Pravidld

/ékladné pravidla sa velmi podobaji hre pexeso.
Na hraciu plochu sa vyloZia karticky ciernobielou
stronou nahor. Forebnd strana karticiek je dole @
teda zakrytd. Ulohou hracov je, rovnako cko v
pexese, ndjst dve karticky, ktoré st na farebne
strane rovnaké fidentické/. Herné balenie obsahuje
niekol'ko rozdielne tazkych variantov. Tie sa ligia
hlavne poctom karticiek a ¢asovou ndro¢nostou.
Na zadiatok odportc¢ame zadat hrat s najlahgimi
variantami, najma poki@" sa hru ucia deti. Varianty
sU rozpisane nizsie.

Priprava hry

1. Karticky sa
neprovide\ne po\oii@ na
hraciu p\ochu,
giernobielou stranou
hore. Ndahodné
usporiadanie udi deti
lepgej orientdcii @
pomdha im pri
vytvarani stvislost.

2. Kazdy hré¢ otodi
"'ubovolnt karticku s
gislom 1 na vrchnej
strane. Cisla, ktoré su
na spodnej - {Qrebnej
strane otocenych
karticiek, urcia poradie
hry. Herné poradie je
uréené vzostupne, a to




tak, e hrdd s najnizéim
islom hra prvy a hrad s
najvyssim &islom hrd
oosledny.

. Pokial viac hracov
ndjde na farebne;
strane rovnaké &islo,
ofodia tito hra¢i daléiu
karticku s &islom 1 @
postupujd znovu podla
kroku 2.

. Hra¢i sa posadia okolo
hracej plochy tak, Qby
ich rozostavenie
zodpovedalo hernému
porodiu.

- Odkryté karticky sa
znovu zakryju a poloia
na rovnaké miesto, kde

boli.

. Zadina prvy hradl
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Hra zadina

1. Podstatou hry je ndjst dve karticky identické
na farebnej strane / zhoduju sa &islom, farbou
, aj pozadim /. Ako sa teda hra odliduje od
pexesa? To sa dozviete nizie.

9. Kazdy hréé vo svojom fahu méze, podla

svojho uvd¥enia, otodit jednu alebo dve
karticky. V' zakladnych verziach sa viak takmer
vzdy oplati otodit dve karticky, rovnako ako v
pexese.

3. Kazdy hrée mdé vidy len jeden fah. Nezdledi

na tom, ¢&i sa hracovi podori, alebo nepodcm’
pocas fahu ndjst rovnaky pdr karticiek. Vidy
ookraduje dalsi hrad,

4. Hra pokracuje tak dlho, kym sa nepozbieraj

vietky karticky 7 hracej plochy.

5. Na zdver sa spocitaji body a urdl sa vitaz. \V



oripade rovnakého poctu bodov hra kond

remizou.

Typy hernych karticiek

Herné balenie obsahuje gest zdkladnych skupin
karticiek, ktoré sa ligia grafickym spracovanim «
matematickym  vyznamom.  Pri hrani  je  tofo
rozdelenie obzvldst doleité, pretove kadd skupina
md vlastny postup, podla ktorého hraci hl'adajy
identicke  karticky. Doévody, pre¢o sme do  hry
zaradili prave tie skupiny, ktoré st ni¥sie opisané g
nie iné, vysvetlujeme v dodatodnych materialoch.

Skupina mald nasobilka

Karticky 7z tejto  skupiny maji vidy na
Ciernobielej strane  &initele ndsobenia o na
farebnej strane wvysledok ndsobenia  tychto
initel'ov. Farebnd strana vidy obsahuje ¢islo na
sedom pozadi.

Priklad:

Hrad otodl karticku s &slom  Ha na farebnej

strane sa objavi &islo 10

D je teda prvy cinitel ndsobenia s vysledkom 10
Daltia karticka, ktord hra¢ musi otodit, je druhy

initel ndsobenia s vysledkom  10¢o je ¢islo 2

Inok povedané, Di\cdot 2 = 10



Tymto  postupom  hréé  ndjde  karticky s
identickou farebnou stranou zo skupmy mald
ndsobilka.  Pre tych najmladdich, ktori este
nepoznaji &isla, sme pre uréenie Cinitelov
vymysleli  pomocné  farebné pravitko.  Jeho

pouZitie je vysvetlené nizie.

