Jarni MaSo 10. 5. 2023 — Pravidla

Vitejte na letosni jarni matematické soutézi MaSo. Doufame, ze se vam i tentokrat bude libit. Pravidla
budou jesté jednou vysvétlena pred samotnym zacatkem soutéze, ale doporuc¢ujeme vam si je pozorné precist
uz predem. Budeme tak mit ¢as vysvétlit si pripadné nejasnosti. Ujistéte se, ze vam na stole kromé téchto
pravidel nechyb{ karta tymu (ve formdtu A5), ve které jsou spravné uvedena jména vsech ¢lent vaseho tymu.
Déle na stole najdete herni mapu (A5, zalaminovand) a prehled pfedméti, ktery je soucasti pravidel a ktery
vam doporucujeme fadné prostudovat. Po skonceni prezentace a vysvétlovani pravidel vam organizatori
rozdaji obéalky s prvnimi Sesti piiklady. Obélky neotvirejte, dokud vam organizatori nefeknou.

Piiklady

MaSo je matematicka soutéz, a proto budete trochu té matematiky potiebovat. Na zacatku herni doby
dostanete zadani Sesti piikladi. Na poradi, ve kterém piiklady fesite, nezalezi. Za vyteSené piiklady budete
moci odehrdt tahy v doprovodné hie, kterd se na konci soutéze vyhodnoti. Herni doba je 90 minut.

Pokud se vdm podaii n¢jaky piiklad vyFesit (nebo si to alespor myslite), napiste ¢itelné svuj vysledek
na papir s jeho zadanim. Pak jdéte s timto zadanim za opravovatelem. Opravovatelé jsou rozdéleni podle
¢isel prikladi. Jsou hodni, a pokud bude vase feseni spravné, ozna¢i vam zadani razitkem. Pied kazdym
opravovatelem se tvori samostatnd fronta.

Opravovatelem oznateny vyfteseny piiklad si pak jdéte vyménit ke svému ménici za novy. Ménici jsou
rozdéleni podle ¢&isel tymu, takze béhem celé hry budete chodit k tomu stejnému. Méni¢ vam kazdy ode-
vzdany piiklad naskenuje. Za kazdy spravné vyfeseny a odevzdany piiklad ziskate 10 bodu a 6 pohybu
do doprovodné hry. Pohyby muzete v doprovodné hie vyuzit na odehrdani tahu, za které pak ziskéte dalsi
body do kone¢ného hodnoceni.

Muze se stat, ze vam opravovatel fekne, ze vaSe feSeni neni spravné. Nic se nedéje — muzete se vratit
a pocitat dal. Pokud vsak opravovatel bude mit dojem, ze tipujete vysledky nebo ze mate Spatny vysledek
jenom kvuli §patnému pochopeni zadani, muze si vyzadat spolu s vysledkem i postup FeSeni.

Také se ovsem muze prihodit, Ze si s nékterym piikladem neporadite. Ani to nevadi — muzete si jit
takovy ptiklad k ménidi vymeénit za novy. Vymeénit nevyteseny piiklad vSak smite maximalné ctyfikrat za
hru. Méni¢ vam piipadnou vymeénu ptikladu zaznac¢i na kartu tymu, vezmeéte si ji tedy k ménici s sebou.
Za takovouto vyménu samoziejmé neziskate zadné body a piiklad jiz nikdy fesit nemuzete.

V prubéhu hry je zakdzano pouzivat kalkulaéky, mobily a jinou elektroniku, tabulky, odbornou
literaturu a rysovaci potieby. Také nic nepiste pres QR kody na piikladech. Spoluprace s ostatnimi tymy
je zakédzéna ©

Hra

Ocitli jste se uprostied bludisté plného zlych ducht, ktefi vam usiluji o zivot! Dokazete je obelstit
a proklickovat bludistém tak, abyste po cesté vysdli co nejvice predmétu a ziskali tak hromadu bodu? Bude
se vam hodit strategické uvazovani, abyste si dobfe naplanovali cestu a zbyte¢né nepromrhali své pracné
vydélané pohyby. Spolu s vami hru hraje vice nez 300 tymu po celé Ceské republice, bude to tedy
porddné maso! Prejeme vam hodné stésti!



