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Poéatecni informace
Vitejte na matematické soutézi MaSo. Jsme tady pro vas jiZ poctvrté a doufame, Ze se
. . vam toto MaSo bude libit. Tato pravidla budou jesté jednou vysvétlena pred samotnym
zaCatkem soutéZe. OvSsem doporucujeme si je nastudovat predem. Pokud nebude

MIAlS|O cokoli zfejmé, budete mit ¢as si pfipadné nejasnosti vyjasnit.
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Priklady

MaSo je matematickd soutéz, a proto trochu té matematiky budete potiebovat. Na
zacatku hraci doby dostanete 7 prikladl. Na poradi fesenych prikladd nezélezi.

Pokud se vam podafi néjaky priklad vytesit (nebo si to alespon myslite), jdéte spolu se zaddnim pfikladu, na které jste
napsali vysledek, za nékterym z opravovatelll. Opravovatelé jsou hodni, a pokud bude vase reseni spravné, oznaci
vam zadani a také pfrislusnou polozku v hracim listé. Za spravné vyreseny priklad ziskavate jeden tah do hry (hfe se
budeme vénovat v samostatném odstavci). Oznadeny vyfeseny priklad si mlzZete jit vyménit k svému ménici za novy.
Tah do hry nemusite uskutecnit ihned po vyreseni pfikladu (viz nasledujici odstavec).

MuUZe se ovsem stat, Ze vase reSeni nebude spravné. Nic se nedéje. Kdyz vdm opravovatel rekne, Ze feSeni neni
spravné, miZete se vratit a pocitat dal. Pokud bude mit opravovatel pocit, Ze k nému chodite sjednim prikladem
Casto nebo Ze tieba tipujete vysledky, mlzZe si vyZadat postup reseni.

Také se ovSsem mUZe stat, Ze si s nékterym prikladem neporadite. Ani to nevadi, mdzZete si takovy priklad jit vyménit za
novy. Toto mlzZete udélat maximalné se 4 priklady. Za takovouto vyménu samoziejmé nedostanete tah do hry.

Hra

To by prece nebylo MaSo, kdybyste jen pocitali. UZ bylo dfive napsano, Ze za kazdy spravné vyreseny priklad
dostanete jeden tah do hry. V hracim listé vidite, Ze tah se skldda z jednoho ¢isla a ze tfi smérd. Cislo uréuje, o kolik
poli¢ek se v Sestithelnikovém hracim plané muzZete posunout. Z tfi smérl si dle své vlle vyberete jeden, kterym se
budete hybat.

ZacCinate ve stfedu hraciho planu na vyznaceném misté. Predstavte si prvni tah. Prijdete ke kresli¢i a feknete: ,Tah
z prikladu Cislo ¢trnact, to je o tfi policka severnim smérem.” Tim se posunete do nové pozice, ze které uskutecnite
dalsi tah. Pozor, cara, kterou timto procesem tvorite, se nesmi nikde protinat ani sama sebe dotykat — nesmite se
dostat do uZ navstiveného policka. Také si dejte pozor na zablokovani. Pfi troSe neopatrnosti se miZete dostat do
situace, ze které uz neni Uniku.

Jesté jedna specialitka. Okraje hraciho planu povaZujte za spojené. Kdyz tedy plan opustite jednou stranou, protéjsi
stranou se vratite. Je jen na vas, jak toho dokazete vyuzit.

Co mate udélat, kdyz si chcete nechat tah zakreslit? Jdéte spolu s hracim listem a hracim planem za kreslicem
a feknéte mu, ktery tah chcete provést, a kresli¢ to udéla. Pro ulehéeni prace kresli¢li mizete tahy do hraciho planu
tuzkou predkreslit a oznacit Cislem pfislusného prikladu. Pozor, pfi jedné navstévé kreslice mulzZete zakreslit
maximalné 3 tahy.

Tah nemusite provést hned po vyreseni prikladu. Je to jen na vas a vasi taktice. MiZete se pokusit ziskat mnoho taht
a pracovat s nimi — riskujete ale, Ze je mozna nestihnete zakreslit vSechny, ke konci soutéze ocekavejte fronty... Nebo
muZete zakreslovat tahy pribézné.

Bodovani

Jesté jsme nezminili vyznam Cisel v hracim planu. To jsou samozifejmé body. Pokud vase cara polickem s cislem jenom
projde, dostanete pocet bodl, ktery je vepsan do hraciho poli¢ka. KdyzZ se vam ale podafi na policku s Cislem zastavit,
dostanete za néj dvojnasobny pocet bodl. Na konci se vsechny body sectou a tak se vytvofi konecné poradi.
V pfipadé stejného bodového zisku rozhoduje vice vyresenych prikladl. KdyzZ je i ten stejny, rozhoduje mensi pocet
vyménénych pfikladd.

Ukonceni hry
Ke konci hry budete informovani, Ze se konec blizi. Po uplynuti ¢asového limitu neni mozné se postavit do fronty —

u opravovatelll ani u kreslicd. MlzZete si nechat zakreslit slibené 3 tahy, poté se uz ale do fronty zaradit nesmite.
Organizatofi nasledné posbiraji hraci listy a hraci plany a vyhodnoti MaSo.

Na zaveér
V priabéhu hry je zakdzano pouzivat kalkulacky, mobily, elektroniku, tabulky, odbornou literaturu. Také je zakazano
cokoliv psat nebo kreslit do hraciho listu a planu nécim jinym nez tuzkou. My to pozname.

Hodné sStésti béhém MaSa vam preji organizatofi.

http://maso.matfyz.cz