Skupmo druhej mocniny

Mocnina je 3pecidlny spbsob ndsobenia, ked
ndsobime  rovnaké  &islo rovnakym  &islom.
Formdlne je teda postup rovnaky ako v skupine
mald ndsobilka. Prakticky je viak jednoduchi.

I

Karticky  z  tejto  skupiny maju  vidy na
éiemobie’ej strane zaklad mocniny a na {orebnej
strane Ws\edok Farebnd strana vidy obsahuje
jednofarebné &islo na kruhovom pozadt.

Priklad:

Hrad otodl karticku s &slom  3a na farebnej

strane objavi &islo 9

3 je teda zaklad druhej mocniny s vysledkom 9
Daltia karticka, ktord hréd& musi otodit, je tiez

¢islo 3, inak povedané 32 sa rovnd 9

Aj na korﬂéky ZO skupmy druhej maocniny
mb%eme pouzit farebné pravitko, nie je to viak
nutné, pretoze sa otdcaju dve rovnaké &isla.



Skupina prvodisla

Prvocisla su ¢isla delitel'né len jednotkou alebo
sami sebou,

Karticky zo skupiny prvodisla majd vidy na
Giernobielej strane rovnaké ¢islo ako na farebne;
strane. Farebnd strana obsahuje ¢ierne ¢islo na
7ltom pozadi.

PrI/MQd:

Hrae otodl karticku s ¢islom 5 o na farebnej

strane sa objavi tie? &islo 5

Ako dalgiu karticku hrad otodi tie? ¢islo 5. Hrée
hl'add Cernu patku na Zlrom pozad.

Skupina Fibonacciho ¢isla

Fibonacciho &isla st &isla 2z postupnosti, kde
ka¥dé  nasledujice  ¢islo je  su¢tom  dvoch
oredchadzajucich.

Karticky zo skupiny Fibonacciho ¢isla majd tie?
vzdy na &iernobielej strane rovnaké &islo ako na
brebmej strane. Farebnd strana obsghuje Cierne
¢islo na oranfovom pozad.

Priklad:

Hrae otodi karticku s ¢islom 5 a na farebnej

strane sa tie? objavi &islo D Hrae hladd dernu
odtku na oranfovom pozadi.



Viimnite si 7e dZetény s danou &iselnou
hodnotou na diernej a bielej strane méZu patrit
k viacerym ako jeo/nej skupme AZ po ofocen/!
jettonu sa dd rozhodnuf do ktorej z nich. Pozrite
S oriklad piatich patriacich k
prvocislam/Fibonacciho &slam.

Skupina faktoridly

Faktorial je matematickd  operdcia  oznadend
wkri¢nikom a znamend, Ye dané ¢islo sa ndsobi
vietkymi mensimi prirodzenymi &islami a? po

jednotku. Naprikled 5!'=5-4-3-2.1=
120

Pripommome, Ye na hranie Mathessa  deti
nepotrebujl ni¢ z toho, ¢o tu uvddzame vediet .
Stadl im orientovat sa podla grafickej zhodly:.

s

Karticky  zo  skupiny  faktorigly  moaoji na
Ciernobielej strane bud® ¢islo, alebo vykri¢nik a
na farebnej strane vysledok tejto operdcie

Priklad:

Hrad otodi karticku s &slom Ba na farebnej

strane sa objavi &islo 120

5 je teda ¢&islo, na ktoré sa operdcia faktoridl

OpMﬂJ]Q (pom@ckou je mald B na {Qrebnej
strane  karticky). Akondhle vieme, Ye ide o
faktoricdl ako daltiu karticku otodime |



Pod kartickami s | sa schovavaju len vysledky
faktoridlov.

Skupino nu|y

Karticky  zo  skupiny  nuly  majg vidy na
Ciernobielej strane nejaké ¢islo a na farebnej
strane nulu, ktord md rovnaké &islo priesvitné na
giernom pozad.

Priklad:Hr&¢ otodi karticku s &islom 127 no

{Qrebmej strane sa obj@vw’ nula s &slom 12n0
pozad.

