Math4-fun

Predstaveni a cil hry

Math4fun predstavuje karetni herni systém
zaméFeny na tvorbu matematickyjch vjrazi.
Jedna se o hru pro 2-8 hraéa, ve které je cilem
konstrukce formalné spravné rovnosti L= R.

R / vysledek ~ cilova hodnota stanovené na
zacatku hry (dle zvolené obtiZnosti)

L / tabule ~ hradem vytvor¥eny Fetézec hodnot,
operacf, zavorek, ¢i proménnych

Hra od 24kl vyZadyje nejen numerickou
preciznost, ale i schopnost strategické predikce
tahit oponentit a vyuZiti efekti karet.

Systém je strukturovan tak, aby reflektoval
gradaci matematického vzdélavani s vyuZitim
modulérnich bali¢ki karet. Tato variabilita
zqgjistuje moZnost vyuZiti v mnoha urovnich
vzdglavactho systému: 28, 88, V8

Obsah baleni

Hodnoty (142 ks):
0-9 (90 ks), T (5 ks), e (5 ks), X (10 ks), y (10 ks)
Goniometrické funkce (22 ks)

Operace ~ Z8 (96 ks):
+ (20 ks), - (20 k), . (20 ks), : (20 ks),
A (8 ks), V (8 ks)

Operace ~ 88 (30 ks):
log (6 ks), ! (6 ks), kombinace (6 ks), velikost
vektoru (6 ks), skalarni souéin (6 ks)

Operace ~ V8 (10 ks):
modulo (5 ks), determinant (5 ks)

Operace ~ V8 ~ specidlni+ (30 ks):
derivace (6 ks), £ (6 ks), & (6 ks), TT (6 ks),
limita (8 ks)

Fixni karty= (56 ks):
= (8 ks), karta goniometrické tabulky (1 ks)
L zavorka (24 ks 3 ks / hraé),
R zavorka (24 ks 3 ks / hracd)
karty rozdéany na zaéatku hry

Celkem hra obsahuje 365 karet
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Herni reZimy
Klasicky reZim: KaZdy hraé ma svijj vlastni cil
R. Vitézi ten, kdo jako prvni sestavi na své
tabuli platny vjraz, ktery se rovna jeho cili, a
fispsiné obhdji Q.E.D.

Spoleény cil: Vylosuje se pouze jedna hodnota
R, ktera plati pro viechny. Kdo se k tomuto
spoleénému vysledku dopoéita a obhdji Q.E.D.
Jako prvni, vyhrava.

Doporuéené obtiZnosti
28 tiroveii:
Hodnotou R mohou byt celd é&isla v rozsahu -99
az 99 (Ize rozdiFit o Fady 100 az 999), nebo

Jjednoduché éleny s proménnou -9x aZ 9x,

pfipadné -9y aZ 9y (hodnoty Ox a Oy se
nepouzivaji).

88 iiroveii:

Hodnotou R mohou byt cela &isla v rozsahu -99
aZ 99, rozsivené &leny -99x aZ 99x a -99y aZ 99y,
nebo ¢&leny s konstantou -9e aZ 9e a -9 aZ 9.

Odmocniny: V2, 2/2 aZ 92, \(2/3), (2/4),
Zlomky: V zakladnim tvaru a/b (kde a = 1..9,
b = 2..9), pFipadné tvar s konstantou (a/b)m.

Hodnotou R mohou byt cela &isla v rozsahu -99
aZ 99, &leny -99x aZ 99x, -99y aZ 99y, -99e aZ
99e a -991 az 99m.

P¥i zvoleni V8 obtiZnosti
si hraé vylosuje specidlnf operaci z V§ bali¢ku,
kterd bude trvale na tabuli a nelze ji odebrat
ani nahradit.




Priprava hry

~~~~~~~~~~~~~~~~~~ T el
Distribuce fixnich karet: KaZdy hraé obdrZi do
svého osobntho bali¢ku t¥i pary zavorek:

O [L{}
a jednu Rartu ekvivalence (=). Tyto karty
netvori souéast dobiraciho balicku.
------------------ 2------------------
Stanovent cile (R):

Vezméte z krabice jednu kartu operace ,+“ a
Jjednu kartu ,-“. Skryté je zamichejte a jednu si
naslepo vylosujte. Tim uréite, zda bude vas cil
kladny nebo zaporny.

Ze vdech karet hodnot (0-9) si vytvoFte maly
losovact balitek, zamichejte ho a tahnéte:

Z8 froveii: Tahnéte 1 aZ 2 karty a sloZte z
nich ¢islo (nap¥. tahem 4 a 2 vznikne 42).
Pokud chcete hrat i s moZnosti proménné,
vezméte z krabice jednu kartu operace X
Jjednu kartu ,y“ a 4 nahodné karty ¢isla. Skryté
Jje zamichejte a jednu si naslepo vylosujte. Tim
urdite, zda bude va$ cil obsahovat ,x“ / ,y* /
cil je sloZen pouze z éisel.

8$ a V§ iwroveii: Téhnéte 2 a% 3 karty pro
tvorbu é&isla. Do losovaciho baliéku ¢&isel navie
pFedem pFimichejte i karty konstant ,e“ a ,pi‘.
Zlomky (8S a VS): Tahnéte dvé &iselné karty.
Prvni taZena karta je Citatel, druhd je
Jjmenovatel.

Odmocniny (SS a VS): Pokud se dohodnete na
h¥e s odmocninami, vezméte si z krabice navic
kartu operace /" Z losovaciho bali¢ku
¢iselnjch karet nasledné tahnéte 1 kartu,
kterou si zapilete jako hodnotu pod
odmocninou (nap¥. tahem 2 vznikne cil \2. Pro
sloZitgj§i cile miiZete tahnout jedté jednu
giselnou kartu a umistit ji jako koeficient pred
odmocninu (nap¥. 5/2) nebo ji vyuZit jako
Jjmenovatel zlomku (nap¥. (2/3).
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Klasicky reZim:

KaZdy hra¢ si timto postupem vylosuje svijj
osobni cil, zapiSe si ho na papir a vdechny
pouZité karty vrati zpét. Teprve poté se
zkompletuje a zamicha hlavni dobiraci baliéek.
Spoleény cil:

Vylosuje se pouze jedna hodnota R pro cely stil.
Tyto vylosované Rarty nevracejte do balicku, ale
nechte je rovnou leZet uprostfed stolu jako
vizualni cfl pro vechny hrade.
~~~~~~~~~~~~~~~~~~ 3.-.._..._...-.-.._..._...-.--.—..
Zamicha se hlavni balidek (hodnoty, operace,
proménné) a poloZi se doprostied stolu jako
dobiraci balidek (je moZné i do vice véZi)
__________________ O i
KaZdy hraé si dobere poéateénich 5 karet.
------------------ 5.—-.—-.——-.—-.——.——-.—-.—-
Libovolny hraé zaéne hru dobranim 3esté karty.

