Priprava hry

4.
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. Karticky se nepravidelné rozmisti po herni

Pravidla

/&kladni pravidla se velmi podobaji h¥e pexeso. Na hraci plochu se
vyskladaji karticky 5em/ob|’\ou stranou navrch. Barevnd strana karticek je
dole a tedy zakrytd. Ukolem hrécu je, stejné jako v pexesu, nalézt dvé
karticky, které jsou na barevné strané identické. Herni baleni obsahuje
nékolik rozdilng obtiznych variant. Ty se |i& zejména pocétem hernich
karticek o &asovou ndaro¢nosti.  /pocdatku  doporucujeme  hrét  lehd
varianty, zejména pokud se hru u¢i déti. Herni varianty jsou rozepsané
nize.

olose cernobilou stranou navrch. Nahodilé
uspordddni herni mapy udl déti lepdi orientaci
a napomdhd jim ve vytvéteni souvislost!.

- Kazdy hra¢ otodi Ubovo|nou karticku s &islem 1
na vrehni strané. Cisla nachdzejici se na spodni
(barevné) strané otocenych karticek urdi herni
oofadi. Hernf pofadi je uréené vzestupné, tedy
hréd s nejnizéim islem hraje prvni a hréd
s nejvyssim &islem hraje posledn.

. Pokud vice hrace objevi na barevné strané

sfejne &islo, otod tito hrad dal¥ karticku s

Cislem 1 a postupuji znovu podle kroku 2.

Hradi se presadi okolo herni plochy tak, aby

jejich rozestaveni odpovidalo hernimu poradi,

Odkryteé karticky se znovu zakryji a polo¥i na

stejné misto, kde se nachdazely.

. Zading prvni hrad




1. Podstatou hry je nalézt dvé karticky identické
7 barevné strany (shoduji se jak ¢islem, barvou,
tak i pozadim). Jak se tedy hra liE od pexesa”
To se dozvite ni¥e,

0. Kazdy hrée ve svém tahu move podle svého
uvézeni (strategie) ofodit jednu nebo dvé
karticky. V nizsich verzich se viak temer vidy
vyplati otolit dvé, stejné joko v pexesu.

3. Kazdy hrée md vidy pouze jeden tah. Tedy
nezdle?l na tom, zda se hradi podafi nebo
nepodafi béhem tahu nalézt identicky par.
V¥dy pokracuje dalsi hrac.

4. Hra pokracuje tak dlouho, dokud se
neposbiraji viechny karticky z herni plochy.

5. Na zévér se spoditaji body a urdl se vitéz.

\V ptipadé stejného poctu bodd hra koni
remizou.
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Typy hernich karticek

Herni  baleni obsahuje sest  zékladnich  skupin
karticek, ktere se ligi grafickym zpracovénim «
matematickym  vyznamem. P¥i hrani  je  tofo
rozdélent obzvl¢ste daletité, protote kadd skupina
md  vlastni postup, podle kterého hra¢i hledaji
identicke  karticky. Duavody, pro¢ jsme do hry
zaradili prévé nite popsané skupiny a ne jiné,
vysvétlujeme v dodatecnych materidlech.

Skupina mald ndsobilka

Karticky z této skupiny maji vidy na cernobilé
strané  dinitele ndsobeni o barevné  strané
vysledek ndsobeni  téchto  cinitelt.  Barevnd
strana vzdy obsahuje ¢islo na sedém pozadi.

Priklad: Hr&e oftodi karticku s &slem Y na

barevné strané objevi &islo 10

5 je tedy prvni ¢initel ndsobent s vysledkem 10
Dal¥ karticka, kterou hrde musi otodit, je druw

initel ndsobeni s vysledkem 10coy je &islo 2

Jinak receno, D2 =10

Timto postupem hré¢ nalezne karticky
s identickou barevnou stranu ze skupmy mald
ndasobilka. Pro ty nejmladsi z nds, ktefi jesté
neumi &isla, jsme pro uréeni &initeld vymysleli
ndpomocné barevné pravitko, jeho? pouZiti se
vysvétiuje nize.



