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Regulamin meczu matematycznego - trojmecz

1. Przed otworzeniem zadan kapitanowie potwierdzaja znajomos$¢ regulaminu meczu (ew. jury wyjasnia powstale
watpliwosci), sprawdzaja stan kopert i losujg litery startowe A, B, C, ktore decyduja o kolejnosci wywotan w
rozgrywce. Gospodarze meczu powielajg kartki z tre§ciami zadan tak, aby kazdy z zawodnikéw miat osobng kopig.

2. Po dostarczeniu powielonych zadan zawodnikom druzyny maja godzing zegarowa na ich rozwigzanie. Zaraz
potem zaczyna si¢ rozgrywka. W tym czasie uczniowie nie mogg si¢ z nikim kontaktowac.

3. Podczas rozwigzywania zadan druzyny powinny pracowa¢ w osobnych salach i mie¢ zapewniony papier na
brudnopis. Dozwolone jest jedynie uzywanie prostych kalkulatorow, nie moze by¢ ono jednak elementem
rozwigzania. Nie dopuszczamy zadnych informatorow w postaci np. tablic matematycznych ani innych pomocy.
Opiekun powinien dopilnowa¢, aby wylaczono telefony komoérkowe. Jury moze wejs¢ do sal, aby skontrolowaé
przebieg przygotowan.

4. Druzyny na przemian wywotuja druzyne przeciwng do zreferowania przy tablicy rozwigzania jednego z
niewybranych dotad zadan. Numer zadania jest wybierany przez druzyne wywotujaca. Kolejnos¢ wywolywania:

A wywotuje B, B wywotuje C, C wywotuje A,
C wywotuje B, B wywotuje A, A wywoluje C.
B wywotuje C, C wywoluje A, A wywoluje B

5. Druzyna, ktorej zadano zadanie, moze je przyjac lub odbié. Jezeli zadanie zostanie odbite, rozwigzuje je druzyna,
ktora je zadata.

6. Rozwigzanie zadania przedstawia na tablicy jeden zawodnik druzyny, wskazany przez jej kapitana, nie
kontaktujgc si¢ z pozostalymi zawodnikami. Podchodzac do tablicy zawodnik moze mie¢ jedng kartke z notatkami,
po podejsciu do tablicy nie moze jednak odbiera¢ od pozostatych cztonkéw druzyny Zzadnych materiatow. Kazdy
zawodnik moze wystgpi¢ do najwyzej jednego zadania (niezaleznie od tego, czy jest to zadanie od razu przyjete, czy
odbite przez przeciwnikow) Kazde zadanie, ktore trafia do druzyny, musi mie¢ wskazang osobe rozwiazujaca -
nawet gdy druzyna nie umie zadania rozwigzaé. Dobrze, aby caly zapis rozwiazania zadania do konca pozostat na
tablicy. Na kazde rozwigzanie przeznaczone jest maksymalnie 10 minut przy czym jury moze przerwaé prezentacje
rozwigzania je§li zgodnie uzna, ze nie prowadzi ona do poprawnego wyniku. W szczegodlnosci zaktadamy, ze
zawodnik podchodzac do tablicy i deklarujac rozwigzanie zadania rzeczywiscie takie rozwigzanie (lub jego czgs¢)
chce zaprezentowac.

7. Po zakoniczeniu prezentacji rozwigzania moze ono zosta¢ uzupetnione przez kapitana druzyny rozwiazujacej
zadanie (lub osobg przez niego wskazang). Uzupelnianie to nie jest uwzgledniane przez jury w ocenie jako$ci
rozwigzania, uniemozliwia jednak druzynie przeciwnej uzyskanie punktow za przejecie.

8. Kapitan druzyny wywotujacej (lub wskazany przez niego zawodnik) moze zglasza¢ uwagi, zastrzezenia,
komentarze, prosi¢ o dodatkowe wyjasnienia, przedstawi¢ uproszczenie rozwigzania itp. W tym trybie wypowiedzi
nie obowigzuja ograniczenia z punktu 6 (w szczeg6lnosci moze wypowiadac si¢ zawodnik, ktory byt juz przy
tablicy, moze wielokrotnie wypowiada¢ si¢ ten sam zawodnik oraz po udzieleniu takiej wypowiedzi mozna w
dalszej czesci rozgrywki wystapi¢ przy tablicy). Uwagi druzyny wywotujacej] moga odnosi¢ si¢ jedynie do
zaprezentowanego rozwigzania: w szczegélnosci gdy rozwigzania nie bylo druzyna przeciwna nie ma czego
komentowa¢. Dodatkowe pytania moga tez zadawac jurorzy. Po zakonczeniu wystgpienia druzyny referujacej Jury
dopuszcza do glosu trzecig druzyne do zglaszania ewentualnych uwag, jak powyze;.

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 wybor strategii dalszej rozgrywki.
W przypadku gdy kapitan druzyny nie zgadza si¢ z oceng jury, powinien opisa¢ prezentowane rozumowanie i wraz
ze swoimi uwagami dotaczy¢ do protokotu meczu. Nie zmieni to oceny rozwigzania, jednak przypadek ten bedzie
omowiony na stronie internetowej i bedzie mogt stuzy¢ jako przyklad instruktazowy dla jurorow.



10. ZAKRES OCENY. Oceniane jest rozumowanie prowadzgce do wyniku, a nie podanie prawidtowego wyniku (za
sam wynik mozna przyzna¢ 0-2 pkt.). Punkty odejmuje si¢ za wszystkie luki w rozumowaniu. Oceniana jest nie
tylko formalna poprawnos¢, ale i sposdb rozwigzania. Jesli jest ono zmudne, zawile, ,,na palcach” i daje si¢ istotnie
uproscic - stanowi to podstawe do odjecia 1-2 pkt. 10 punktéw mozna przyznac¢ tylko za zadanie rozwigzane bez
zadnych usterek.

