Jarni MaSo 17. 5. 2017 — Pravidla

Pocate¢ni informace

Vitejte na leto$ni jarni matematické soutézi MaSo. Doufame, Ze se Vam i tentokrat bude libit. Zde mate pravidla. Budou jesté
jednou vysvétlena pied samotnym zacatkem soutéze, ale doporucujeme Vam si je pozorn¢ precist uz predem. Budeme tak mit Cas
vysvétlit si pfipadné nejasnosti.

Priklady
MaSo je matematickd soutéz, a proto budete trochu té matematiky potfebovat. Na zacatku hraci doby dostanete zadani Sesti

prikladt. Na poradi, ve kterém fesite ptiklady, nezélezi. Za vyfesené piiklady budete moct odehrat tahy ve hte, ktera se na konci
vyhodnoti. Hraci doba je 90 minut.

Pokud se vam podati né&jaky priklad vytesit (nebo si to alespoii myslite), napiste svij vysledek na papir s jeho zadanim. Pak jdéte
s timto zadanim a se svym hracim listem za opravovatelem. Opravovatelé jsou rozdéleni podle Cisel ptikladt. Jsou hodni, a pokud
bude vase feseni spravné, oznaci vam zadani a také piislusnou polozku v hracim listé razitkem. Za kazdy spravné vyteSeny piiklad
dostanete ti'i tahy ve hi‘e, které budete moci nize popsanym zplisobem vyuzit. Navic na konci hry ziskate za kazdy spocitany priklad
jeden bod.

Opravovatelem oznaCeny vyfeseny piiklad si pak mutzete jit vyménit ke svému ménici za novy. Ménici jsou rozdéleni podle Cisel
tymtl, takze beéhem celé hry budete chodit ke stejnému ménici.

Muze se stat, ze vase feSeni nebude spravné. Nic se nedéje. Kdyz vam opravovatel fekne, ze feSeni neni spravné, mizete se vratit a
pocitat dal. Pokud vSak bude mit opravovatel dojem, ze tipujete vysledky nebo ze mate Spatny vysledek jenom kvuli $patnému
pochopeni zadani, mtize si vyzadat spolu s vysledkem i postup feSeni.

Také se ovSem muze piihodit, Ze si s nékterym piikladem neporadite. Ani to nevadi, miZzete si jit takovy ptiklad k ménici vymeénit
za novy. Vymeénit nevyfeseny pfiklad vSak smite maximalné Ctyfikrat za hru. Méni¢ vam ptipadnou vymeénu prikladu zaznaci do
hraciho listu. Za takovouto vyménu samoziejmé tahy do hry neziskate.

Hra

Kazdy dobfte vi, Ze kdyZ chcete nasbirat plny kosik hub, méli byste do lesa vyrazit po desti. Kdyz totiz zaprsi, je hub razem plny
cely les. Dnes se vzijeme nejen do role zkusen¢ho a odhodlaného houbate, ale i do role samotného deste, ktery houbat tak dychtive
ocekava. Na§ houbat se ovsem nespokoji jen s koSikem plnym jakychkoli hub. KdyZz uz nasbira dost hiibl, rad se projde tieba na
druhy konec lesa, jen aby nasbiral jest¢ néjaké bedly.

Vasim ukolem dnes bude proménit spravné spocitané ptiklady v tahy dest¢ a houbare tak, aby houbaf nejen nasbiral co nejvice
hub, ale aby také nasbiral spravné druhy hub, které pak bude moci co nejlépe prodat na trzisti. Hodné stésti!

Pravidla hry

Na hracim pldnu pfed sebou vidite mapu lesa rozdélenou na 9x9 ¢tvercovych poli. Sloupce jsou oznaceny Cisly 1 az 9, fadky pak
pismeny A az I. Na vétsin€ poli je jedno z pismen H, L, K, P nebo B. Tato pismena fikaji, jaky druh houby na daném poli miZze rtst.
Poporadé jsou to hfib, liska, kozak, pychavka a bedla. Na polich bez pismene zadné houby nerostou. Lesem protéka feka, ptes kterou
vedou dva mosty, a pod fekou se na deviti polich nachazi trh.

V pribéhu hry budete tdhnou dvéma figurkami — houbafem a destém. Kdyz nékam posunete dést, zalije urcita pole, na kterych
vyrostou houby. Kdyz na pole vstoupi houbat, posbira houby, které na ném rostou. Kdyz houbar vstoupi na trh, mize prodat urcité
kombinace hub ze seznamu na spodni stran¢ hraciho planu, za které dostane pfislusné body. Cilem hry je ziskat co nejvice boda.

Tahy ve hie dostava tym za spravné spocitané piiklady. Za kazdy spravné spocitany piiklad dostane tym tfi tahy. Jeden tah
houbafre, jeden tah desté a jeden volny tah, ktery mize vyuzit pro pohyb houbate, nebo deste. Tyto tahy se daji vyuzivat kazdy zvlast.
Mame-li tedy spocitané naptiklad tii pfiklady, mizeme nejdfive odehrat tahy houbafe a desté a az poté dle potieby vyuzit zbylé tfi
volné tahy.