Skupina druhé mocniny

Mocnina je specidlni pripad ndsobeni, kdy
ndsobime stejné islo stejnym. Formdlné je tedy
oostup stejny jako u skupiny mald ndsobilka.
Prakticky viak jednodussi.

Karticky z této skupiny maji vidy na cernobilé
strané zdklad mocniny o na barevné strané
vysledek mocnéni. Barevnd strana vidy obsahuje
jednobarevné ¢islo na kruhovéem pozadi.

Priklad: Hra¢ otodi karticku s &slem > nao

barevné strané objevi &islo 9

3 je tedy zaklad druhé mocniny s vysledkem 9
Daldi karticka, kterou hrée musi otocit, je takté?

Eislo 3, jmak feceno 32 =9

| na karticky ze skupiny druhé mocniny Ize pouit
barevné pravitko, aviak nenf to nutné, protove
se vidy otddi dvé stejnd isla,

Skupina prvodisla

Prvocisla jsou ¢isla délitelnd pouze jednickou
nebo sama sebou.

./

Karticky ze skupiny prvodisla maji vidy na
Cernobilé strané stejné &islo jako na barevné
strané. Barevnd strana obsahuje derné &islo na
7lutem pozadi.



Priklad: Hrd¢ otod karticku s &slem Y na

barevné strané objevi taktés &islo 5

Jako dalsi karticku hrae otodi takté? &islo 25}

Skupina Fibonacciho ¢isla

Fibonacciho &isla jsou ¢isla z posloupnosti, kde
ka¥dé  ndsledujici  ¢islo je soudtem  dvou
oredchozich.

Karticky ze skupiny Fibonacciho ¢isla maji take
vzdy na Zernobilé strang stejné &islo jako na
barevné strané. Barevnd strana obsahuje cerné
¢islo na oranzovém pozadi.

Priklad: Hrde otod karticku s &slem Y na

barevné strané objevi takté? ¢islo D

Jako dalsi karticku hrae otodi takté? &islo 25}

Skupina faktoridly

Faktorial je  matematickd  operace oznadend
vykﬁémkem a znamend, Ye dané &islo se ndsobi
viemi meniimi pfirozenymi &isly o do jedné.

Napriklad 5!=5-4-3-2-1=120

/novu pfipomindme, e pro hrani Mathessa défi
nepottebuji nic z toho, co zde popisujeme védét.



Stadi jim orientovat se podle grafické shody.

./

Karticky ze skupiny faktorialy maji na cernobilé
strané budto &islo nebo vykiicnik o na barevné
strané vysledek této operace.

Priklad: Hrde oftodi karticku s &slem » na

barevné strané objevi &islo 120

5 je fedy d&islo, na které se operace faktoridl
aplikuje (ndpovéda je malé 5! na barevné
strané karticky). Jakmile vime, 7e se jednd o

faktorial, jgko dal¥i karticku budeme otatet .|

./

Pod kartickami !se schovévaji pouze vysledky
faktoriale.

Skupmq nu|y

Karticky ze skupiny nuly maji vidy na cernobilé
strané néj@ké Sslo a na barevné strané nulu,
kterd md to stejné &islo zprasvitnélé na cerném
pozad.

Priklad: Hra¢ otodi karticku s &slem 12 no

barevné strané objevi nulu s &islem 12 na
pozadi,

Jako dalgi karticku bude taktér otacek &islo 12

Upozornéni: Nasledujici cerné karticky 19 17
].9, 23/ 29/ 3]., 4]., 43/ 71 nepouzivame.