Ako daléiu karticku bude tie? otdcat &islo 12

Upozornenie:Nasledujiuce ¢ierne karticky 19 17,

19,93,29,31,41,43,71% nepouzivame.

Upozornenie: Nasledujice ¢ierne karticky 21 su
r6zne, nejednd sa teda o pdr ani v jednom

oripade.




Cooper-}oneékov variant (CJV)

Karticky zo skupiny CJV st roziirenim vyssich
variantov Mathessa o je ich len 8.

Priklad:

Hrée otodl karticku s ¢slom 120 na farebne;

strane objavi ¢islo 21 Karticky z CVJ] maji na
farebnej strane vidy 7lto-modré pozadie.

Ako dalsiu karticku hrad otodi &islo 21Qby na
{Qrebnej sfrane nasiel groﬁcky rovnako

spracované &islo 12

CJV su jediné kombindcie ked &sla na farebnej
strane priclenenych  karticiek nie sd  dplne
identické.

73 37 1237
2112 2173

CIV #1 =12 bodt CIV#2 =12 bodu

poéet'péru
Po&itanie bodov ..=3 se steinym

Hraci ziskaju body za kaZdy ndjdeny pdr fetdnov. 7x3
Hréd s najvyséim podtom bodov vyhréva. Body sa Q Q

pocitaju nos\eduwom sposobom:
bodu

e 0 bodov za ka¥dy pdr zo skupiny nuly (&ierne .‘7 .§7
pozadie).




1 bod za kazdy pdr zo skupiny prvodisla (#lté
pozadie)

2 body za kazdy pdr zo skupiny Fibonacciho
Cisla (oranové pozadie)

2 body za ka?dy pdér zo skupiny mald
nasobilka (farebné na $edivom pozadi)

3 body za kazdy pér zo skupiny mocniny
(farebné na kruhovom pozadi)

4 body za kazdy pdér zo skupiny faktorialy
(duhové pozadie)

5 bodov za katdd odr zo skupiny CJV (Zlto-
modré pozadie)

Body za kombindacie 7 via acerych skupin

Pokial' md& hra¢ viac pdrov s rovnakou &iselnou
hodnotou, body za tieto pdry sa spoditaji @
vyndsobia podtom pdrov s touto Eiselnou hodnotou.

PFIIHOCI::

Hrac teda ziskal 2 body za pdér Fibonacciho ¢isel a
2 body za pdr malej nasobilky. To st spolu 4 body.
Ked¥%e tieto pdary majl rovnaki &iselnd hodnotu na
{Qrebnej strane (ob@ pdry majl na {orebnej strane
&islo 21), ziskané body sa este vyndsobia dvoma,
celkom ziskal hra¢ & bodov.

PI’I’HOCI::

Hrad teda ziskal 3 body za mocniny a 2 body za
malt ndsobilku. Pretofe maju tieto karticky rovnakd
¢iselnt hodnotu, sucet ziskanych bodov sa vyndsobi

—

3773 o

#1

12

1224 )=

CJV #2 = 12 body
(barevné inverzni)




9x, teda (3 -+ 2) -2 =10 Celkom hra¢ ziska 10
bodov.

Toto pravidlo sa nevztahuje na pary zo skupiny

faktorigly o CJV.

Kgrﬁéky ZO skupiny nu|y samy osebe body
nepriddvaju, ale ndsobia pocet bodov za urdité iné
odry, ktoré maji na farebnej strane rovnaké &islo,
ako je &islo na pozadi karticky s nulou.

PI’I'HOCI::

Hrac teda ziskal 2 body za pdr malej nésobilky o O
bodov za pdar nul. Tieto nuly viak maju na pozadi
&islo 21 a to znamend, e body za ka¥dy iny pdar s

&selnou hodnotou 21 sa ndsobi 9x. Hrad teda ziska

(24 0)/cdot2 =4

Pokial by hra¢  ziskal  nopriklad  par nul s
oriehl'adnym &islom 11nc oozadi, ndsobil by tento

odr iné karticky s &islom 11

Hrae, ktory ziska dva pdry v danom variante (tzv.
Sheldon) s CJV ziska 12 bodov a zdroven ziska
jeden tah navyse , ktory moze poutit kedykol'vek
pocas hry .

