Jarni MaSo 16. 5. 2018 — Pravidla

Vitejte na leto$ni jarni matematické soutézi MaSo. Doufame, Ze se Vam i tentokrat bude libit. Zde mate pravidla. Budou jesté
jednou vysvétlena pred samotnym zacatkem soutéze, ale doporucujeme Vam si je pozorné piecist uz predem. Budeme tak mit cas
vysvétlit si pripadné nejasnosti. Na stole mate tato pravidla, hraci list a hraci plan Vaseho tymu s Cisly piikladi. Po skonceni
prezentace a vysvétleni pravidel vam organizatofi rozdaji obalky s prvnimi Sesti piiklady. Obalky neotvirejte, dokud vam organizatofi
netfeknou.

Priklady

MaSo je matematicka soutéz, a proto budete trochu té matematiky potfebovat. Na zacatku hraci doby dostanete zadani Sesti
prikladi. Na poradi, ve kterém fesite ptiklady, nezalezi. Za vyfeSené ptiklady budete moct odehrat tahy ve hie, ktera se na konci
vyhodnoti. Hraci doba je 90 minut.

Pokud se vam podaii n¢jaky piiklad vyftesit (nebo si to alespoii myslite), napiSte sviij vysledek na papir s jeho zadanim. Pak jdéte
s timto zadanim a se svym hracim listem za opravovatelem. Opravovatelé jsou rozdéleni podle ¢isel prikladi. Jsou hodni, a pokud
bude vaSe feSeni spravné, ozna¢i vam zadani a také prislusnou polozku v hracim listé razitkem. Za kazdy spravné vyfeSeny priklad
dostanete dve akce, které muzete vyuzit ve hie. Navic na konci hry ziskate za kazdy spocitany piiklad deset bodu.

Opravovatelem oznaCeny vyieSeny priklad si pak mulzete jit vyménit ke svému ménici za novy. Menici jsou rozdéleni podle Cisel
tymt, takZe béhem celé hry budete chodit ke stejnému ménici.

Mize se stat, ze vase feSeni nebude spravné. Nic se nedé&je. 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 kviili Spatnému
pochopeni zadani, mize si vyzadat spolu s vysledkem i postup, kterym jste tillohu fesili.

Také se muze ptihodit, Ze si s né€kterym prikladem neporadite. Ani to nevadi, muzete si jit takovy ptiklad k menici vyménit za
novy. Vymeénit nevyfeSeny ptiklad vSak smite maximalné ¢tytikrat za hru. Méni¢ vam piipadnou vyménu piikladu zaznaci do hraciho
listu. Za takovouto vyménu samoziejmé neziskate body ani zadné akce do hry.

Hra

Dnes se stanete podnikateli ve staceni vody. Najit vydatny pramen je snadné, problém je, Ze jej najdou i ostatni. Musite proto
dobfe odhadnout, kde bude nejvyhodnéjsi vodu stacet, a pruzné reagovat na konkurenci. Recept na uspéch bychom v kuchatkach
hledali tézko, ale asi se shodneme na tom, Ze umét dobie pocitat nebude ta jedina ingredience (byt ur¢ité nezbytna).

Za spocitané priklady dostanete akce, za néz se muzete bud’ pohybovat, nebo zvétSovat svou silu. Je ale potieba rychle reagovat,
protoze nejvyhodnéjsi mista budou rychle zabrana.

Odhadnete, jak budou vasi protivnici pfemyslet a dokazete je trumfnout? Jste pfipraveni pustit se do konkurencéniho boje? Pak
nezbyva nez vam poprat hodné stésti!

Pravidla hry
Cilem hry je stocit za hru co nejvice vody.
Akce a tahy

Za kazdy vyfeSeny piiklad dostanete dvé akce. Za né¢ muZzete provadét tahy. V jednom tahu se muZete bud’to posunout, nebo
zvetsit silu svého tymu. Na posunuti je potfeba jedna akce, na zesileni jsou tfeba akce dv€. Posunout se miZete o jedno policko
nahoru, dolt, doprava nebo doleva.

Pokud chcete udélat tah, vezméte hraci list a hraci plan a jdéte za kreslicem. Ten vam Skrtne pouzité akce v hracim list€ a udéla
vami pozadované tahy. Mizete udé€lat az tfi tahy za jednu navstévu. Do hraciho listu potom kresli¢ zapiSe vasi momentalni silu,
pozici a pocet bodii zaokrouhleny dold.

Mapa

Hra probéhne na nasledujicim hernim poli. Cisla v poli¢kach oznacuji mohutnost pramentl, které na nich vyvéraji. Mapu
mate vSichni k dispozici a v§echny tymy na ni hraji zaroven. Abyste se mohli orientovat v tom, kde se zrovna nachazi ostatni
tymy, bude pres dataprojektor promitana mapa znazoriujici to, kolik na kterém policku stoji tyma a jaky je soucet jejich sil.

Vsechny tymy zacinaji na poli¢ku DS5.



A 25 20 13 10 3 9 14 21 23
B 19 14 9 7 2 4 8 13 18
C 15 9 14 9 10 9 7 16 17
D 11 8 12 18 17 3 4 6 9
E 10 9 9 11 14 13 7 8 11
F 6 8 20 12 15 12 12 10 12
G 4 i 9 5 7 10 12 8 13
Bodovani

Kazdych deset vtefin se hra oboduje. Body ziskavate podle toho, jak vydatny je pramen, u n¢hoz zrovna stojite, a kolik a jak
silnych tymi z pramene Cerpa s vami. Pokud jste u pramene sami, ziskate vSechnu vodu, kterd z néj vytece. Pokud je u né&j vice tym,
deli se o vodu v poméru svych sil.

Pokud jste tieba na policku F6, mate silu 4 a jste tam sami, pak ziskate s kazdym obodovanim 12 bodt. Kdyz k vam pfijde tym se
silou 2, ziskate 8 bodi. A pokud se na toto poli¢ko prida jesté jeden tym se silou 3, ziskate ‘91 - 12 bodi.

Nezapominejte, ze za kazdy spravné vypocitany ptiklad dostanete 10 bodd.

Ukonceni hry

Vv

Hra kon¢i vyprSenim ¢asového limitu. Pribézné Vam budeme fikat, kolik ¢asu mate do konce. Po celou dobu bude ¢asomira také
promitana.

Po uplynuti ¢asového limitu jiz neni mozné se postavit do fronty — u opravovatelii ani u kreslicii. Pokud jiz ve fronté stojite,
muzete jesté jednou navstivit kreslice a ud€lat az 3 tahy nebo si u opravovatele mizete nechat opravit az 3 ulohy. Poté se uz do fronty
zatadit nesmite. Hra bude po svém skonceni jesté deset minut bodovana stejné jako v jejim pribéhu. Promitani aktualniho stavu
hry bude s koncem ¢asového limitu pozastaveno a posledni tahy musite udé€lat “naslepo”. Organizatofi nakonec posbiraji hraci listy a
soutéz vyhodnoti.

Na zavér

V prubéhu hry je zakazano pouzivat kalkulacky, mobily, elektroniku, tabulky, odbornou literaturu a rysovaci poti‘eby. Také
je zakazano cokoliv psat nebo kreslit do hraciho listu. My to pozname ©

Hodné stésti béhem MaSa vam pteji organizatofi.