12 - 97
21-12

Upozornéni: Nésledujici cerné karticky 2ﬂsou
razné, nejednd se tedy o pdr ani v jednom

ofipadé

)

Cooper—)oneékovg varieta (CJV)

Karticky ze skupiny CJV jsou rozéitenim wvyééich

variant Mathessa g je jic% pouze 8

Priklad: Hrad otodi karticku s &fslem 12 no

barevné strané objevi islo 21 Karticky z CV)J
maji na barevné strané vidy ?lutomodré pozadi.

Jako dalg karticku hrae otodl &islo 21©by na
barevné strané nalezl graficky stejné zpracované

¢islo 12

CJV jsou jediné kombinace kdy &sla na barevné
strané  pfidruZenych  karticek  nejsou  uplné
identickd.

73 37 1237
2112 2173

CIV #1 =12 bodt CIV#2 =12 boda



S&tant bodu

Body obdr#i hra¢i za ka?dy nalezeny pdr Zetonu.
Hrad s nejuyééim poctem boda vyhrévd., Body se
poditaji ndsledujicim zpasobem:

e 0 bodu za kazdy par ze skupiny nuly (Cerné

pozad).

e 1bod s katdy pdr ze skupiny prvodisla (#luté
pozad).

e 2 body za kazdy par ze skupiny Fibonacciho
isla (oranfové pozgd\’)

e 2 body za kazdy pdr ze skupiny mald
ndsobilka (barevné na gedivém pozadi)

e 3 body za ka?dy pdr ze skupiny mocniny
(barevné na kruhovém pozooﬁ)

e 4 body za kaidy pdr ze skupiny faktoridaly
(duhoveé pozadi)

e D bodu za kazda odr ze skupiny CJV

(¢lutomodreé pozadw’)

Body za kombinace 7 vic ce skupm

Pokud mda hra¢ vice pdra se stejnou  &iselnou
hodnotou, body za tyto pdry se sectou a ndsobi
poctem pdrl s touto &iselnou hodnotou.

PFI’HOCI::

Hrad tedy ziskal 2 body za pdar Fibonacciho ¢isel @
2 body za pdr malé ndsobilky. To jsou dohromady
4 body. Jeliko? tyto pdary maji stejnou &iselnou
hodnotu na barevné strané (oba maji na barevné

strang &islo 21), ziskané body se jesté vyndsobi

. . i
se stejnym
vysledkem

bodu

= 2

2x2
_|_ -

CJv
#1

12

1224 )=

CJV #2 = 12 body
(barevné inverzni)




dvéma, celkem tedy & bodu.

P\FII'HOCJ::

Hrac tedy ziskal 3 body za mocniny o 2 body za
malou ndsobilku. Jeliko? maji tyto karticky stejnou
Eselnou  hodnotu, soucet Ziskom’/ch bodt  se

vyndsobi 2x, tedy (3 + 2) -2 =10 Celkem hrae
ziska 10 bodu.

Toto provid|o se nevztahuje na pdry ze skupiny

faktorigly o CJV.

Karticky  ze  skupiny nuly sami o sob& body
nepriddvaji, ale ndsobi pocet boda za uréité jiné
odry, které maji na barevné strané stejné &islo, jako

je ¢islo na pozadi karticky s nulou.

PFI,HOCI::

Hrac tedy ziskal 2 body za pdr malé nasobilky a O
bodt za pdr nul. Tyto nuly viak maji na pozadi
Cislo 21 o to znamend, e body za kazdy jiny par
s ¢iselnou hodnotou 21 ndsobi 2x. Hréd tedy ziskd 4

body.

oku r&¢  ziskal  napfikla ar nul s
Pokud by hra¢  ziskal oriklad  p¢ |
orthlednym &islem 11 no pozadi, ndsobil by tento
odr jiné karticky s &islem 11.

Hrae, ktery ziska dva pary v dané varianté (tzv.
Sheldon) s CJV ziské 12 bodt a zdroveri jeden tah
kdykoliv béhem hry navic.