Vyuzitie farebného pravitka

Farebné pravitko slt¥i na orientdciu pri hl'adani
odrov zo skupiny mald ndsobilka do 10. Na jeho




vyuditie nie je potrebnd Yiadna znalost matematiky.
Orientdécia je mo¥nd len podla farieb.

Priklod: Hra¢ otodi ¢islo Ta objavi na spodnej

strane dvojfarebné ¢islo 21

7 -

Na ndjdenie druhé¢ho cinitel'a sucinu s vysledkom

21 vyutijeme teraz farebné pravitko. Kazde ¢islo
md na  pravitku  priradent farbu. Jednotka e
ruzovd, dvojk@ cervend, Trojko oran¥ovd, sedmicka
svetlomodrd atd. Pre ndjdenie ¢initelov spravime
nasledujice:

1. Hra¢ prilo?i karticku na pravitko tak, aby sa
rovnaké farby na pravitku a karticke dotykali.
TakZe najskér oranovd dvojku k oranfovéemu
ooli¢ku na pravitku a potom svetlomodr(
jgdmofku k svetlomodrému policku na pravitku.

9. Cisla na pravitkuy, ku ktorym hra¢ prilozil
karticku st hl'adané ¢initele. Ak teda ako prvé

otocil ¢slo Ts ¢islom 21na farebnej strane,
ako druht karticku bude otacat &islo 3.

3/cdot? = 21

3 -1

3. Pre poutitie farebného pravitka deti nemusia
poznat &isla, orientuju sa iba na zdklade farieb
a tvarov’ Eisiel.




Herné varianty

Mathesso je moZné hrat vo viacerych variantoch, ktoré st rozpisané nivsie.
Ka¥dy z variantov sa |85 najmda casovou ndrocnostou. Expertni hrddi
ocenia i pofrebu volby roznych taktik pre kavdl z ndrocnosti. Najvyssi
edukativny vyznam majl varianty Atto a Standart.

1. Atto

o Na hru vyberieme iba Zetony od o 6o {Qrebnej strane zo

skupin mald nasobilka, mocniny a prvodisla. Tento variant je
vhodny najma pre najmladsich hracov, ktori sa zoznamuju s
Eislami,

o Tento variant sa s detmi hrd ako pexeso. Deti sa orientujt isto
na zéklade grafickej zhody.

o \yssie popisané pravidla pocitania bodov sa v tomto variante
nepou¥ivajl a vitazi ten hrdad, ktory nasiel najviac pdrov.
9. Femto

o SNa hru vyberieme Yetény od ldo 61 farebnej strane vrétane
Fibonacciho &isiel.

o Fibonacciho &islar: . . .
Pico

o Vyberieme vietky Zetény s &islami od Ho 13¢ farebne;
strane. Bez nuly/¢ierne Zetény.

4. Nano

o \yberieme vietky Yetény s Eislami od Ho 21q farebne;
strane. Bez nuly/ ¢ierne Yetony.

o K &islu 21 pridédme ¢ierne O/21 21 m
5. Mikro

o \yberieme vietky Yetény s &islami od Ho 37q farebne;
strane. Bez nuly/ ¢ierne Yetony.

o K &islu 34 priddme ¢ierne O/34 34 m
6. Mili

o \yberieme vietky Yetony s &islami od Ho T3¢ farebnej
strane. Bez nuly/ ¢ierne Zetény.

o K &slu 55 pridédme ¢ierne O/55 m
7. Standart

3.




o \yberieme vietky Yetény s ¢islami od 1 do 121 na farebnej strane.

o Ostatné nuly/ &ierne Yetény nepou¥ivame, okrem u? pridanych
(21, 34, 55).
8. CJV - Cooper-Janedek variant

o Priddme Yetony @ CJV.
Pridédme dva pary &iernych fetonov O/12. m

O

O

Pridame ierne Zetony O/2]

(@)

Pridame ierne Yetony O/37

o Pridéme ¢ierne Zetény O/73

o CJV méieme pridat u? od verzie Pico.
9. Faktoridl

o Pridéme Yetony @Faktoridl .

o Mé%eme hrat u? od verzie Femto.
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