2. kapitola
Rally Monte Carlo

Rally Monte Carlo je automobilova sufaz, ktord kazdorocne v janudri poriada Monacky
automobilovy klub. Prvy ro¢nik sa uskutocnil v roku 1911. Touto sufazou je inSpirovana aj hra,
ktorej pravidld budid vysvetlené v tejto kapitole. Hra samozrejme sivisi s bodmi a vektormi (¢o jej
hraci nasfastie vicSinou vobec netusia) a napriek svojim jednoduchym pravidlam do velkej miery
odrdza fyzikélnu realitu toho, ¢o sa pri automobilovych pretekoch deje.

Hra sa hrd na Stvoréekovom papieri. Hrd¢ s najviacS$im vytvarnym vkusom nati nakresli
zavodnu dréhu, ktord by mala odrdzaf povahu rally — mala by mat tseky so zdkrutami aj rovnejSie
useky, Siroké cesty aj uzSie cesticky. Ak medzi hra¢mi nikto s vytvarnym vkusom nie je, je mozné
pouzif aj hraci plan z obrazku 17.

Hréci zacinaji v poradi od najmladSieho. KaZzdy hrd¢ si na Startovej Ciare zvoli polohu
svojho vozidla. Dve vozidl4 sa nemdZu sucasne nachddzaf na tom istom mieste. Kazdé vozidlo sa
po kazdom fahu hraca musi nachadzaf na mreZovom bode Stvorcekovej siete.

Ako pravdepodobne viete, ked je auto v pohybe, mdzete menif jeho smer aj rychlost, ale iba
v istych medziach. Napriklad spomalif behom jednej sekundy z 90 km/h na nulu moézZe byt velmi
nezdravé. ESte nezdravSie by bolo, keby malo auto nadalej rychlost 90 km/h, ale pocas jednej
sekundy by zmenilo smer na opacny. Rychlosf je totiz ur¢end vektorom. A ak bol ten vektor
povodne (90;0), po zmene smeru by bol (—90;0) . Auto by sice i§lo rychlosfou, ktord by bola
rovnako velkd, ako predtym, ale vektor rychlosti by sa zmenil o (—180;0) a takdto zmenu by
posadka preZzivala dvakrat silnejSie, ako keby auto jednoducho naburalo, pretoZe vtedy by sa vektor
rychlosti zmenil iba o (—90;0) .

Aj v hre Rally Monte Carlo bude rychlosf auta dand vektorom. Tento vektor pojde z bodu,
v ktorom sa auto nachddzalo v predoSlom fahu, do bodu, v ktorom sa nachddza teraz. Ked sa
pozriete na obrazok 1, vidite, Ze v poslednom fahu sa auto posunulo z bodu ¢. 5 do bodu ¢. 6, teda
rychlost bude (4;2). Vzhladom na to, Ze rychlost sa velmi menif nemdZe, po dalsom fahu sa auto
bude nachadzat niekde blizko miesta, do ktorého sa dostanete, ked k aktualnej polohe (teda k bodu
¢. 6) pripocitate vektor rychlosti. Po dalSom fahu by sa teda malo nachddzaf niekde blizko miesta,
ktoré je na obrdazku oznacené prerusovanou Sipkou.

Obrazok 1: Dal3{ tah

Rychlost sa ale naStastie trochu menif moze. (Keby to tak nebolo, auto by iSlo stile rovno
dopredu, az kym by nenarazilo.) Kazdu stradnicu vektora rychlosti mdzete vSak zmenif maximalne
o 1. Mézete (ale nemusite) zmenif obe stradnice naraz a kazdud z nich moZete zvacsit, zmensit alebo
nechaf tak nezdvisle od druhej. To znamen4, Ze v dalSom fahu nemusite skoncit presne v tom bode,



ktory dostanete, ked' k predoslej pozicii pripocitate predosld rychlost, ale mdZete si vybraf niektory
z okolitych bodov. Na obrazku 1, st miesta, do ktorych moze hra¢ potiahnut, oznacené krizikom.

Pocas hry treba dodrZiavat nasledujuce pravidla:

- Rychlost auta na $tarte je (0;0) — v prvom tahu sa teda hra¢i pohni rovno alebo §ikmo iba
o jedno policko.

-« Hrédi sa v fahoch striedajd, snaZia sa nenarazif do iného auta, nevyletietf z drahy a pritom co
najrychlejsie prejst urcenu trasu.

« Ak hra¢ pocas svojho tahu havaruje — teda ak
o prejde cez hranicu drahy
o alebo prejde presne cez miesto, kde sa prave nachddza iné auto
o alebo na takom mieste, kde sa nachadza iné auto, skonc¢i
musi si daf technicku prestdvku na opravu, teda dva fahy vynechd. Potom pokracuje z miesta
havdrie, alebo ak ku havaérii nedoS§lo v mreZovom bode, tak z mrezového bodu, ktory sa
nachddza na drdhe a ktory je k miestu havarie najblizSie. Havarované auto znovu zacina
s nulovou rychlostou. Auto si nesmie havariou drahu skratif a preburaf sa z jednej Casti
drdhy do inej — znovu zacina vZdy na tej strane drdhy, na ktorej z nej vyslo. Autu, do
ktorého narazili, sa Ziadna Skoda nedeje. Ked auto skonci presne na hranici drihy, ale
nepretne ju, nepoklada sa to za havariu. Sporné pripady riesi rozhodca.

