
M A S O

Podzimńı MaSo 5. 11. 2024 – Pravidla

Vı́tejte na letošńı podzimńı matematické soutěži MaSo. Doufáme, že se vám i tentokrát bude ĺıbit.
Pravidla 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 karta týmu, ve které jsou správně uvedena jména všech člen̊u vašeho týmu.
Dále na stole najdete herńı mapu. Po skončeńı prezentace a vysvětlováńı pravidel vám organizátoři rozdaj́ı
obálky s prvńımi šesti př́ıklady. Obálky neotev́ırejte, 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 v doprovodné hře, která se na konci soutěže vyhodnot́ı. Herńı doba je 90 minut.

Pokud se vám podař́ı nějaký př́ıklad vyřešit (nebo si to aspoň mysĺıte), napǐste čitelně sv̊uj výsledek
na paṕır s jeho zadáńım. Pak jděte s t́ımto zadáńım za opravovatelem. Opravovatelé jsou rozděleńı 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 jděte vyměnit ke svému měniči za nový. Měniči jsou
rozděleni podle č́ısel týmů, takže během celé hry budete chodit k tomu stejnému. Měnič vám každý
odevzdaný př́ıklad naskenuje. Za každý správně vyřešený a odevzdaný př́ıklad źıskáte 10 bod̊u a 100 AC do
doprovodné hry. Peńıze můžete v doprovodné hře využ́ıt na odehráńı tah̊u, za které pak źıskáte daľśı body
do konečného hodnoceńı.

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 nějakým 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 na kartu týmu, vezměte si ji tedy k měniči s sebou. Za
takovou výměnu samozřejmě neźıskáte žádné body a tento př́ıklad již znovu řešit nemůžete.

V pr̊uběhu hry je zakázáno použ́ıvat kalkulačky, mobily a jinou elektroniku, tabulky, odbornou
literaturu a rýsovaćı potřeby. Také nic nepǐste přes QR kódy na př́ıkladech. Spolupráce s ostatńımi týmy
je zakázána.

Hra

Ocitli jste se ve zvláštńım světě, kde lidé pro komunikaci použ́ıvaj́ı pouze na sebe navazuj́ıćı slova. Bude
se vám hodit strategické uvažováńı, abyste slova moudře vytvořili a zbytečně nepromrhali své pracně
vydělané peńıze. Spolu s vámi hru hraje ještě v́ıce než 300 týmů 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 určovat právě body, nikoliv počet
vyřešených př́ıklad̊u! Za vyřešeńı př́ıkladu źıská váš tým 10 bod̊u a 100 AC do doprovodné hry. Za peńıze
si můžete kupovat ṕısmena. Ceny ṕısmen jsou po celou dobu hry stejné. Body dostanete, pokud do herńıho
pole umı́st́ıte slovo vytvořené z nakoupených ṕısmen. Ṕısmena nakupujete ze zásoby společné pro všechny
týmy. Ve tvorbě slov se však s ostatńımi týmy navzájem neovlivňujete, limitováni jste pouze vlastńı fantazíı
a hraćım polem.

Pr̊uběh hry

Prvńıch 10 minut hry (do času 1:20:00 na projektoru) je určeno na poč́ıtáńı př́ıklad̊u, proto po tuto
dobu nelze kupovat ṕısmena, ptát se Slovńıkář̊u, ani vytvářet slova. Poč́ınaje 10. minutou lze u kreslič̊u
kupovat ṕısmena a vytvářet slova.

Nákup ṕısmen

U kreslič̊u můžete nakupovat ṕısmena. Ve svém inventáři můžete mı́t maximálně dvanáct ṕısmen, stejné
ṕısmeno můžete mı́t v inventáři v́ıcekrát. U ṕısmen znáte:

� cenu – nacháźı se na projektoru a v Tabulce 1, kterou najdete na posledńı straně těchto pravidel,
� bodovou hodnotu – pravý dolńı index u ṕısmene.

Na projektoru se vždy vyskytuje šestnáct baĺıčk̊u ṕısmen – sada osmi aktuálńıch baĺıčk̊u a sada osmi
následuj́ıćıch baĺıčk̊u. Baĺıček obsahuje pouze stejná ṕısmena.

Sada osmi aktuálńıch baĺıčk̊u se nacháźı v dolńı části obrazovky. U těchto ṕısmen je vidět počet, cena
a zbývaj́ıćı čas. Sadu osmi následuj́ıćıch baĺıčk̊u uvid́ıte v horńı části obrazovky.

Protože všechny týmy po celé České republice nakupuj́ı ze stejné nab́ıdky aktuálńıch baĺıčk̊u ṕısmen,
máme v každém z aktuálńıch baĺıčk̊u 50 kus̊u ṕısmen, tedy až 50 týmů si může dané ṕısmeno z baĺıčku
koupit.

