B} Uni tet \
Unfuaot BEZROTYNY

Regulamin meczu matematycznego

1. Przed otworzeniem zadan kapitanowie potwierdzajg znajomo$¢ regulaminu meczu (ewentualnie jury wyjasnia powstate
watpliwosci) i losuja, ktora druzyna rozpocznie gre (to znaczy zada jako pierwsza zadanie przeciwnikom). Gospodarze meczu
drukujg (powielaja) kartki z tresciami zadan tak, aby kazdy z zawodnikéw miat osobng kopie.

2. Po dostarczeniu zawodnikom powielonych zadan druzyny majg godzine zegarowa na ich rozwigzanie. W tym czasie
uczniowie nie moga sie kontaktowac z nikim spoza swojej druzyny. Po uptywie czasu na rozwigzanie zaczyna si¢ rozgrywka.

3. Podczas rozwigzywania zadan druzyny powinny pracowa¢ w osobnych salach i mie¢ zapewniony papier na brudnopis.
Dozwolone jest jedynie uzywanie prostych kalkulatoréw. Nie dopuszczamy zadnych informatorow w postaci np. tablic
matematycznych ani innych pomocy. Opiekun powinien dopilnowaé, aby wytaczono telefony komérkowe. Jury moze wejs¢
do sal, aby skontrolowac przebieg przygotowan.

4. Mecz sktada sie z czterech rund, w kazdej rozgrywane sg dwa zadania. Podczas rozgrywki druzyny A i B zadajg sobie
nawzajem zadania zgodnie z kolejnoscia;

rundal: A—B,B—A, rundall: B—A A—B, rundall: A—-B,B—A, rndalV: B—A A—B.

Pierwszg runde rozpoczyna druzyna, ktora wygrata losowanie przeprowadzone przed meczem. Mecz korczy sie po wybraniu
8 sposréd 10 zadan z listy.

5. Druzyna, ktérej zadano zadanie, moze je przyjaé lub odbié. Jezeli zadanie zostanie odbite, rozwigzuije je druzyna, ktora je
zadata.

6. Rozwigzanie zadania przedstawia na tablicy jeden zawodnik druzyny, wskazany przez jej kapitana, nie kontaktujac sie
z pozostatymi zawodnikami. Podchodzac do tablicy, zawodnik moze mie¢ jedng kartke z notatkami, po podejsciu do tablicy
nie moze jednak odbieraC od pozostatych cztonkéw druzyny Zzadnych materiatdw. Wszelkie proby przekazywania przez
ktéregokolwiek cztonka druzyny jakichkolwiek informacji sg bezwzglednie zabronione. W drastycznych przypadkach jury moze
(w ustalony zgodnie sposob) ukara¢ podpowiadajacq druzyne — moze nawet przerwaC prezentacje rozwigzania zadania
i przyzna¢ za nie najmniejszg dopuszczalng liczbe punktéw. Kazdy zawodnik moze wystapi¢ do co najwyzej jednego zadania
(niezaleznie od tego, czy jest to zadanie od razu przyjete, czy odbite przez przeciwnikéw — kazde zadanie, ktdre trafia do
druzyny, musi mie¢ wskazang osobe rozwigzujaca, nawet gdy druzyna nie umie zadania rozwigzac). Dobrze, aby caty zapis
rozwigzania zadania do korica pozostat na tablicy. Na kazde rozwigzanie przeznaczone jest maksymalnie 10 minut, przy czym
jury moze przerwac prezentacje rozwigzania, jesli zgodnie uzna, ze nie prowadzi ona do poprawnego wyniku. W szczegoInosci
zaktadamy, ze zawodnik, podchodzac do tablicy i deklarujgc rozwigzanie zadania, rzeczywiscie takie rozwigzanie (lub jego
czest) chce zaprezentowaé. Podczas prezentacji rozwigzania zadania obie druzyny muszg zachowaé bezwzgledng cisze,
jednak dopuszczalna jest indywidualna praca nad rozwigzaniem zadar meczowych.

7. Po zakonfczeniu prezentacji rozwigzania moze ono zosta¢ uzupetnione stownie przez kapitana druzyny rozwigzujace;
zadanie (lub osobe przez niego wskazang). Uzupetnianie to nie jest uwzgledniane przez jury w ocenie jakosci rozwigzania,
uniemozliwia jednak druzynie przeciwnej uzyskanie punktow za przejecie.