«  Hr4¢ moze prejst cez miesto, kde uz predtym niekto stdl, alebo na takom mieste zastavif, ak
je uz doty¢ny niekde inde.

-« Vitazom je ten hracg, ktory prvy dorazi do ciela.
Jedno z moZnych zahdjeni hry moze vyzeraf takto:
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Obréazok 2: 1. fah Obrézok 3: 2. fah Obréazok 4: 3. fah

Na obrazku 2 umiestnil na Start svoje vozidlo prvy hrd¢ a na obrazku 3 druhy hra¢. Na
obrazku 4 sa prvy hrac ide so svojim autom pohnif. KedZe jeho pociato&nd rychlost je (0;0),
moZe sa pohnif iba niekam do okolia svojej aktudlnej pozicie. Miesta, ktoré pripadaji do tvahy su
oznacené krizikmi. Ak by sa ale pohol na dolny krizik, havaroval by, lebo sa tam nachddza auto
druhého hraca. Prvy hra¢ sa rozhodol, Ze sa posunie dopredu.
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Obrdzok 5: 4. tah Obrézok 6: 5. tah Obrdzok 7: 6. tah
V Stvrtom fahu sa hybe druhy hrac. KedZe ma nulovu rychlost, opéf sa mdze pohnif hocikde
do okolia svojej pozicie. Ak ale nechce havarovaf, nemal by sa pohnif o vektor (1;1).
A opif je na fahu prvy hra¢. KedZe sa uz pohybuje, v dalSom fahu sa musi nachadzaft niekde
na okoli bodu oznaceného malou preruSovanou Sipkou, ktord predstavuje vektor jeho rychlosti
v predoslom fahu. Hra¢ chce jednak zrychlif, jednak zablokovaf druhého hrica a vytvorif si



dostato¢ny nédbeh na vstup do zdkruty. Posunie sa teda o vektor (2;—1). (Jeho predosla rychlost
bola (1,;0) a tito novd sa od nej v kazdej suradnici 1i8i prave o 1 — prv4 stradnica sa zvicsila,
druha zmensila.)

Na obrazku 7 vidite dal§i fah druhého hrac¢a. Musi sa posunif do niektorého bodu
oznaceného kriZikom a kedZe mu v priamom postupe brani prvy hra¢, uhne smerom nahor.
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Obrézok 8: 7. tah Obrazok 9: 8. fah Obrazok 10: 9. fah

Vo svojom dalSom fahu (obrazky 8 a 9) obaja hrac¢i vyrovnaji smer a eSte zrychlia.
A opif je na fahu prvy hrac. Jeho fah mozZete vidiet na obrdazku 10. Zmeni smer, aby mohol
vojst do zékruty, ale spravi chybu a nezniZi rychlost, ¢o v dalSom fahu trpko olutuje.

17, 7 | U<
— E — X X X g —
1= =

Obrazok 11: 10. tah Obrazok 12: 11. fah Obrazok 13: 12. fah

Druhy hra¢ vo svojom dalSom fahu (obrdzok 11) zmeni smer aj spomali. Prvy hra¢ havaruje
(obrdzok 12), pretoZe pri rychlosti, ktord md, to uZ nestihne ubrzdif. Miesto havdrie voli tak, aby
potom zalinal ¢o najdalej. Na obrdzku 13 prvy hra¢ voli rychlost (1;2), ¢o mdze byt rizikové
vzhladom na sdradnicu y, ale pri troche Sfastia sa mu mozZe podarif zdkrutu zvladnut.
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Obrdzok 14: 13. tah Obrizok 15: 14. tah Obrdzok 16: 15. fah

Prvy hrac prvykrat stoji, takze opit ide druhy. Ma jedini moZnost, na ktori mdZe potiahnut,
aby nevyletel z drahy. Musi ale velmi zniZif rychlost. Prvy hra¢ stoji druhykrat a znovu ide prvy.
Opit ma len jednu moznost. Napriek tomu, Ze ma stale malu rychlost, zdkrutu tesne vybral a ma
dobry smer.

Konecne je na tahu znova prvy hra¢. Nevedia sa s druhym dohodniif, ¢i je mreZovy bod, pri
ktorom vyletel z drahy eSte sucastou drahy, alebo mimo nej (obrdzok 16) a tak volaji rozhodcu,
ktory rozhodne, Ze bod je sice tesne, ale mimo drdhy. Prvy hrd¢ teda zacina na najbliZSom
mreZovom bode, ktory v drdhe je a kedZe predosla rychlost je (0;0), moZe sa posunif iba do
okolia pociato¢ného bodu.

Napriek havarii si momentdlne obaja hraci pribliZzne rovnako daleko. Na fahu je ale druhy
hrac¢ a prvy prisiel o pozi¢nd vyhodu.

Hra pokracuje, az kym sa niekto nedostane do ciela. Prajeme prijemnu zdbavu.



Obrazok 17: Rally Monte Carlo



