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Regulamin meczu

Przed otworzeniem zadan kapitanowie potwierdzaja znajomo$¢ regulaminu meczu
(ew. jury wyjasnia powstale watpliwosci) i losuja, ktora druzyna rozpocznie gre (to
znaczy zada jako pierwsza zadanie przeciwnikom).

Zadania wraz ze szkicami rozwigzan znajduja sie na stronie DMM. Aby uzyskaé¢ dostep
do pliku nalezy podaé¢ hasto. Opiekunowie druzyn otrzymuja wczesniej mailowo po
potowie hasta. Gospodarz meczu musi zapewni¢ dostep do komputera z potaczeniem
internetowym i drukarki.

Po otrzymaniu zadan 10-osobowe druzyny maja godzine zegarowa na ich rozwiazanie.
Zaraz potem zaczyna si¢ rozgrywka. W tym czasie uczniowie nie moga sie z nikim
kontaktowac.

Podczas rozwiazywania zadan druzyny powinny pracowaé¢ w osobnych salach i mieé¢
zapewniony papier na brudnopis. Dozwolone jest uzywanie kalkulatoréw prostych
w przygotowaniach, nie moze to jednak stanowi¢ elementu rozwigzania zadania. Nie
dopuszczamy uzywania tablic matematycznych ani zadnych innych pomocy. Opiekun
powinien dopilnowaé, aby wylaczono telefony komoérkowe. Jury moze wejsé do sal,
aby skontrolowaé¢ przebieg przygotowari.

Podczas rozgrywki druzyny zadaja sobie nawzajem zadania w kolejnosci (uwaga:
zmiana!):

zadajacy A B|B/A|B A|A| B
przyjmujacy | B|A|A B|A|B|B|A

Mecz koniczy sie po rozwiazaniu 8 sposrod 10 zadan z listy.

Druzyna, ktorej zadano zadanie, moze je przyjac¢ lub odbi¢. Jezeli zadanie zostanie
odbite, rozwiazuje je druzyna, ktora je zadalta.

Rozwiazanie zadania przedstawia na tablicy wybrany cztonek druzyny, nie kontak-
tujac sie z pozostalymi zawodnikami. Kazdy zawodnik moze wystapi¢ do najwyzej
jednego zadania (niezaleznie od tego, czy jest to zadanie przyjete, czy odbite, czy
ew. przyjete, ale nierozwiazywane). Dobrze, aby caly zapis rozwigzania do korica
pozostal na tablicy.

Zawodnik jasno zaznacza, ze skoriczyt prezentowa¢ rozwiazanie. Po tym moze ono
zosta¢ uzupetione (ale nie przedstawione od nowa) przez kapitana (lub wskazanego
przez niego zawodnika) druzyny rozwiazujacej (takze w przypadku odbicia). Dopiero
potem zabiera glos druzyna przeciwna.

Kapitan druzyny przeciwnej (lub wskazany przez niego zawodnik) moze zglaszacé
uwagi, zastrzezenia, komentarze, prosi¢ o dodatkowe wyjasnienia, przedstawi¢ uprosz-
czenie rozwiazania itp. Dodatkowe pytania moga tez zadawac jurorzy.
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Kazde zadanie musi byé¢ ocenione od razu po rozwiazaniu. Nie mozna odsuwaé oceny
na koniec meczu ani pozostawia¢ do decyzji organizatoréow, gdyz ocena zadania ma
istotny wplyw na wybor strategii dalszej rozgrywki. W przypadku gdy kapitan dru-
zyny nie zgadza sie z ocena jury, powinien opisa¢ prezentowane rozumowanie i wraz
ze swoimi uwagami dotaczy¢ do protokotu meczu. Zadanie bedzie wowczas podlegato
arbitrazowi przed Komisja Zadaniowa. Od tej oceny nie przystuguje odwotanie.

Co podlega ocenie: Oceniane jest przede wszystkim rozumowanie prowadzace do
wyniku. Punkty odejmuje sie za wszystkie luki w rozumowaniu. Oceniana jest nie
tylko formalna poprawnosé, ale i sposéb rozwiazania. Jesli jest ono zmudne, zawite,
,ha palcach” i daje sie istotnie uprosci¢ - stanowi to podstawe do odjecia 1-2 pkt (w
szczegolnych przypadkach kluez moze stanowic inaczej). 10 punktéw mozna przyznaé
tylko za zadanie rozwiazane bez zadnych usterek.

Ocena: Po zakonczeniu dyskusji jurorzy oceniaja tylko oryginalne rozwiazanie (tzn.
nie biorac pod uwage komentarzy kapitana) w skali 0-10 (liczbami catkowitymi!).
Kazda szkota i ewentualny juror niezalezny maja jeden glos. Ostateczna ocena jest
Srednia arytmetyczna tych ocen. Jury podaje uzasadnienie oceny, wskazujac btedy,
za ktore odjeto poszczegdlne punkty. Zadanie uznane za nierozwiazane moze byé
ocenione w skali 0-5, a uznane za rozwiazane - w skali 6-10.

Przejecie: W przypadku nieodbitego zadania rozwiazanego (ocenianego 6-10), jesli
druzyna przeciwna zglosita w swoich uwagach te zastrzezenia, za ktore pdzniej jury
odjeto punkty - przejmuje te punkty (ale najwyzej 2) na swoje konto (za wytkniete
bledy, ktorych jury nie uznato za istotne dla oceny rozwiagzania, nie ma przejecia
punktoéw). Podobnie, jesli przeciwnik wskaze istotnie krotszy lub latwiejszy sposob
rozwiazania (co stanowi podstawe do odjecia 1-2 pkt.), moga one przej$¢ na jego
konto. Jesli usterki wskazal wczedniej kapitan druzyny rozwiazujacej zadanie, zabiera
przeciwnikom mozliwo$¢ przejecia punktow ,za uwagi”.

Punktacja: Druzyna, ktora rozwiazywata zadanie podane przez przeciwnikow, otrzy-
muje tyle punktow, ile wynosita ocena jej rozwiazania (punktacja 0-10). W przy-
padku zadania odbitego liczba punktéw przyznanych za rozwiazanie obliczana jest
wg wzoru n = 2p — 10, gdzie p jest ocena zadania podana przez Jury (czyli ostatecz-
nie zadanie punktowane jest w skali od —10 do 10).

Podczas meczu jury moze przyznaé¢ zawodnikowi ,z6tta kartke” za niesportowe za-
chowanie (np. niestosowne uwagi pod adresem przeciwnika). Zawodnik ten nie moze
gra¢ w nastepnym meczu, a po dwukrotnym otrzymaniu zo6ttej kartki powinien zostac
do korica rozgrywek w danym roku wykluczony z reprezentacji szkoty.

Po zakonczeniu meczu jury moze przedstawic¢ szkice rozwiazan wybranych zadan.

Dalsze szczegotowe ustalenia dotyczace przebiegu meczu pozostaja w gestii jury.