Baĺıček v osmici aktuálńıch baĺıčk̊u je nahrazen novým z následuj́ıćıch baĺıčk̊u, pokud

� bylo všech 50 ṕısmen z baĺıčku vykoupeno, nebo
� vypršel časový limit 3 minut.

Nový baĺıček je vždy ten, který je nejv́ıce vlevo v sadě následuj́ıćıch baĺıčk̊u. Sada následuj́ıćıch baĺıčk̊u
je generována náhodně.

Nakoupené ṕısmeno lze u kreslič̊u zahodit – uvolńıte si mı́sto v inventáři, ale peńıze za nákup zpět
nedostanete.

V nab́ıdce ṕısmen je česká abeceda (tedy i ṕısmena s háčky, čárkami a kroužky) kromě ṕısmen
”
Q“

a
”
W“.

Umı́stěńı slova

Slovo můžete umı́stit dvěma zp̊usoby – vodorovně nebo svisle. Slova se čtou zleva doprava, shora dol̊u.
Při pokládáńı nového slova vždy muśıte využ́ıt alespoň jedno dř́ıve položené ṕısmeno. Všechna dotýkaj́ıćı
se ṕısmena muśı tvořit existuj́ıćı slovo. Dř́ıve položená slova lze prodlužovat – źıskáte tak body za celé nově
vzniklé slovo.

Prvńı slovo muśı mı́t jedno ṕısmeno umı́stěné na středovém poĺıčku (6F) ohraničeném tučně.

Ṕısmeno
”
CH“ se tvoř́ı z ṕısmen

”
C“ a

”
H“.

Pokud chcete umı́stit slovo a chyb́ı vám ṕısmeno, můžete u kresliče nakoupit žoĺıka. Žoĺık stoj́ı 100 AC
a nemá žádnou bodovou hodnotu.
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Zadáńı tahu

Chcete-li koupit ṕısmeno/ṕısmena nebo vytvořit slovo, vezměte svou herńı mapu a vyrazte za kresličem.
Ve frontě smı́ stát vždy jen jeden člen vašeho týmu – ten, který drž́ı herńı mapu. V okamžiku, kdy na vás
přijde řada, kresliči oznamte:

� č́ıslo svého týmu,
� všechny tahy (nákup ṕısmen, zahozeńı ṕısmen, umı́stěńı slova), které chcete vykonat, v pořad́ı, ve
kterém je chcete vykonat.

Pro jednodušš́ı určováńı pozice prvńıho ṕısmene se na herńı mapě vyskytuje souřadnicový systém – vodorovně
jsou ṕısmena a svisle jsou č́ısla. Slova se umist’uj́ı dvěma směry – vodorovně a svisle.

Př́ıklad:
”
Jsme tým 123, chceme nakoupit ṕısmeno O, umı́stit vodorovně slovo MASO na pozici A1 a

nakoupit ṕısmena L a N.“ – umı́stěné ṕısmeno M bude potom na pozici A1, ṕısmeno A na B1 atd.

Za jednu návštěvu kresliče můžete vykonat nákup až jednoho ṕısmene z každého baĺıčku na projektoru
a umı́stit až jedno slovo. Po provedeńı těchto tah̊u vám kreslič na vaši herńı mapu zaznamená, kam jste
umı́stili slovo, jaká ṕısmena vám zbývaj́ı a kolik peněz vám zbývá. Pokud byste rádi pokračovali v daľśıch
taźıch, muśıte se znovu zařadit na konec fronty (pokud za vámi žádný jiný tým nestoj́ı, můžete pokračovat
v zadáváńı tah̊u). Před návštěvou kresliče mějte sv̊uj tah vždy rozmyšlený, at’ neblokujete ostatńı týmy ve
frontě za vámi.

Podmı́nky pro uznáńı slova

Umist’ovat lze pouze česká slova. Každé slovo muśı mı́t alespoň dvě ṕısmena.

Nelze vytvářet:

� vulgarismy,
� citoslovce,
� zkratky,
� vlastńı jména (př́ıklady: Petr, Maruška, Novák, Praha, Sněžka, Popelka, Slovensko).

Obecně lze vytvářet jakákoliv česká slova – množná č́ısla, slova v r̊uzných pádech apod. Pokud si nejste
jisti, zda bude vaše slovo uznané, můžete zaj́ıt za slovńıkářem. Ten vám řekne, zda je vaše slovo možné
použ́ıt. Zeptat se můžete naráz až na tři slova, poté opět muśıte na konec fronty. Vždy muśıte být schopni
vysvětlit, co dané slovo znamená.