8. Kapitan druzyny przeciwnej (lub wskazany przez niego zawodnik) moze zgtasza¢ uwagi, zastrzezenia i komentarze do
przedstawionego rozwigzania. W tym trybie wypowiedzi nie obowigzujg ograniczenia z punktu 6. (w szczegdlno$ci: moze
wypowiadac si¢ zawodnik, ktory byt juz przy tablicy, moze wielokrotnie wypowiadac si¢ ten sam zawodnik oraz po udzieleniu
takiej wypowiedzi mozna w dalszej czesci rozgrywki wystapi¢ przy tablicy). Uwagi druzyny przeciwnej mogg odnosic¢ sie
jedynie do zaprezentowanego rozwigzania: w szczegolnosci, gdy rozwigzania nie byto, druzyna przeciwna nie ma czego
komentowac. Dodatkowe pytania moga tez zadawac jurorzy.

9. Kazde zadanie musi by¢ ocenione od razu po rozwigzaniu. Nie mozna odsuwaé oceny na koniec meczu ani pozostawia¢
do decyzji Organizatorow, gdyz ocena zadania ma istotny wptyw na wybér strategii dalszej rozgrywki. W przypadku gdy
kapitan druzyny nie zgadza si¢ z oceng jury, powinien opisac prezentowane rozumowanie i wraz ze swoimi uwagami dotgczy¢
do protokotu meczu. Nie zmieni to oceny rozwigzania, jednak przypadek ten zostanie przeanalizowany przez Organizatorow
i bedzie mogt stuzy¢ jako przyktad instruktazowy dla juroréw.



10. ZAKRES OCENY. Oceniane jest rozumowanie prowadzace do wyniku, a nie podanie prawidtowego wyniku (za sam wynik
mozna przyzna¢ 0-2 pkt.). Punkty odejmuje sie za luki w rozumowaniu. Oceniana jest nie tylko formalna poprawnos¢, ale
i sposdb rozwigzania. Jesli jest ono Zmudne, zawite i daje si¢ istotnie uprosci¢ — stanowi to podstawe do odjecia 1-2 punktow.
10 pkt. mozna przyznac tylko za zadanie rozwigzane bez zadnych usterek.

11. OCENA. Po zakoriczeniu dyskusji jurorzy oceniajg tylko oryginalne rozwigzanie (tzn. nie biorac pod uwage komentarzy
kapitana). Kazdy z jurorébw ma jeden gtos. Jurorzy muszg uzgodni¢, czy zadanie jest rozwigzane, czy nie. Nastepnie kazdy
z nich przydziela za zadanie punkty w skali 0-10 (liczby catkowite!), przy czym zadanie uznane za nierozwigzane musi by¢
ocenione w skali 0-5, a uznane za rozwigzane — w skali 6-10. Ostateczng oceng rozwigzania oblicza si¢ jako $rednig
arytmetyczng tych ocen, zaokraglong do najblizszej potowy punktu. Jury podaje uzasadnienie oceny, wskazujac btedy, za
ktre odjeto poszczegdine punkty, przy czym za podanie uwag odpowiada ten z jurordw, ktéry przyznat za zadanie najnizszg,
punktacje.

12. PRZEJECIE. W przypadku kazdego nieodbitego zadania, ktére zostato uznane za rozwigzane, jesli druzyna przeciwna
zgtosita w swoich uwagach zastrzezenia, ktdre jury uznato za uzasadnione — moze ona przeja¢ 1 lub 2 punkty na swoje konto
(za wytkniete btedy, ktdrych jury nie uznato za istotne dla oceny rozwigzania, nie ma przejecia punktdw). Jesli usterki wskazat
wczesniej kapitan druzyny rozwigzujacej zadanie, zabiera przeciwnikom mozliwos¢ przejecia punktow ,za uwagi”. Suma
punktéw przyznanych za zadanie (punkty zdobyte przez druzyne plus punkty przejete) nie moze przekroczy¢ 10 punktow.
W przypadku zadania uznanego za nierozwigzane oraz w przypadku zadania odbitego nie ma mozliwo$ci przejecia punktow.