Pohyb houbaie

Houbaf se muze pohybovat vertikalné ¢i horizontalné (ale ne diagonalné) jednim tahem az o Ctyii pole. To znamenad, Ze jednim
tahem se houbaf posune bud’ v fadku, nebo ve sloupci o jedno, dvé, tfi nebo Ctyfi pole. Hrajeme-li tah houbafe, musi se houbat
pohnout, tj. nemuze zGstat stat na stejném poli. Napfiklad z pole H2 muze tadhnout na kterékoli z poli H1, H3-H6, D2-G2 a 12.

Houbaf nemtize vkrocit na pole s vodou ani pfes n¢ prochazet. Pfeci se nechce namocit a nastydnout. Za celou hru tedy houbat
nikdy nebude stat napiiklad na poli D4. Stoji-li na D2, nemtze také jednim tahem dojit ani na D5 ani na D6. Vyjimkou jsou mosty,



pres které chodit samoziejmé muze. Pole s mostem se chovaji jako ostatni pole s houbami, jen na nich zadné houby nerostou.
Napriklad tahy z A3 na A7 nebo z A6 na E6 jsou tedy v potfadku.

Vstoupi-li houbaf na pole, na kterém jsou né&jaké houby (ty tam museji nejdiive vyrust - viz rast hub), sebere vSechny houby, které
na poli rostou. Ty dostane tym k dispozici k prodeji na trhu, o kterém si blize povime nize.

Vstoupi-li houbai na kterékoli z deviti poli trhu, mize prodat az tii kombinace hub (viz trh).
Pohyb desté

Dést’ se pohybuje podobné jako houbaf jen vertikalné ¢i horizontalng, ale mize se pohnout o libovolné mnoho poli. Stejné jako
houbaf se pii svém tahu musi pohnout. Dést’ se tedy jednim tahem mutize dostat na kterékoli pole v fadku nebo sloupci, ve kterém se
nachazi, ale nesmi zdstat na mist¢.

Na rozdil od houbafe mize dést’ prochazet ptes pole s fekou, dokonce na nich mize i zastavit. Napiiklad z C9 muze tedy dést’
skodit na libovolné z poli C1-C8, A9, B9, D9-19.

Riist hub

Na rtiznych polich mohou riist rizné druhy hub. Jaky druh na poli roste je vyznaceno pismenem: H — hiib, L — liska, K — kozak,
P — pychavka, B — bedla. Houby k rtstu potiebuji dést.

Kdo byl n¢kdy na houbach, vi, ze kdyz najde jeden hiib ¢i lisku, mél by zpozornét, protoze kousek vedle mize byt dalsi. Stejné je
to i v nasem lese, jen ziidka rostou houby samy. Sousedici pole, na kterych roste stejny druh hub, dohromady tvofi bloky. Tyto bloky
jsou v hracim planu vyznaceny barevné. Kazdy blok je obtazeny urcitou barvou podle druhu houby, ktera na ném roste. Naptiklad
pole G1, G2, G3 a H3 tvoii dohromady jeden blok lisek. Pole D1 je samostatnym blokem pychavek s pouze jednim polem.

Skon¢i-li dést’ svij tah na poli s pismenem, zalije cely blok, ve kterém se nachazi. Na kazdém zalitém policku pak vyroste jedna
houba daného druhu. Téhne-li tedy dést’ naptiklad na pole G2, vyroste na kazdém z poli G1, G2, G3 a H3 po jedné lisce.

Na kazdém poli v§ak mohou byt v jednom okamziku maximalné tfi houby. Pokud zalijeme pole, na kterém jsou jiz tfi houby,
zadna dalsi na ném nevyroste. Nebrani to vSak tomu, aby vyrostly houby na ostatnich polich bloku. Napftiklad pole D2 a D3 tvoii blok
hiibl. Mame-1i na D2 tfi hiiby a na D3 jeden a tahneme-li destém na D2, vyroste pouze jeden hiib na D3. Budou pak na D2 tfi hiiby a
na D3 dva hiiby.

Trh

Nas houbar ma sice houby rad, ale nasbira jich mnohem vice, nez sni, a vétSinu z nich tedy prodava na trhu. Lidé na trhu nechtéji
kupovat houby jen jednoho druhu a houbat tak houby prodava v baliccich s riznymi kombinacemi. Kombinaci je mnoho druhti a jsou
popsany v tabulce na spodni stran¢ hraciho planu a zde v pravidlech v tabulce u hodnoceni. Prodej hub je to hlavni, za co tym dostava
body. Za rizné kombinace jsou rtizné pocty bodi a je tedy potieba si promyslet, jaké houby sbirat a jaké kombinace se snazit ziskat.

