Jarni MaSo 16. 5. 2012 — Pravidla

Pocdteéniinformace

Vitejte na letosni tradiéni mdjové matematické soutézi MaSo. Doufdme, Ze se Vam i tentokrdt
bude libit. Zde mdate pravidla. Budou oviem jesté jednou vysvétlena pred samotnym zacdtkem
soutéze, ale doporucujeme Vam pozorné si je precist uz predem. Budete tak mit Cas pripadné
nejasnosti si vyjasnit.

Obyé&ejné (pozdé&ji oznacované jako KILOMETROVE) priklady

MaSo je matematickd soutéz, a proto trochu té matematiky budete potfebovat. Na zacatku hraci
doby dostanete 7 piikladd. Na poradi feseni piikladd nezdlezi. BEhem 90 minut budeme hrdt hru.

Pokud se Vadm podari néjaky priklad vyresit (nebo si to alespon myslite), jdéte se zaddnim prikladu,
na které jste napsali vysledek, za opravovatelem podle Cisla prikladu. Opravovatelé jsou hodni, a
pokud bude Vase feseni spravné, oznaci Vam zaddni a také pfislusnou polozku v hracim listé. za
sprdvné vyresené priklady budete pak moct uskuteCfovat tahy ve hfe (pravidla hry Vam
vysvéilime za chvili). Oznaceny vyfeseny piiklad si mbzete jit vyménit ke svému ménici za novy.
Tah do hry nemusite uskutecnit ihned po vyreseni prikladu.

MUzZe se oviem stdt, ze Vase feSeni nebude sprdvné. Nic se nedéje. Kdyz Vdm opravovatel fekne,
Ze feseni neni spravné, mizete se vratit a pocitat ddl. Pokud bude mit opravovatel pocit, ze k
nému chodite sjednim prikladem casto nebo Ze ffeba fipujete vysledky, mize si vyzddat spolu
s vysledkem i postup feseni.

Také se oviem muzZe stat, Ze si s nékterym prikladem neporadite. Ani to nevadi, mUzete si takovy
priklad jit vyménit za novy. Toto mizete udélat maximdiné se 4 priklady. Za takovouto vyménu
samoziejmé nedostanete tah do hry.

Pravidla hry

Nase letosni hra nese nazev Messnerovy vrcholy. MoZnd jste ji uz nékdy hrdli na tdbofe nebo
néjaké podobné akci. Pak ji ale zndte jako hru v terénu. My ji vdiak budeme hrat modifikovanou
pro terén zakresleny na hracim planku, ktery vidite pfed sebou. ©

Tato hra se jmenuje po italském horolezci Reinholdu Messnerovi, ktery se mdzZe pysnit fadou
horolezeckych prvenstvi. Jako prvni totiz zdolal viech 14 osmitisicovek, vylezl na Mount Everest bez
pouziti kysliku a taky na néj provedl kompletni sélo-vystup bez lan. Hra Messnerovy vrcholy ale
vychazi z prvné jmenovaného - z prvenstvi v dobyti véech 14 osmitisicovek. A vasim Gkolem bude,
jak uz asi mnozi tusite, dobyt jich co nejvic, respektive ziskat za jejich dobyvdni co nejvic bodU
zpUsobem, ktery si vysvétiime pozdéji.

Na hracim planku jsou schematicky zakresleny vSechny osmitisicovky i vSechny mozné cesty, jak se
k nim dostat. Na zacdatku hry jste viichni v mist& oznaceném jako DEPO a pred sebou mdate cesty
k jednotlivym skupinam vrchol0, které maiji spolecny BASE CAMP. Do kazdého BASE CAMP-u
vedou ffi cesty, z nichZ kazda je jinak dlouhd. Mnozi by si fekli, Ze pojedou zkrdtka tou nejkratsi.
Jenomze ty nejkratii cesty jsou nejstrméj§i a nejnebezpecnéjsi, a proto je potfeba mit opravdu
dobrou a kvalitni vyzbroj. Tu ,ziskate" vypocitadnim nejtézsiho z ROZHODOVACICH priklady, které
jste taky obdrzeli v obdlce. ROZHODOVACI piiklady jsou v obdice tfi. Kazdy je jinak ndro&ny. Na to,
abyste se mohli vydat do BASE CAMP-u, musite vypocitat alespon nejjednodussi z nich (nikdo by
pfece nedel do hor Uplné nepfipraven). Ten Va&s oprdvni jit po cesté, kterd je za Ctyfi tzv.