Pokud přijdete za kresličem a vaše slovo nebude uznáno, váš tah nezakresĺı a může vás poslat na konec
fronty.

Bodováńı za umı́stěné slovo a bonusy

Základńı počet bod̊u za umı́stěńı slova se spoč́ıtá jako součet bod̊u za všechna ṕısmena slova (tj. i ta
dř́ıve položená).

Na herńı mapě se vyskytuj́ı bonusová pole označená jinou barvou – žlutá, červená, světle modrá, tmavě
modrá.

Každý bonus lze využ́ıt právě jednou (tedy právě při jednom bodováńı). Je však možné na mı́stě
nepoužitého bonusu vytvořit naráz dvě slova. V takovém př́ıpadě se bonus započ́ıtá pro obě slova, viz
obrázek 1. Bonusy jsou sleduj́ıćı:

� červená = slovo procházej́ıćı t́ımto polem má trojnásobnou hodnotu,
� žlutá = slovo procházej́ıćı t́ımto polem má dvojnásobnou hodnotu,
� tmavě modrá = ṕısmeno na tomto poli má trojnásobnou bodovou hodnotu,
� světle modrá = ṕısmeno na tomto poli má dvojnásobnou bodovou hodnotu.

V př́ıpadě, že by jedno slovo zasáhlo v́ıce bonus̊u, poč́ıtaj́ı se všechny bonusy ṕısmene avšak pouze jeden
(nejvyšš́ı) bonus za slovo.
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Obrázek 1: Na herńı mapě máme slovo KOS. Přilož́ıme 4 nová ṕısmena, č́ımž vytvoř́ıme dvě nová slova –
TETA a KOST. Žlutý bonus

”
slovo×2“ se započte jak pro slovo KOST, tak pro slovo TETA. Kdyby ale před

naš́ım tahem na mapě již slovo KOST bylo, bonus by byl již započ́ıtán a na nové slovo TETA neměl vliv.

Projektor

Během hry doporučujeme sledovat projektor, který máte před sebou. Dozv́ıte se zde:

� čas do konce hry,
� sadu osmi aktuálńıch baĺıčk̊u ṕısmen k nákupu, zbývaj́ıćı čas na nákup, cenu ṕısmen a zbývaj́ıćı
počet,

� sadu osmi následuj́ıćıch baĺıčk̊u ṕısmen.

Svá slova a koupená ṕısmena na projektoru neuvid́ıte. Kreslič vám je vždy zakresĺı do herńı mapy.

Obrázek 2: Projektor

Vyhodnoceńı hry

Po vypršeńı herńıho času opravovatelé oprav́ı př́ıklady př́ıklady všem, kteř́ı v okamžiku konce hry stoj́ı
ve frontě. Všechny týmy pak mohou u kresliče provést jeden posledńı tah (nákup ṕısmen, zahozeńı ṕısmen
a umı́stěńı slova) a poté bude hra vyhodnocena.

Za nevyužitá ṕısmena na konci hry obdrž́ıte jejich celou bodovou hodnotu.

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.

Peńıze slouž́ı pouze k nákupu ṕısmen a mimo to nemaj́ı žádnou hodnotu. Všechny je tedy včas použijte.
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Na závěr

Myslete prośım na to, že naš́ım společným ćılem je, abychom si hru co nejv́ıce užili a ze soutěže si odnesli
skvělý zážitek. Chovejte se tedy prośım ohleduplně k ostatńım účastńık̊um a organizátor̊um soutěže. Hrajte
fair-play.

Hodně štěst́ı během MaSa vám přej́ı organizátoři!

Ṕısmeno Cena Počet bod̊u Ṕısmeno Cena Počet bod̊u
A 75 5 Ň 125 15

Á 100 10 O 75 5

B 100 10 Ó 125 15
C 100 10 P 75 5
Č 100 10 R 75 5
D 75 5 Ř 100 10
Ď 125 15 S 75 5
E 75 5 Š 100 15

É 100 15 T 75 5
Ě 100 10 Ť 125 15
F 100 15 U 75 5

G 100 15 Ú 100 15

H 75 10 Ů 100 15
I 75 5 V 75 5

Í 100 10 X 125 15
J 75 10 Y 75 15

K 75 5 Ý 100 10
L 75 5 Z 75 10
M 75 10 Ž 100 15
N 75 5 žoĺık 100 0

Tabulka 1: Tabulka s cenami a body ṕısmen.

Realizace soutěže byla podpořena Ministerstvem školstv́ı, mládeže a tělovýchovy. Dále soutěž podpořily
Česká matematická společnost a společnost Qminers.

Pro kontrolu validity slov byl použit slovńık MorfFlex CZ 2.0 od ÚFAL MFF UK. (Hajič et al., 2020)
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