Pravidla hry

Cil hry

Vasim tkolem je nasbirat co nejvice bodu. Konetné potradi budou urcovat pravé body, nikoliv pocet
vyfesenych piikladu! Za vyfeseni piikladu ziskd v4s tym 10 bodu a 6 pohybu do doprovodné hry. Pomoci
pohybt muZzete presouvat svij tym (sviyj Vysavac) po mapé a vysavat piedméty, které vasemu tymu prinesou
dalsi body do zavéreéného hodnoceni.

Pribéh hry

V4&s tym (neboli v4s Vysavac) zac¢ind svou hru v domecku, ktery se nachdzi uprostfed v horni ¢ésti
mapy. Jak tato mapa vypada, si muzete prohlédnout na obrazku na posledni strance téchto pravidel. Mapa
mé podobu étvercové sité o rozmérech 17 x 12 ¢tverecku, na které jsou vyznaceny cesty, po kterych se
mize Vysava¢ pohybovat. Posun o jeden ¢tverecek (at uz nahoru, doli, doprava nebo doleva) bude v43 tym
stat pravé 1 pohyb. Po mapé se také pohybuje 6 duchii, kterym by se vas Vysava¢ mél vyhybat. Vsichni
duchové se kazdych 20 sekund pohnou o jeden ¢tverecek. Duchy si vice popiSeme pozdéji. V prubéhu hry se
na mapé také objevuji predméty, které vas tym muze sebrat, a ziskat tak za né predem specifikovany pocet
bodu. Kazdy pfedmét na mapé zustdvd po dobu pravé 8 minut. Na stole médte prehled predméta, ve
kterém si muzete prohlédnout pfesny rozpis toho, kdy a kde se na mapé predméty budou objevovat a kolik
za né ziskdte bod.

Duchové se poprvé pohnou a prvni piedméty se na mapé objevi az v 10. minuté hry (v ¢ase 1:20:00 na
projektoru), abyste na za¢atku méli ¢as na nerusené poc¢itani piikladu. Béhem této doby ovSem uz u kreslice
muzete pohybovat se svym Vysavacem.

Zadani pohybu

Chcete-li pohnout se svym Vysavacem, vezméte svou herni mapu a vyrazte za kreslicem. Ve fronté smi
stat vzdy jen jeden ¢len vaseho tymu — ten, ktery drzi herni mapu. V okamziku, kdy na véas pfijde rada,
kresli¢i oznamte €islo svého tymu a nadiktujte nardz nejvyse 6 pohybt, kam se svym Vysavacem chcete
jit. Piiklad: Jsme tym cislo 128 a chceme jit doleva, dolu, doli, doprava, doli a doprava.

Po zadani pohybu vam kresli¢ na vasi herni mapu zaznamend, kde se vas tym pravé nachézi, a sdéli
vam, kolik nepouzitych pohybti vam jesté zbyvé. Veskeré body za sebrané predméty se do vaseho vysledného
skére zaznamendavaji automaticky. Pokud byste rddi zadali nardz vice nez 6 pohybu, musite se znovu zaradit
na konec fronty (pokud za vdmi zadny jiny tym nestoji, muzete pokracovat dal v zaddvani pohybu). Pred
navstévou kreslice méjte sviij tah vzdy rozmysleny, at neblokujete ostatni tymy ve fronté za vami.

Duchové

Jak jsme jiz zminili vyse, po mapé se pohybuje 6 duchii, kteif se pohnou kazdych 20 sekund o 1 policko
pfedem uréenym smérem. Pokud se s ngjakym duchem srazite, af uz tim, Ze do néj vlastnim tahem narazite,
nebo protoze se duch pfesune na policko, kde se nachazi vas tym, vas tym okamzité zamrzne. Zamrznuti trva
8 minut a po tuto dobu se va$ tym nemuze pohybovat a ani jinak interagovat se hrou, lze pouze pocitat
a odevzdavat piiklady. Pokud se po uplynuti osmi minut vas tym znovu nachdzi v cesté jiného ducha,
nemusite se bat, protoze dokud u kreslice nezadate alespon 1 dalsi pohyb, vas Vysavac je nezranitelny.