KLIOMETROVE PRIKLADY. T&%8i pak tou za tii a nejté&73i cestou jenom za dva KILOMETROVE priklady.



Pocet prikladd mize symbolizovat napfiklad pocet ujitych kilometrd. Cim 1&73i rozhodovaci priklad
tedy zvladnete, tim ,ndrocn&jsimi“, ale kratdimi cestami se mizete do BASE CAMP-U dostdvat.

Dostanete-li se do jednoho zpéti BASE CAMP-0, mUZete se pomoci jednoho nebo dvou
kilometrovych priklad (zdlezi na dostupnosti daného vrcholu) vydat pfimo k vami vybranému cili.
Pfed poslednim Usekem se ale dostanete do tzv. KLICOVEHO MISTA. Zde dostanete specidlni
VRCHOLOVY PRIKLAD. KdyZ ho napoprvé sprdvné vyiesite, znamend to, 7e jste méli priznivé
podminky pro vystup a vrchol dobyli, kdyZ ne, mdate je§té jeden pokus. Pokud ani ten nebude
Uspé&sny, a vy se presto nevzddte a budete chtiit vrchol dobyt, neztrdcejte hlavu. Namisto
vrcholového prikladu mUzete obé&tovat dva kilometrové, a tim vrchol dobyt. Dold do BASE CAMP-
0 i do DEPA se pak dostanete po specialnich sanich. © (Tim se chce fict, Ze cesta dolU je zadarmo
a pro jeji absolvovdni nepotrebujete vypocitat zadné priklady.)

A nyni pdr upozornéni:
1. Vrcholy mdzZete dobyvat v libovolném poradi.

2. Kazdy BASE CAMP dobyvate pouze jednou. TakZe pokud se rozhodnete dobyvat vrchol, do
kterého vede cesta pfes BASE CAMP, ktery jste uz v minulosti navstivil, nemusite ob&tovat dalsi
priklady pro cestu do daného BASE CAMP-u.

3. Ani obtiznost cest k jednotlivym BASE CAMP-OUm nemusi zUstat po celou dobu hry stejnd. Pokud

se vém podaii potom v pribéhu hry vypoditat t&73i priklad nez doposud, smite dalsi BASE CAMP-y
dobyvat mensim poc&tem piikladO.

Jak se odehrava hra:

Vsechny Vase tahy odehravdte u kreslice. Ten VAm do hraciho pldnu zakresli, co mu feknete.
Posun z DEPA do BASE CAMP-u, nebo z BASE CAMP-u do KLICOVEHO MISTA se vidy pocitd jako
jeden tah, bez ohledu na pocet kilometrd - piikladd mezi nimi. Dostanete-li se do KLICOVEHO
MISTA, kresli& Vam da piislusny piiklad. KdyZz ho vyfesite, a opravovatel vase feseni uznd za
spravné, s razitkem v hracim listu mUzete jit opét za kreslicem a ten Vam dobyti vrcholu zaznadi do
hraciho pldnu. Dobyti vrcholu se taky pocitd jako jeden tah.

Tahy si dopredu rozmyslete. Pokud za Vami stoji dalsi tymy, zakresli vém kreslic pouze ffi tahy, pak
musite na konec fronty. Kazdy tah je platny az po zapsdni kreslicem!

Shrnuti informaci o pfikladech:
Jsou ffi druhy piikladd. KILOMETROVE, ROZHODOVACIH a DOBYVACI.

KILOMETROVE dostanete na zacdtku v obdlce. MUzete je poditat v libovolném pofadi, a mdate
libovolny pocet pokus®. Po vypoditdni a zkontrolovdni si je u ménice vymeénite za dalsi. Pouzivaiji se
k postupu po pldnku (smé&rem nahoru). Jestli je neumite vypocitat, mizete si je vyménit
(maximdlné ctyfi za hru).