Na trhu mizeme prodavat, kdyz na kterémkoli z deviti poli oblasti trhu skon¢i houbaf svij tah. Mlizeme pak prodat az tfi
kombinace hub (muze to byt i vicekrat ta sama kombinace, napfiklad mizeme v jednom tahu prodat HL, HL, KPB). Chceme-li prodat
kombinaci vice, musime na to vynalozit dalsi tah houbate. Staci se v§ak pohnout jen v ramci trzisté, nemusime z n¢j odskakovat pryc.
Miuzeme tedy houbatfem vstoupit naptiklad na F6, prodat tfi kombinace, dal$im tahem skocit na F5 a prodat dalsi tfi kombinace.

Hodnoceni

Body se dostavaji pfedevsim za kombinace hub prodané na trhu. Kolik je za jakou kombinaci ukazuje tabulka nize. Zbudou-li
tymu néjaké neprodané houby na konci hry, dostane za kazdou takovou houbu 1 bod. Navic tym dostane 1 bod za kazdy spocitany
priklad.

Tabulka s kombinacemi hub a body za né. Dva druhy oddélené lomitkem znamend, Ze na toto misto muzeme dat libovolnou
z nich. Naptiklad H/L+P/B tedy znamena Ctyfi kombinace H+P, L+P, H+B a L+B, kazda je za 6 bodu.

Kombinace Body
H/L+K 5
H/L+P/B 6
H+L+K 9
H+L+P/B 10
K+P+B 20
H+L+K+P+B 30




QOdehrani taht a zakreslovani

Jak tahy houbafe a dest¢ odehrat? Kdyz spravné vypocitate piiklad a mate u néj na hracim listé razitko od opravovatele,
muzete se tfemi tahy u tohoto pfikladu nakladat dle svého uvazeni. Muzete je vSechny odehrat hned, nebo s nékterymi pockat, az je
budete potiebovat. Kdyz chcete odehrat tah, rozmyslete si, kam chcete tdhnout, pfipadné co prodat a zajdéte za kreslicem s vaSim
hracim listem a hracim planem (mapa + tabulka). Kres/ici feknete, ktery tah chcete odehrat, on zkontroluje, zda u n¢j mate razitko
na hracim listé a zda jej mlzete provést, a poté tah zakresli. Ale pozor! Kreslic Vam muize najednou zakreslit pouze tfi tahy. Pokud
byste jich chtéli nahlasit vic, musite po nahlaseni prvnich tfi znovu na konec fronty u kreslice (vas hraci list musi na konec fronty).
Prodej tfi kombinaci v trhu se pocita jen za jeden tah. Doporucujeme proto tahnout pritbézn¢, na konci ¢asového limitu se ¢asto utvoii
dlouhé fronty a mohlo by se stat, Ze pak nestihnete odehrat vSechny tahy. Za neodehrané tahy nedostanete zadné body, tah se stava
platnym az v momenté, kdy ho kreslic potvrdi!

Kolik hub kde roste poznate na hracim planu podle carek, které¢ vam kreslic na ptislusna pole nakresli. Kdyz houby sbirate, kresli¢
carky skrtne. Pocet sebranych hub v kosiku, momentalni pocet bodli a umisténi houbate a dest¢ budete mit od kreslice zaznamenané
v tabulce.

Ukonceni hry

Hra kon¢i vyprSenim Casového limitu. Pribézné Vam budeme fikat, kolik ¢asu mate do konce. Po celou dobu bude ¢asomira také
promitana. Po uplynuti casového limitu jiz neni mozné se postavit do fronty — u opravovatelii ani u kreslicii. Pokud jiz ve fronté
stojite, muzete si nechat zakreslit slibené 3 tahy nebo nechat opravit 3 tlohy. Poté se uz do fronty zafadit nesmite. Organizatofi
nasledné posbiraji hraci listy a hraci plany a vyhodnoti MaSo.

Na zavér

V priibéhu hry je zakazano pouzivat kalkulacky, mobily, elektroniku, tabulky, odbornou literaturu. Také je zakazano cokoliv
psat nebo kreslit do hraciho listu a planu. My to pozname ©

Hodné stésti béhem MaSa vam pfeji organizatofi.

Piehled papird - kam s nimi chodit a do kterych psat?

, . p o
Nézev Za kym mam tento papir brat? Mohu do tohoto
L\ vy i 3] it?
Kreslic Opravovatel Meénic papiru psat/kreslit?
Pravidla NE NE NE ANO
P wr Jen pfi vyméné
Hraci list — priklady ANO ANO NEVYRESENEHO piikladu NE
Hraci plan — mapa ANO NE NE NE
Fos ANO
Hraci plan — tabulka 1/2 (dokud neni plnd) NE NE NE
Fos ANO
Hraci plan — tabulka 2/2 (a kdy? je plnd tabulka 1/2) NE NE NE
Mapa Smirak NE NE NE ANO

Poznamka: Mate-li jiz zaplnény hraci plan tabulku 1/2 i 2/2, da vam kresli¢ novy. Budete pak k nému nosit ten.