Pritbéh kola a tah hraée

Hra probiha v jednotlivjch kolech, kde se hradi
stfidaji po sméru hodinovjch ruéiek. Na
zadatku tahu si hraé dobere v zékladu 1 kartu z
dobiractho baliéku. Ve svém tahu ma pak
moznost provést pravé 1 z nasledujicich aket:
PFidani: MuZete do svého vjrazu na tabuli
vioZit aZ 1 Rkartu hodnoty (islo, proménna,
konstanta) a zaroven aZ 1 kartu operace.

(K tomu miiZete volitelné p¥idat i zavorky ze své
osobni zasoby).

Odebrani: Vzit jednu kartu z vfrazu do
odhazovaciho balitku &i zpét do ruky.

Reset: Vyhodit cely dosavadni vjraz na tabuli
do odhazovaciho balicku.

Tyto nasledujici akce se nepoéitaji jako tah,
tudiZ je hradi mohou provést kaZdé kolo:
Zména: Preskladat viechny dosud vyloZené
karty ve svém vjrazu.

QED: Prohlasit, Ze rovnost L = R plati a zahdjit
ovéFovani pravdivosti. Tuto akei miZete nahlésit
okamZité kdykoliv béhem svého tahu.

Konee tahu: Na konci kazdého kola bude mit
hraé , plebyteéné budou
odhozeny.
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Priklad tahu Rozligeni karet - typ

Hraéiv vysledek R je nap¥iklad 15 a na tabuli 0-9,T,e,
ma z predchozich kol vyloZeno: goniometrie (sin, cos, tan, cotg)
3.4 X,y
0,00, &
Zadina sviij tah a dobere si 1 kartu z baliéku. Dle dirovnf (28, 88, V8)

Rozhodne se vyuZit svoji akei pro pFidani karet.
Z ruky vyloZi kartu operace + a rovnou i kartu
hodnoty 3. Na stole ma nyni vfraz:
3.4+3. Rozli$eni karet - cil efektu
2 - plati pro hraée samotného
Hraé aktivuje akei Q.E.D. pro kontrolu. -"i‘ _ nésledujic hraé
'i\ - libovolny hraé

'ﬁﬁ - v§ichn]ic trééi nebo v§ichnif,szuper“'i
v vy o specifikovano v popis t
Ukonéeni hry a ovéveni R AR GNPt
Pokud je hraé presvédéen o pravdivosti tvrzeni

na tabuli, miZe prohlasit Q.ED. a tim zahdjit

proces ovépent: Popis ka
Oponentsky posudek ~ Prvni soupe¥ po levici Efekt ka rty
i pravici provede kontrolu vjpoétu. Speciﬁhace harty
Typ karty

Spravné Fedeni => Hraé je prohladen vitézem a Cil efektu
hra konéf
Chybny ditkaz => Pokud spoluhraéi odhal ~ N
chybu ve vypoétu ¢&i v zapisu, hraé musf cosf (' Vdalsin tabu v Jh soupert
odstranit vdechny Rarty ze svého vyrazu do s BHE . dlleg: M0 ok ﬁify

bali¢ku

odhazovactho balitku a hra pokraduje dal.

e cos L

UspoFdadani, omezeni a syntax
~ V kaZdém vjrazu na tabuli musi byt vloZena A 2’

alespoh jedna operace.

~ Lze vloZit jednu ¢&i vice karet typu hodnota
(napt. 9, 6 a 1 tvoti 961), nikoliv viak operace. D >
~ V{poéty probihaji v oboru redlnjch ¢&isel. Zdpis na tabuli

~ Nenf potfeba karta ndsobeni v ptipadé, Ze %

hodnota a zavorka jsou vedle sebe, stejné jako Prostor vloZeni
zavorka sousedici 8 jinou zavorkou. T~ 7T

~ Citelnost vjrazu: Zapis na tabuli musi byt
uspotadan tak, aby bylo na prvni pohled
jednoznaéné jasné rozloZeni Raret. SloZitéjsi
dasti vjrazu oddélujte jasné viditelnou mezerou.

\ g

P~ Lze vioZit jednu ¢&i vice karet typu
. hodnota, nikoliv viak operace
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