ROZHODOVACI dostanete na zacdtku v obélce. Podle ndrocnosti vypoditaného piikladu smite
pouzivat cesty do BASE CAMP-u rdzné délky (&im téZsi priklad, tim kratsi cesta). Jestli vypoditate
jenom nejlenci priklad, mizete zadit hrdt pouzivanim delsich cest, pokud v prdbéhu hry vypodcitate
néktery z t&Z3ich piikladd, budete moct od té doby pokracovat po kratsich cestdch. Po potvrzeni

spravnosti feseni tézsiho prikladu opravovatelem nezapomente na tuto zménu upozornit kreslice!
Na tyto priklady mate taky libovolny pocet pokusU.

DOBYVACI ziskate od kresliGe po tom, co se dostanete na prisluiné KLICOVE MISTO. Tento priklad
musite vyfesit, pokud jste stale na KLICOVEM MISTE. Mdte na né&j jenom dva pokusy, pokud se Vam
to ani na posledni pokus nepovede, miZete obétovat dva (je - li ohodnoceni vrcholu mensi nez
52 bodU) nebo fii (je - li ohodnoceni vrcholu vé&tsi nez 52 bodd) KILOMETROVE priklady a tak dobyt
vrchol. Jestli po prvnim pokusu vrchol opustite, a pozdéji priklad vyfesite, musite znovu prijit na
piislusné KLICOVE MISTO, abyste mohli vrchol dobyt.



Hodnoceni

Nebudeme davat body za ujité kilometry. Budeme bodovat, kam ste se dostali. Za kazdy dobyty
BASE CAMP, tedy bez ohledu na cestu, kterou jste tam 3li, vém pripiseme 75 bod{. Dalsi body
dostanete za dosazeni KLICOVEHO MISTA, a to podle toho, zda k nému poftfebujete jeden nebo
dva kilometrové pfiklady. V prvnim pfipadé pro Vas dobyti takového klicového mista znamena 30,
ve druhém pak 40 bod0. A samoziejmé body dostanete i za dobyti kazdého vrcholu, tedy za
spocitdani prislusného vrcholového pfikladu. ProtoZe jsou ale viechny tyto hory jinak vysoké, plati, Zze
na ¢im vyssi vrchol se vém podaii vylézt, tim vic bodU se za né&j objevi na vasem bodovém konté.
A taky, ¢im vice osmitisicovek se Vam povede zdolat, tim prestiZzné&jsi horolezec jste. A proto pfi
zdoldni prvni hory dostaneme pocet body, ktery md napsany na pldanku, pri drunhé uz ale 1,2 -
ndsobek tohoto cCisla, pri tfeti 1,4-nadsobek a tak dale, az nakonec, jestli zdolate viech 14
osmitisicovek, dostanete za tu posledni 3,6-ndsobek jejiho bodového ohodnoceni. Kromé toho
taky dostanete 10 bodU za kazdy sprdvné vyieseny KILOMETROVY piiklad.

Seznam vrcholt a jejich bodové ohodnoceni:

Annapurna A 45 b.
Broadpeak B 39 b.
Cho Oyu C 57 b.
Dhaulagiri D 54 b.
Gasherbrum | Gl 42 b.
Gasherbrum II Gl 36 b.
Kancendzenga K 66 b.
K2 K2 69 b.
Lhotse L 63 b.
Makalu MK 60 b.
Manaslu MN 51 b.
Mount Everest ME 72 b.
Nanga Parbat N 48 b.
Shisha Pangma S 33 b.

Ukon&eni hry

Konec hry je konec hraci doby. Pribé&iné Vadm budeme fikat, kolik casu mdte do konce. Po
uplynuti Casového limitu neni mozné se postavit do fronty — u opravovateld ani u kreslicd. Jestli jiz

ve fronté stojite, mUzete si nechat zakreslit slibené 3 tahy, poté se uz do fronty zafadit nesmite.
Proto vdm doporucujeme, tdhnéte pribéziné.

Organizdtofi ndsledné posbiraji hraci listy a hraci pldny a vyhodnoti MaSo.

Na z&vér

V pribéhu hry je zakdzdno pouzivat kalkulacky, mobily, elektroniku, tabulky, pravitka, kruzitka,
odbornou literaturu. Také je zak&zdno cokoliv psét nebo kreslit do hraciho listu a pldnu né&im
jinym nez tuzkou. My to pozname.

Hodné §tésti b&hem MaSa Vam preji organizdtori. ©©©



