
M A S O

Jarńı MaSo 11. 5. 2022 – Pravidla

Vı́tejte na letošńı jarńı matematické soutěži MaSo. Doufáme, že se vám i tentokrát bude ĺıbit. Pravi-
dla budou ještě jednou vysvětlena před samotným začátkem soutěže, ale doporučujeme vám si je pozorně
přeč́ıst už předem. Budeme tak mı́t čas vysvětlit si př́ıpadné nejasnosti. Ujistěte se, že vám na stole kromě
těchto pravidel nechyb́ı přehled kolekćı a herńı plán, ve kterém jsou správně uvedena jména všech účastńık̊u
vašeho týmu. Po skončeńı prezentace a vysvětlováńı pravidel vám organizátoři rozdaj́ı obálky s prvńımi šesti
př́ıklady. Obálky neotv́ırejte, dokud vám organizátoři neřeknou.

Př́ıklady

MaSo je matematická soutěž, a proto budete trochu té matematiky potřebovat. Na začátku herńı doby
dostanete zadáńı šesti př́ıklad̊u. Na pořad́ı, ve kterém př́ıklady řeš́ıte, nezálež́ı. Za vyřešené př́ıklady budete
moci odehrát tahy ve hře, která se na konci vyhodnot́ı. Herńı doba je 90 minut.

Pokud se vám podař́ı nějaký př́ıklad vyřešit (nebo si to alespoň mysĺıte), napǐste sv̊uj výsledek na
paṕır s jeho zadáńım. Pak jděte s t́ımto zadáńım za opravovatelem. Opravovatelé jsou rozděleni podle
č́ısel př́ıklad̊u. Jsou hodńı, a pokud bude vaše řešeńı správné, označ́ı vám zadáńı raźıtkem. Před každým
opravovatelem se tvoř́ı samostatná fronta.

Opravovatelem označený vyřešený př́ıklad si pak můžete j́ıt vyměnit ke svému měniči za nový. Měnič
vám každý odevzdaný př́ıklad naskenuje. Za každý správně vyřešený a oskenovaný př́ıklad źıskáte 3 body
a 100AC do doprovodné hry. Peńıze v doprovodné hře můžete využ́ıt na odehráńı tah̊u, za které pak źıskáte
daľśı body do konečného ohodnoceńı. Měniči jsou rozděleni podle č́ısel týmů, takže během celé hry budete
chodit ke stejnému měniči.

Může se stát, že vám opravovatel řekne, že vaše řešeńı neńı správné. Nic se neděje – můžete se vrátit
a poč́ıtat dál. Pokud však opravovatel bude mı́t dojem, že tipujete výsledky nebo že máte špatný výsledek
jenom kv̊uli špatnému pochopeńı zadáńı, může si vyžádat spolu s výsledkem i postup řešeńı.

Také se ovšem může přihodit, že si s některým př́ıkladem neporad́ıte. Ani to nevad́ı, můžete si j́ıt takový
př́ıklad k měniči vyměnit za nový. Vyměnit nevyřešený př́ıklad však smı́te maximálně čtyřikrát za hru.
Měnič vám př́ıpadnou výměnu př́ıkladu zaznač́ı do herńıho plánu. Za takovouto výměnu samozřejmě
neźıskáte žádné body a př́ıklad již řešit nemůžete.

V pr̊uběhu hry je zakázáno použ́ıvat kalkulačky, mobily, elektroniku, tabulky, odbornou lite-
raturu a rýsovaćı potřeby. Také nic nepǐste na QR kódy na př́ıkladech

Hra

Vı́tejte na dnešńı dražbě světoznámých i lokálńıch poštovńıch známek! Jsme potěšeni, že jste si vybrali
právě naši aukčńı śıň. Vaš́ım úkolem bude během hry źıskat co nejkvalitněǰśı sérii známek. Ale pozor! Ne
všechny známky, které źıskáte, budou mı́t stejnou hodnotu. Hodit se vám bude strategické uvažováńı,
abyste věděli, do kterých dražeb se zapojit a do kterých ne, a taky se nesmı́te bát občas zariskovat. Hrajete
naráz proti v́ıce než 200 týmům po celé České republice, bude to tedy pořádné maso! Přejeme vám hodně
štěst́ı!
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Pravidla hry

