjistil, ze budete stavét Zeleznice, rozhodl se vypsat dotace na
spojeni nékterych mést, mezi kterymi potrebuje dopravni obsluhu. To by vas mélo motivovat
dana mésta opravdu spojit. Mésta se pritom pro Ucely dotaci povazuji za spojena, pokud
mezi nimi projede alespon jednou vlak. Jsou-li dand mésta pfiliS daleko na spojeni jednim
vlakem, je tfeba vytvorit navazujici spojeni. Napriklad chcete-li spojit zastavky Hermitova a
Rolleova, mUzete to udélat tak, ze umistite jeden vlak na trasu Hermitova-Jacobiho-Erdésiho-
Lagrangeova a druhy na trasu Lagrangeova-Rolleova. Samoziejmé Ize mésta Hermitova a
Rolleova spojit i mnoha dalsimi zpGsoby. Mizete vyuzit i vice prestupnich zastavek (takovych,
jako je v nasem prikladé Lagrangeova). Dokonce nezélezi na délce trasy. Je ale dllezité, aby
alespon v jednom kole vSechny vilaky projely soucasné.

Odmény za spojeni danych mést jsou dvojiho druhu, mohou to byt bud' prfimo body, které jsou
vam ihned po splnénfi pfipsany, nebo suroviny, které jsou vdm zpfistupnény v hracim listé.
Mezi kterymi mésty jsou vypsané dotace, vyctete z hraciho listu.

Ukonceni hry

Hra koncéi po uplynuti devadesatiminutového limitu. Kolik ¢asu jeSté zbyva do konce hry,
uvidite na ¢asomire, kterd béhem celé hry pobé&zi nad hlavami opravovateld. Po ukonceni hry
jiz neni mozné se postavit do 24dné fronty - ani u opravovatelid, ani u kresliéd. Pokud jiz ve
fronté stojite, mlzete si nechat opravit priklady, anebo odehrat tah u kresli¢e (maximainé
dva na tym). Poté se vSak uz znovu do fronty zaradit nesmite. Organizatofi nasledné posbiraji
hraci listy a plany, pfipiSi vdm jesté posledni body za dvé "imagindrni" kola a vyhodnoti
MaSo. Doporuc¢ujeme vam, abyste tahli pribézné!!

Na zaveér

V pribéhu hry je povoleno pouzivat pouze papir, psaci potfeby, nlzky a vlastni hlavu.
Specidlné je tedy zakazadno pouzivat kalkulacky, mobily, vesSkerou elektroniku, rysovaci
potreby, tabulky a odbornou literaturu. Také je zakdzano cokoliv psat nebo kreslit do hraciho
listu, mapy a jizdniho Fadu nécim jinym nez tuzkou. My to pozname.

Hodné stésti béhem MaSa vdm preji organizatori.