11. OCENA. Po zakonczeniu dyskusji jurorzy oceniaja tylko oryginalne rozwigzanie (tzn. nie biorac pod uwage
komentarzy kapitana) w skali 0 — 10 (liczbami catkowitymi!). Kazdy z juror6w ma jeden glos. Jurorzy musza
uzgodni¢ czy zadanie jest rozwigzane czy nie. Nastepnie kazdy z nich przydziela za zadanie punkty, przy czym
zadanie uznane za nierozwigzane musi by¢ ocenione w skali 0-5, a uznane za rozwigzane - w skali 6-10. Ostateczng
ocen¢ rozwigzania oblicza si¢ jako §rednig arytmetyczng tych ocen zaokraglong do najblizszej potowy punktu. Jury
podaje uzasadnienie oceny, wskazujac btedy, za ktore odjeto poszczegodlne punkty, przy czym za podanie uwag
odpowiada ten z jurorow, ktory przyznat za zadanie najnizszg punktacje.

12. PRZEJECIE. W przypadku kazdego nieodbitego zadania, ktore zostato uznane za rozwigzane, jesli przynajmnie;j
jedna z druzyn przeciwnych zglosita w swoich uwagach te zastrzezenia, za ktore pdzniej jury odjeto co najmniej 2
punkty - moze przeja¢ 1 lub 2 punkty na swoje konto (za wytkniete bledy, ktorych jury nie uznato za istotne dla
oceny rozwigzania, nie ma przej¢cia punktow). Jury moze przyznac po 1 punkcie kazdej z komentujacych druzyn, 1
lub 2 punkty jednej z druzyn lub nie przyznawac punktéw w ogoéle. Jesli usterki wskazal wczesniej kapitan druzyny
rozwiazujacej zadanie, zabiera przeciwnikom mozliwo$¢ przejecia punktéw. 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 mozliwosci przejecia punktow.

13. PUNKTACIJA: Druzyna, ktora rozwigzywata zadanie podane przez przeciwnikéw, otrzymuje tyle punktow, ile
wynosita ocena jej rozwigzania (punktacja 0-10). W przypadku zadania odbitego liczba punktow przyznanych za
rozwigzanie obliczana jest wg 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 PUCHAROWEI. W przypadku niemoznosci wytonienia zwycig¢zcy (tzn. gdy nie mozna
wskaza¢ jednej druzyny z najwigkszg liczbg punktéw) w rundzie pucharowej (w ktdrej przegrana druzyna odpada z
rozgrywek) organizowana jest dogrywka. Dogrywka organizowana jest pomiedzy tymi druzynami, ktore osiggnetly
najwicksza liczbg punktow - w dogrywce moga wiec wzig¢ udzial 2 lub 3 druzyny. W pierwszej kolejnosci, w
drodze losowania, przypisuje si¢ druzynom jeden z symboli D lub E (gdy dwie druzyny maja najwiecej punktow)
lub jeden z symboli D, E lub F (gdy wszystkie trzy druzyny maja tyle samo punktéw). Podczas dogrywki druzyny
otrzymuja zestaw ztozony z czterech zadan (lezacych w zapieczetowanej kopercie bedacej w posiadaniu jury od
poczatku meczu). Po otwarciu koperty nastgpuje krotka przerwa techniczna przeznaczona na odprowadzenie druzyn
do sal, w ktorych moga pracowac¢ nad rozwigzaniami, oraz na skopiowanie zadan. Druzyny majg 20 minut na
rozwigzanie zadan i po tym czasie spotykaja si¢ ponownie. Druzyny zadaja sobie po jednym zadaniu w kolejnosci:

D wywotluje E, E wywotuje D lub D wywoluje E, E wywoluje F, F wywotuje D,

Jezeli po rundzie dogrywkowej réwniez jest remis, to za zwyci¢zce uznaje si¢ druzyng, ktora za wickszg liczbe
zadan zdobyla maksymalng liczb¢ punktow. Jesli i to nie rozstrzyga, to odrzucamy zadania za ktdre uzyskano
najwicksza liczbe punktow i w analogiczny sposéb porownujemy punktacje zdobyta za pozostate zadania. Dla
przyktadu: jesli druzyna A zdobyta za kolejno rozwigzywane zadania 10; 9,5; 7,5 oraz 10 punktow, za§ druzna B
zdobyta 9; 8; 10; 10, to wygrywa druzyna A). W przypadku tak wyrownanego meczu, ze druzyny otrzymaty tak
samo punktowane zadania zwyciezce meczu wylania los. Jury organizuje dodatkowe losowanie i przeprowadza je
wedtug regut ustalonych z kapitanami druzyn.

Jezeli dogrywka si¢ nie odbyta, to koperta z dodatkowymi zadaniami nie moze zosta¢ otwarta i w nienaruszonym
stanie powinna wroci¢ do organizatorow.

15. Podczas meczu jury moze przyzna¢ zawodnikowi ,,z6ttg kartke” za niesportowe zachowanie (np. niestosowne
uwagi pod adresem przeciwnika lub komunikacj¢ z zawodnikiem wtasnej druzyny). Zawodnik ten nie moze gra¢ w
nastepnym meczu, a po dwukrotnym otrzymaniu zoéttej kartki powinien zosta¢ do konca rozgrywek w danym roku
wykluczony z reprezentacji szkoty.

16. Po zakonczeniu meczu jury (lub zglaszajgca si¢ osoba z publiczno$ci) moze przedstawi¢ szkice rozwigzan
zadan, ktorych nie umieli zrobi¢ zawodnicy. Mozna tez wybra¢ i nagrodzi¢ autora najlepszej prezentacji zadania.

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