Ćıl hry

Vaš́ım úkolem je nasb́ırat co nejv́ıce bod̊u. Konečné pořad́ı budou primárně určovat právě body,
nikoliv peńıze nebo počet vyřešených př́ıklad̊u! Jak jsme již zmı́nili, za vyřešeńı př́ıkladu źıská váš tým
3 body a 100AC. Peńıze můžete utratit za známky, které se budou postupně dražit. Celkem budeme dražit
42 známek a za každou z nich můžete źıskat 1–10 bod̊u. Daľśı body můžete nabrat, pokud źıskáte speciálńı
kolekce známek, které jsou vyjmenované v přehledu kolekćı a také jsou zaznačené v herńım plánu.

Pr̊uběh hry

Deset minut po zahájeńı soutěže vyhodnot́ıme dražby prvńıch dvou známek. Každé 4 minuty
potom se vyhodnot́ı dražby daľśıch dvou, a tak budeme pokračovat až do konce herńıho času 90. minutu
soutěže. Seznam dražených známek včetně času ukončeńı jejich dražby najdete v herńım plánu a také na
projektoru před sebou. Známky nemaj́ı pevně určenou cenu v AC, zálež́ı tedy jen na vás, jakou částku jste
za ně ochotni dát. Je určena pouze minimálńı částka, se kterou se lze do dražby zapojit, a to 50 AC (polovina
odměny za vyřešený př́ıklad).

Podáńı nab́ıdky

Pokud se chcete zapojit do některé z dražeb, zapǐste do herńıho plánu k př́ıslušné dražbě do poĺıčka
nab́ıdka (se symbolem AC) částku, kterou chcete nab́ıdnout, a vyrazte s herńım plánem za kresličem. Až
přijdete na řadu, oznamte mu č́ıslo týmu, dále název dražby, do které se chcete zapojit, a zopakujte
částku, kterou za známku nab́ıźıte. Můžete se zapojit i do v́ıce dražeb naráz, do každé však nejvýše jednou.
Kreslič může zadat vaši nab́ıdku až do šesti dražeb dopředu, tedy nejdř́ıve 12 minut před vyhodnoceńım
dražby. Mějte na paměti, že jakmile jednou podáte nab́ıdku, už ji nelze změnit ani zrušit.

Upozorňujeme, že za kresličem muśıte vyrazit včas! Těsně před vyhodnoceńım dražeb se u kresliče
mohou tvořit fronty a hroźı, že nestihneme vaši nab́ıdku zadat.

Vyhodnoceńı dražby

Po ukončeńı dražby se všechny zúčastněné týmy seřad́ı podle navržených cen. Č́ım lépe se mezi
ostatńımi týmy umı́st́ıte, t́ım hodnotněǰśı známku v dražbě źıskáte. Hodnoceńı prob́ıhá tak, že
se týmy rozděĺı do 5 skupin. V prvńı skupině bude prvńıch 20 % týmů, které za známku navrhly nejvyšš́ı
částku. V druhé skupině bude 20 % týmů, které navrhly částku nižš́ı, a tak dále. Celé rozděleńı vypadá
takto:

� Prvńıch 20 % týmů źıská úplně novou, nepoužitou známku (kategorie A – 10 bod̊u).
� Druhých 20 % týmů źıská známku s poštovńım raźıtkem (kategorie B – 8 bod̊u).
� Třet́ıch 20 % týmů źıská použitou známku s kaňkou (kategorie C – 6 bod̊u).
� Čtvrtých 20 % týmů źıská známku natrženou a ušpiněnou (kategorie D – 4 body).
� Posledńıch 20 % týmů źıská pouze kopii známky (kategorie E – 1 bod).