Vyuziti barevného pravitka

Barevné pravitko slou?l pro orientaci pri hleddni
odra ze skupiny mald ndsobilka do 10, Pro jeho
vyusiti neni potreba 7adnda znalost matematiky.
Orientace probihd ¢isté podle barev.

Priklod: Hra¢ otodl &slo Ta objevi na spodni

strané dvoubarevné &islo 21
’ .

Pro nalezeni druhého ¢initele soucinu s vysledkem

21 vyuZijeme nyni barevné pravitko. Kazdé ¢islo
md na  pravitku pfidélenou barvu.  Jednicka je
rizova, dvojk@ cervend, Trojko oran¥ovd, sedmicka
svétle modrd atd. Pro nalezeni ¢initeld provedeme
ndsledujict:

1. Hré¢ prilo?i karticku na pravitko tak, aby se
stejné barvy na pravitku a karti¢ce dotykaly.
Tedy nejprve oranfovou dvojku k oranzovému
ooli¢ku na pravitku a pak svétle modrou
jgdméku ke svétlemodréemu policku na pravitku.

9. Cisla na pravitku, ke kterym hra¢ priloil
karticku jsou hledané ¢initele. Pokud tedy jako

orvni otodil &islo Ts ¢islem 21no barevne

strané, joko druhou karticku bude otécet &islo

3
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3. Pro poutiti barevného pravitka déti nemust
zndt Eisla, orientuji se pouze na zdkladné
barev a tvart’ &isel,

Herni varianty

Mathesso lze hrat ve vice variantéch, které jsou rozepsané nize. Ka¥dd 7
variant se li§ zejména casovou ndrocnosti. Expertni hraci oceni i potrebu
volby rtznych taktik pro kazdou z obtiznostl. Nejvyssi edukativni vyznam
maji varianty Atto a Standart.

1. Atto

o Ke hte vybereme pouze Zetony od 1 do 6 na barevné strané ze
skupin mald nasobilka, mocniny a prvodisla. Tato varianta je
vhodnd zejména pro nejmladii hrade, ktefi se seznamuii s &isly.

-/

o Tato varianta se s détmi hraje joko pexeso. Déti se orientuji &isté
na zékladé grafické shody:.
o Vyse popsand pravidla poditdni bodd se v této varianté
nepou¥ivaji a vitézl ten hrad, ktery nalezl nejvice pare
9. Femto
o Ke hte vybereme 7etony od 1 do 6 na barevné strané véetné
Fibonacciho ¢isel.

3 Pico

o \ybereme viechny Zetony s &isly od 1 do 13 na barevné strané.
Bez nuly/¢erné Zetony.
4. Nano
o Vybereme viechny Zetony s ¢isly od 1 do 21 na barevné strané.
Bez nuly/cerné Zetony.

o K ¢&fslu 21 pridéme gerné O/2] m

5. Mikro

o Vybereme viechny Zetony s &isly od 1 do 37 na barevné strané.
Bez nuly/¢erné Zetony.

o K &islu 34 pridame cerné O/34 m
6. Mili



o \ybereme viechny Yetony s &isly od 1 do 73 na barevné strané.
Bez nuly/¢erné Zetony.

o K ¢islu 55 pridédme ¢erné 0/55 m
7. Standart

o Vybereme viechny Yetony s ¢&isly od 1 do 121 na barevné strané,

o Ostatni nuly/éerné Yetony nepousivéme, kromé jiz pridanych (21,
34, 55).
8. CJV - Cooper-Janeckova varieta
o Pridéme setony @ CJV (vyie).

P¥idame dva pary ernych vetona O/12. m

P¥idéme cerné Yetony O/2]

(@)

O

O

P¥idame cerné etony O/37

©)

Pridame cerné vetony O/73

o CJV muofeme pridat u? od verze Pico.

9. Faktoridl
o Pridéme setony @ Faktoridl (vyse).

o M@¥eme hrdét u? od verze Femto.
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