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Pocdteéniinformace

Vitejte na matematické soutézi MaSo. Jsme tady pro vds jiz po sedmé a doufdme, ze se vém toto MaSo
bude libit. Tato pravidla budou jesté jednou vysvétlena pred samotnym zacdtkem soutéZze. Oviem
doporucujeme si je nastudovat pfedem. Pokud nebude cokoli ziejmé, budete mit Cas si pfipadné nejasnosti
vyjasnit.

Priklady

MaSo je matematickd soutéz, a proto trochu té matematiky budete potrebovat. Na zacdtku hraci doby
dostanete 7 prikladd. Na porfadi feseni piikladd nezdlez.

Pokud se vdm podari néjaky priklad vyresit (nebo si to alespon myslite), jdéte se zaddnim prikladu, na které
jste napsali vysledek, za nékterym z opravovatell. Opravovatelé jsou hodni a pokud bude vase feseni
sprdvné, oznaci vém zaddni a také pfislusnou polozku v hracim listé. Za sprdvné vyreSeny priklad ziskdvdate

jeden tah do hry (hfe se budeme vénovat v samostatném odstavci). Oznaceny vyieseny piiklad si mUzete jit
vymeénit ke svému ménici za novy. Tah do hry nemusite uskutecnit ihned po vyfeseni prikladu.

MUzZe se oviem stdt, Ze vase feSeni nebude spravné. Nic se nedéje. Kdyz vém opravovatel fekne, ze feseni
neni spravné, mizete se vratit a poditat ddl. Pokud bude mit opravovatel pocit, ze k nému chodite s jednim
prikladem Casto nebo Ze fieba tipujete vysledky, mize si vyzddat spolu s vysledkem i postup feseni.

Také se oviem mUze stat, Ze si s nékterym piikladem neporadite. Ani to nevadi, mizete si takovy priklad jit
vymeénit za novy. Toto muizete udélat maximdiné se 4 piiklady. Za takovouto vyménu samoziejmé
nedostanete tah do hry.

Pravidla hry

Jisté viichni zndte film Doba ledovd. A pamatujete si na veverku? | na to, jak utikd pred Idmajicimi se ledy?
Vasi Ulohou bude pomoct veverce nasbirat pfi tomto béhu co nejvic ofiskd. Veverka mize skdkat po pldnku
viemi Ctyfmi sméry, ale mUze je i kombinovat. Kam veverka skoci, mUzete ovliviiovat samozrejmé vy. Za
kazdy spravné vyieseny priklad ziskdte jednu Sipku pohybu veverky. Na jeden jeji skok mizete pouzit i vic
Sipek. Jelikoz se snazi utikat, pfi kazdém skoku se automaticky posune o 1 policko dopredu.

Na cesté se nachdzi nékolik riznych typU policek. Veverka mize skocit na policko s jednim &i dvéma ofisky a
ty si vezme s sebou. Kdyz uz z policka ofisky sebrala, po pfistim skoku na toto policko jiz z&ddné ofisky neziskd.

Také se ji mUze stat, ze jeden ofisek zirati, a to pokazdé, kdyz sko&i na policko s veverkou. Na jeji cesté jsou
taky prekdzky, na které kdyz skoci, tak se na tom misté ledy rozlomi a veverku to odhodi o 1 poli¢ko dozadu.

Pro lepsi pochopeni, jak vase veverka skdce, tady uvadime nékolik priklad:

poufZiti 1 skoku vlevo a 1 dopredu pouziti 2 skokd vlevo a 1 dozadu pouziti 2 skokd vpravo
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Do hraciho listu byste si méli nacrtnout, které Sipky chcete pfi pristim skoku vyuzit. Oviem veverka opravdu
skdce az poté, co s pldnkem a hracim listem pfijdete za kreslicem. Ten vém vyskrine pouzité Sipky z hraciho

listu a zakresli jeji skok do plénku. U kreslict si mbzete najednou nechat zakreslit maximalné 3 skoky.
Hodnoceni

K celkovému poctu nasbiranych ofiskd piicteme pocet sprdvné vyiesenych piikladd. To je vés pocet bodU.
Ukonc&eni hry

Ke konci hraci doby budete informovdni, Ze se konec blizi. Po uplynuti €¢asového limitu neni mozné se postavit
do fronty — u opravovateld ani u kreslicd. Jestlize jiz ve fronté stojite, mizete si nechat zakreslit slibené 3 skoky,

poté se uz do fronty zaradit nesmite. Organizatori ndsledné posbiraji hraci listy a hraci pldny a vyhodnoti
MaSo.

Na z&veér

V pribéhu hry je zakdzdno pouzivat kalkulacky, mobily, elektroniku, tabulky, odbornou literaturu. Také je

zakdzdno cokoliv psdt nebo kreslit do hraciho listu a pldnu nécim jinym nez tuzkou. My to pozndme.

Hodné §tésti béhém MaSa vam preji organizatofi.