Tým Nab́ıdnutá částka Přidělená známka

1 227 AC nová (A)

2 144 AC s raźıtkem (B)

3 110 AC s kaňkou (C)

4 110 AC s kaňkou (C)

5 79 AC natržená špinavá (D)

6 52 AC kopie známky (E)

Vlevo si můžete prohlédnout př́ıklad
dražby, do které se zapojilo šest týmů.
V př́ıpadě rovnosti nab́ıdnuté částky u tý-
mů na hranici procentuálńıho rozděleńı
jsou všechny takové týmy zařazeny do vyšš́ı
skupiny. Tým 2 i tým 4 źıskal známku
stejné kvality, jelikož v dražbě nab́ıdly
stejnou částku. Upozorňujeme, že během
soutěže se do dražeb bude zapojovat týmů
mnohem v́ıce.
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Projektor

Po celou dobu soutěže můžete sledovat stav hry na projektoru před sebou. Vyč́ıst z něj můžete tyto informace:

� Vlevo nahoře můžete vidět zbývaj́ıćı čas do konce hry.
� Vpravo nahoře prob́ıhá odpočet do vyhodnoceńı následuj́ıćıch dvou dražeb.
� Dále v horńı části projektoru vid́ıte 4 karty s informacemi o posledńıch 4 dražbách. Dražby 7 –

Žralok a 8 – Tulipán proběhly jako úplně posledńı. Dražby 5 – Jednorožec a 6 – Ryt́ı̌r proběhly
4 minuty před nimi.

� Dole vid́ıte 4 dražby, které maj́ı nejbĺıže k vyhodnoceńı. V našem př́ıpadě to jsou dražby 9 – Hrneček
a 10 – Lotos. Čtyři minuty po nich se vyhodnot́ı dražby 11 – Lučńı kv́ıt́ı a 12 – Mrak.

� Po vypršeńı odpočtu vpravo nahoře dojde k vyhodnoceńı dražeb 9 – Hrneček a 10 – Lotos. Všechny
karty se v tu chv́ıli posunou o jedno mı́sto nahoru. Dražby Jednorožec a Ryt́ı̌r z projektoru zmiźı a
dole se objev́ı dvě daľśı nadcházej́ıćı dražby.

� U všech dražeb také vid́ıte počet týmů, který se jich účastńı (účastnil). U nadcházej́ıćıch dražeb se
tato informace aktualizuje pouze jednou za 15 sekund.

� U kresliče v tuto chv́ıli můžete podávat nab́ıdky na dražby 9–12 (na projektoru), plus nab́ıdky na
dražby 13 a 14, které zat́ım na projektoru vidět nejsou.

� Na začátku hry nemáme vyhodnocené žádné dražby, proto na projektoru horńı 4 karty budou chybět.

Z karet u vyhodnocených dražeb můžete zjistit, jakou kvalitu známky váš tým źıskal a jaké nab́ıdky
podávaly ostatńı týmy. Na těchto informaćıch můžete založit svou daľśı strategii ve hře. Projděme si nyńı
pár př́ıklad̊u.

A: 133 AC B: 106 AC

C: 87 AC D: 64 AC

Př́ıklad 1: V dražbě o Jabloň můj tým nab́ıdl částku 115 AC.
V kartě u dražby vid́ım částky stejné jako v tabulce vlevo. Nyńı
v́ım, že můj tým źıskal známku kvality B s hodnotou 8 bod̊u,
protože nab́ızená částka 115 AC je vyšš́ı nebo rovna 106 AC, které
určuj́ı peněžńı hranici mezi známkami B a C.

A: 146 AC B: 122 AC

C: 95 AC D: 67 AC

Př́ıklad 2: V dražbě o Kuželku můj tým nab́ıdl částku 54 AC.
Nyńı v́ım, že můj tým źıskal známku kvality E (nejhorš́ı kvalitu)
s hodnotou 1 bod, protože nab́ızená částka 54 AC nestačila ani
na známku druhé nejhorš́ı kvality D. Aby můj tým źıskal známku
kvality D, musel by nab́ıdnout alespoň 67 AC.

A: 203 AC B: 137 AC

C: 89 AC D: 51 AC

Př́ıklad 3: V dražbě o Javor můj tým nab́ıdl částku 89 AC. Nyńı
v́ım, že můj tým źıskal známku kvality C s hodnotou 6 bod̊u,
protože nab́ızená částka 89 AC mi tak akorát stač́ı na to, abych
známku s touto kvalitou źıskal.
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Zodpovědnost́ı vašeho týmu je projektor pravidelně sledovat a zaznamenávat si do sloupečku źıskaná
známka v herńım plánu, jakou kvalitu známky váš tým źıskal (což může být velmi d̊uležité např́ıklad
pro kolekce, o kterých si pov́ıme ńıže). Pokud se vám přesto povede vyhodnoceńı některé dražby minout,
můžete zaj́ıt za vědmou, která vám podá informace o stavu hry i zpětně.

