A verseny szabdlyai és a fordulok lebonyolitdsa

A verseny szabdlyai

A versenyen 4 fos csapatok indulhatnak.
A csapatok tagjai csak egy iskola azonos évfolyamra jaro tanuloi lehetnek.
Egy iskola egy évfolyamabdl tobb csapat is indulhat.

A csapatoknak a forduldk kozott egyetlen alkalommal lehetdségiik van a négy csapat-
tag koziil egy tag helyére egy maésik tanul6t benevezni. Ez a tanul6 csak olyan tanuld
lehet, aki ebben a tanévben a versenyen mads csapat tagjaként még nem vett részt. A
csapat a tovabbi fordulé(k)ban az 1ij 6sszetételben versenyez. A cserét a verseny meg-
kezdéséig jelezni kell a Mategye Alapitvanynak. Ha a csapat valamelyik tagja nem tud
részt venni az adott forduldn és a csapat mér kimeritette a csere lehetdségét, akkor a
csapat kevesebb fovel vehet részt a versenyen.

A versenyen toll, ceruza, radir, vonalzé és az altalunk biztositott iires lapok hasznal-
haték, ezeken kiviil semmilyen més segédeszkoz (kiillondsen szamoldgép, telefon, stb.)
nem hasznélhaté. Tiltott eszkdz haszndlata esetén a csapatot a versenybdl kizarjuk.

A verseny feladatsorai, feladatai

A versenyen a matematikai feladatokat négy témadba soroltuk, amelyeknek feladatai
kiilonb6zd szinli papirokra vannak nyomtatva: Kecskeszdmtan (piros), Kecskegebra
(fehér), Kecskemetria (zold) és Kecskegyetem (kék).

Témanként 8 feladatot lehet megoldani.

A feladatok egy-egy A6-os lapon vannak. Egy feladat példdul igy néz ki:

I. téma: Kecskeszamtan 2. feladat 5. osztdly

Feladat szovege feladat szovege feladat szovege feladat szovege feladat
szovege feladat szovege feladat szovege feladat szovege feladat szovege
feladat szovege. Kérdés kérdés kérdés kérdés?

S pont

A feladatokat az egyes témdkon beliil csak sorrendben lehet megoldani.

A témdk egymadst kovetd feladatai nehezednek, ennek megfeleléen a nagyobb sor-
szamu feladatokkal tobb pontot lehet elérni.

Minden feladat pontértéke a feladatlapjan 14thaté.
Mindegyik feladat megoldasa egy pozitiv egész szam.

A csapatoknak csak ezt a szdmot kell megadni, a feladatok megoldédsat nem kell indo-
kolni.

Egy fordulon a verseny menete

A verseny kezdetén a csapatok a négy téma elsé feladatait kapjdk meg.



¢ Amennyiben a csapat tagjai egy feladatot megoldottak, akkor azt be lehet mutatni a
feladatlap szinével megegyezd szinli asztalndl 1évo zslirinek. Ennek menete:

1. A zsliri asztalndl a csapat egyik tagja a csapat QR-kédjét leolvastatja.
2. Ezutdn a megold4st bediktélni.

3. Attdl fiiggden, hogy a megoldds megegyezik-e a zsiirinél 1évé megolddssal ha-
rom lehetdség van:

a) Ha megegyezik, akkor a csapat megkapja a feladatra jar6 pontot, és utidna a
zstiri mellett 1évd asztalhoz megy, ott leadja a ndla 1évo feladatot, és meg-
kapja ennek a témanak a kovetkezd feladatit. Fontos: mindenki ellendrizze,
hogy jo feladatot kapott-e.

b) Ha nem egyezik meg, akkor a csapat a megolddsra —1 pontot kap, majd a
zstiri asztalndl 1évd csapattag dont: passzol vagy nem passzol

e Ha passzol, akkor a zstiri mellett 1év0 asztalhoz megy, ott leadja a ndla
1évé feladatot, és megkapja ennck a témanak a kovetkezo feladatat.
Az elpasszolt feladatra az addigi rossz valaszokkal szerzett —1 pontok
0sszegét kapjak.

¢ Ha nem passzol, akkor visszaviszi a ndla 1évo feladatot, €s a csapat Gjra
megoldhatja a feladatot. Ekkor nem kap j feladatot.

A FELADATOK ZSURINEL VALO BEMUTATASANAK FOLYAMATA

Kiviszi a csapat egyik tagja a QR kodjukat
a megfelel6 szint zsiiri asztalhoz.

h 4
Beolvastatja a QR kodot, majd
egyeztetik a feladat sorszamat, végiil
bediktalja a feladat megoldasat.

l

Ugyanaz-e a zstirinél

1évé megoldas I
igen

nem

Atmegy a versenyzo a szomszédos
igen asztalhoz, ahol leadja a feladatat, és
megkapja a kdvetkezé feladatot.

Eldonti a versenyzo,

hogy PASSZOL-e
nem

v

vissza a csapathoz



e Egy csapatndl mindig legfeljebb négy megoldasra varé feladat van, mindegyik témabdl
legfeljebb egy.

¢ Feladatot elpasszolni csak az els6 megoldds beadédsa utén lehet.

e Egy feladatra legfeljebb hatszor lehet valaszt adni, a hatodik rossz vdlasz utdn a csapat
csak a passzoldst vdlaszthatja, igy —6 pontot kap erre a feladatra, és megkapja a kdvet-
kez6 feladatot.

e A versenyen lesznek olyan feladatok, amelyeknek nem a helyes megoldésa van a zsii-
rinél. (Ilyen feladatok szama legfeljebb 4 lehet.) Erre a csapatoknak kell rdjonni. Az
ilyen feladatokat minél el6bb célszer(i elpasszolni, mert kiilonben t6bbszor is kaphat a
csapat —1 pontot.

e A csapatok aktudlis pontszdma a verseny sordn kivetitve folyamatosan megtekinthetd
lesz.

A verseny forduléinak menete

Az 1. fordulo menete
15-16%: A verseny 1. fordul6ja

A 2. fordulé menete
15-16%: A verseny 2. fordul6ja
17-173°:  Eredményhirdetés
173°-18:  Licitalas

A donté menete
11-12%: A verseny dontéje
13-14: Eredményhirdetés