Duchové se po mapé pohybuji presné definovanym zptsobem. Ctyfi z nich (fialovy, modry, oranzovy
a zeleny) se pohybuji po piesné definovanych trasach, po kterych chodi stéle dokolecka, jak muzete vidét na
obrazku 2 na konci téchto pravidel. Vsichni duchové (véetné éerveného a ruzového) se na projektoru divajf
tim smérem, kam se v pfistim tahu pohnou, a nikdy nenavstivi domecek, kde jste vzdy v bezpedi.

nezméni uprostied chodby a na kfizovatce se nikdy nevraci chodbou, ze které pravé prisli. Na kiizovatce se
tito duchové podivaji az na 11 nasledujicich policek a podle toho uéini své rozhodnuti:

e Cerveny duch se pohne tim smérem, kde se naléza nejvice tymu. Ignoruje tymy v domecku a tymy,
které jsou zamrznuté nebo nezranitelné.
e Riazovy duch je samotal a pohne se tim smérem, kde se nalézd nejméné ostatnich duch.



Vysavani ducht

Posledni dulezitd herni mechanika, kterou musime popsat, je vysavani duchtu. Pokud va$ tym sebere
predmét maso (muze jich v prubéhu hry sebrat i vice), mazete si poté u kreslice poprosit o aktivaci vysdvani
duchu. Vysavani duchu se neaktivuje automaticky sebranim masa — muzete si ho tak Setfit na pozdéji, a to
i vice kusti masa nardz. Aktivaci vysavani muzete zacit vysavat duchy, misto toho, aby duchové mrazili vas.
Ducha vysajete tim, ze se premistite na policko, kde se duch momentélné nachazi, nebo se duch premisti na
policko, kde se nachazi vas Vysavac. Za kazdého vysatého ducha vas tym obdrzi 25 bod®. Béhem jednoho
vysavaciho cyklu muzete kazdého ze 6 ducht vyséat nejvyse jednou.

Vysavani duchti konéi bud po uplynuti 6 minut od aktivace, nebo poté, co v4s tym udéld 24 pohybt
— podle toho, k ¢emu dojde diive. Vysavani duchu nelze aktivovat, pokud je vas tym zamrzly nebo pokud uz
vysavani duchu aktivované mate. Kresli¢ vam na herni mapu napiSe, do kdy maximalné méte aktivované
maso.

Projektor
Béhem hry doporucujeme sledovat projektor, ktery mate pred sebou. Dozvite se zde:

e Cas do konce hry.

e Aktudlni pozici duchu a kam se pohnou piisti kolo (podle toho, kam se divajf).

e Kde se na mapé pravé nachazi predméty. Predméty, které ze hry zmizi za méné nez 4 minuty, maji ve
spodni ¢asti oranzovy prouzek, ktery se neustéle zuzuje. V posledni minuté pied zmizenim se predmét
rozblika.

e Svého VysavaCe na projektoru neuvidite. Kresli¢ vam jeho polohu vzdy zakresli do herni mapy.

Vyhodnoceni hry

Po vyprseni herniho ¢asu se jiz nesmite zaradit do fronty u opravovateli. Ti pouze odbavi fronty vzniklé
pied vyprsenim casu. U kreslice smite zahrat poslednich 6 pohybu a poté bude hra ukoncéena. O konetném

vees

1. Poéet bodu ziskanych ve hre.
2. Pocet vytesenych piikladu.

VVVVV

Pohyby slouzi pouze k presouvani Vysavace a mimo to nemaji zddnou hodnotu. VSechny je tedy vcas
pouzijte.
Na zaver

Pokud jste na MaSe jiz soutézili, jisté vite, ze piiklady se postupné stavaji tézsi a tézsi. Doporucujeme
si tedy nékteré ze svych ziskanych pohybi Setfit, af mizete hru hrat po celou dobu soutéze.

Také prosim myslete na to, ze nasim spoleénym cilem je, abychom si hru co nejvice uzili a ze soutéze
si odnesli skvély zazitek. Chovejte se tedy prosim ohleduplné k ostatnim tucastnikim a organizitorum
soutéze. Hrajte fair-play.

Hodné stésti béhem MaSa vam pieji organizdtori!

Realizace projektu byla podporena Ministerstvem Skolstvi, mlddeZe a télovijchovy.



I.

Obrazek 1: Piiklad rozmisténi duchu a predmétu v bludisti. Prostfedni chodbou se z levého okraje obrazku
lze jednim krokem dostat na pravy okraj (ruzovy duch se tedy na dalsi kiizovatku dostane za 5 pohybu).

Obrazek 2: Startovni pozice viech duchu. Ctyfi zdkladni duchové maji vyznacené trasy, po kterych se

budou celou hru pohybovat.
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