Kolekce

Za známky lze źıskat daľśı body, pokud dohromady slož́ı celou kolekci. Všechny kolekce, kterých je
celkem 13, najdete v přehledu kolekćı a také jsou označené u jednotlivých známek v herńım plánu.
V každé z kolekćı je mezi 3 až 6 známkami. Bodovou odměnu za kolekci obdrž́ıte, pokud z ńı nasb́ıráte
všechny známky nebo vám chyb́ı nejvýše jedna. Odměnu si pak spoč́ıtáte takto:

Pokud mám všechny známky v kolekci, škrtnu tu s nejhorš́ı kvalitou. Pokud mi jedna známka chyb́ı,
neškrtám nic. Ze známek, které mi zbyly, vezmu opět tu s nejhorš́ı kvalitou, a jej́ı bodovou hodnotu
vynásob́ım počtem známek, které mi po škrtnut́ı zbyly. Výsledek poté ještě vynásob́ım dvěma.

� Př́ıklad 1: Z kolekce Domáćı zv́ı̌rata jsme nasb́ırali všechny čtyři známky s těmito bodovými
hodnotami: 6, 8, 1 a 8. Protože nám žádná známka nechyb́ı, škrtneme tu s nejnižš́ı hodnotou, v našem
př́ıpadě 1. Ze známek, které nám zbyly, vezmeme tu s hodnotou 6 a vynásob́ıme ji ×3 (po škrtnut́ı
nám zbyly 3 známky) a poté ještě ×2. Výsledná bodová hodnota za kolekci je 6 × 3 × 2 = 36 bod̊u.

� Př́ıklad 2: Z kolekce se Zlatým okrajem jsme nasb́ırali 5 známek z celkových 6 s hodnotami 10,
6, 10, 4 a 8. Jedna známka nám chyb́ı, žádnou tedy neškrtáme. Vezmeme známku s hodnotou 4 a
vynásob́ıme ji ×5 a ještě ×2. Odměna je tedy 4 × 5 × 2 = 40 bod̊u.

Poznámka: Mám-li v kolekci všechny známky, jednu z nich muśım škrtnout vždy, i pokud je to pro mě
bodově nevýhodné. Jedna známka může být ve v́ıce kolekćıch naráz. Body za kolekce vám do výsledného
hodnoceńı započ́ıtáváme automaticky, stejně jako body za známky.

Vyhodnoceńı hry

Po vypršeńı herńıho času se již nesmı́te zařadit do žádné fronty. Kresliči a opravovatelé odbav́ı zbývaj́ıćı
účastńıky a hra bude ukončena. O konečném pořad́ı rozhoduj́ı sestupně tato kritéria (nižš́ı se použij́ı jen
v př́ıpadě rovnosti u předchoźıho kritéria):

1. Počet bod̊u źıskaných ve hře.
2. Počet vyřešených př́ıklad̊u.
3. Vyšš́ı č́ıslo vyřešeného př́ıkladu s t́ım, že př́ıklady, které vyřešily oba porovnávané týmy, se nepoč́ıtaj́ı.

Protože jsme všichni sběratelé tělem i duš́ı, ćılem je źıskat co nejcenněǰśı portfolio známek. Peńıze jsou
v životě sběratele jen prostředkem k źıskáńı daľśıch známek a mimo tohoto ušlechtilého ćıle nemaj́ı žádnou
hodnotu – všechny je tedy včas utrat’te.

Na závěr

Naš́ım společným ćılem je, abychom si všichni hru co nejv́ıce užili a ze soutěže si odnesli skvělý zážitek.
Chovejte se tedy prośım ohleduplně k organizátor̊um a ostatńım účastńık̊um soutěže – nestrkejte se ve
frontě atd. Všichni hrajeme fair-play.

Hodně štěst́ı během MaSa vám přej́ı organizátoři!
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