13. PUNKTACJA. Druzyna, ktéra rozwigzywata zadanie podane przez przeciwnikéw, otrzymuje tyle punkiéw, ile wynosita
ocena jej rozwigzania (punktacja 0-10). W przypadku zadania odbitego liczba punktéw przyznanych za rozwigzanie obliczana
jest wedtug wzoru: n = 2p - 10, gdzie p jest oceng zadania podang przez jury (czyli ostatecznie zadanie punktowane jest
w skali od -10 do 10).

14, REMISY W RUNDZIE PUCHAROWEJ. W przypadku wystapienia remisu w rundzie pucharowej (w ktdrej przegrana
druzyna odpada z rozgrywek) organizowana jest dogrywka. Podczas dogrywki druzyny otrzymujg zestaw ztozony z trzech
zadan (przestanych w osobnym pliku zaszyfrowanym hastem). Po otwarciu pliku nastepuje krotka przerwa techniczna
przeznaczona na odprowadzenie druzyn do sal, w ktérych mogq pracowa¢ nad rozwigzaniami, oraz na wydrukowanie
i skopiowanie zadan. Druzyny majg 20 minut na rozwigzanie zadan i po tym czasie spotykajg sie ponownie w miejscu,
w ktorym rozgrywany jest mecz. Druzyny zadajg sobie po jednym zadaniu, przy czym pierwsze zadanie wybiera druzyna,
ktdra w pierwszej cze$ci meczu wskazywata zadanie jako druga. Jezeli po rundzie dogrywkowej réwniez jest remis, to za
zwyciezce uznaje sie druzyne, ktéra za wiekszg liczbe zadan zdobyta maksymalng liczbe punktow. Jesli i to nie rozstrzyga,
to odrzucamy zadania, za ktére uzyskano najwieksza liczbe punktéw, i w analogiczny sposdb porownujemy punktacje zdobytg
za pozostate zadania. Dla przyktadu: je$li druzyna A zdobyta za kolejno rozwigzywane zadania: 10; 9,5; 7,5; 10 pkt., zas
druzyna B zdobyta: 9; 8; 10; 10 pkt., to wygrywa druzyna A). W przypadku meczu tak wyréwnanego, ze druzyny otrzymaty tak
samo punktowane zadania, zwyciezce meczu wytania los. Jury organizuje dodatkowe losowanie i przeprowadza je wedtug
regut ustalonych z kapitanami druzyn.

15. Podczas meczu jury moze przyzna¢ zawodnikowi ,z0ttg kartke” za niesportowe zachowanie (np. niestosowne uwagi pod
adresem przeciwnika lub komunikacje z zawodnikiem wiasnej druzyny). Zawodnik ten nie moze gra¢ w nastepnym meczu,
a po dwukrotnym otrzymaniu z6ttej kartki powinien zosta¢ wykluczony z reprezentaciji szkoty do korica rozgrywek w danym
roku.

16. Po zakoriczeniu meczu jury sporzadza protokot wedtug wzoru udostepnionego na stronie Organizatora. Protokét zawiera
m.in. informacje 0 szkotach biorgcych udziat w meczu, kolejno$ci zadawanych zadan i przyznanej punktacji oraz imienna liste
uczestnikéw meczu (z odpowiednig adnotacja, gdy ktdrys uczen otrzymat z6ttg kartke).

Protokot (strona z wynikami meczu) powinien by¢ jak najszybciej zeskanowany i wystany mailem na adres: pmm@ug.edu.pl.
Listy zawodnikéw druzyn nie muszg by¢ wysytane — kazdy nauczyciel przechowuje kopie do pozniejszej weryfikacji przez
Organizatoréw w przypadku przyznawania tytutdw finalisty/laureata.

17. Po zakoficzeniu meczu jury (lub zgtaszajaca sig osoba z publiczno$ci) moze przedstawic szkice rozwigzan zadan, ktérych
nie umieli zrobi¢ zawodnicy. Mozna tez wybrac i nagrodzi¢ autora najlepszej prezentacji zadania.

18. Dalsze szczegotowe ustalenia dotyczace przebiegu meczu sg w gestii jury.



