Данную разработку мы предлагаем использовать на элективном курсе «подготовка учащихся 5 класса к олимпиадам», на математическом кружке или во время проведения математической недели. Мы провели данную игру в марте 2009 года в 5 классе, в котором учителем математики работает наш учитель математики – Фёдорова Галина Егоровна.

Разработка игры «Математический бой» в 5 классе

Авторы: 

1. Николаева Зоянна Аркадьевна 222-948-883 – ученица 8а класса Вилюйской гимназии Республика Саха (Якутия), неоднократный чемпион, призер районных, региональных олимпиад по математике, участница Регионального этапа Всероссийской олимпиады учащихся 2010 года.

2. Лазарев Святослав Алексеевич 222-949-490 – ученик 8а класса Вилюйской гимназии Республика Саха (Якутия), неоднократный чемпион, призер районных, региональных олимпиад по математике, участница Регионального этапа Всероссийской олимпиады учащихся 2010 года.

Руководитель: Фёдорова Галина Егоровна 213-256-628– учитель математики Вилюйской гимназии, квалификационная категория – «высшая», стаж работы – 18 лет.
Участники игры: учащиеся 5 класса.

Жюри и организаторы: учащиеся 7 класса.
За десять дней семиклассников надо разбить на группы:

1 -  группа, которая занимается подбором задач, они же – жюри;
2 - группа, которая занимается распечаткой необходимого для игры материала;

3 - группа, которая занимается призами и грамотами;

4 - группа, которая готовит кабинет для проведения игры;
5 - группа, которая будет заниматься фотографиями и видеосъёмками;
6 – группа, ответственная за обучение пятиклассников правилам игры «математический бой».
За неделю до проведения игры нужно познакомить пятиклассников с правилами  «математического боя», подсказать, каким образом нужно выбирать тактику игры, чтобы стать победителем. В ходе этого учащиеся-организаторы сами ещё лучше изучат и закрепят эти правила, что немаловажно.
За день до игры учитель математики разбивает учащихся класса на четыре команды с учетом их успеваемости по математике, причем капитанов команд тоже определяет учитель.
Игра проходит в два этапа:

1 этап. Проводятся одновременно две игры. Победители игр переходят в ПЕРВУЮ ЛИГУ, а проигравшие играют во ВТОРОЙ ЛИГЕ.
2 этап. Команды играют в лигах. Команда, победившая в первой лиге занимает I место, проигравшая – II место. III место занимает команда, победившая во второй лиге.

Игру лучше проводить два дня, во внеурочное время. В первый день проводится 1 этап, во второй – 2. За полтора часа до начала игры (в 14.30 ч) команды получают условия задач и каждая в отдельном кабинете приступает к решению и обсуждению задач.
Затем (с 16.00 ч) в двух кабинетах проводятся сама игра. 
Пока участники игры заняты решением и обсуждением задач, организаторы готовят кабинет, жюри готовится к проведению игры.
Жюри – учащиеся, занимавшиеся подбором задач – ведущие игры.
Во время игры учащиеся из 5 группы фотографируют наиболее интересные моменты, снимают игру на видео. Из полученных материалов готовится информационный листок в школьную газету и видеосюжет для школьного телевидения.

Во второй день сразу после окончания игры жюри совместно с учащимися 3 группы подводят итоги игры.

Задачи I тура математического боя
Игра начинается с боя капитанов:

Найдите сумму всех чисел от 1 до 56. ОТВЕТ: 
1. 3 охотника хотят приготовить  кашу. У первого есть кружка крупы. У второго есть две кружки крупы. У третьего нет крупы, но он даст взамен 6 пуль. Кто сколько пуль получит?

2. Старик хочет перенести с берега реки напротив стоящий берег волка, капусту и козла. У него есть лодка выносящую только старика и ещё козла, волка или капусту. Он не может оставить волка с козлом, а козла с капустой. Так как они съедят друг друга.  Как  он перенесёт их на другой берег? 

3. Сколько всего прямоугольников?     
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


4. Сколько существуют 3-хзначных чисел все цифры которых нечетные и не какие цифры не повторяются?
5. Пятеро друзей  обменялись фотографиями. Сколько для этого понадобится фотографий?

6.  В одной школе есть 1000 шкафов для одежды с номерами: 1,2,3,…1000, которые на ночь запираются. В этой школе живёт 1000 приведений. Ровно в полночь первое приведение открывает все двери шкафов; затем второй закрывает шкафы с номерами делящиеся на два; затем третий меняет состояние тех шкафов номер, которых делится на 3 (открывает, если шкаф закрыт и наоборот). 1000-ый приведение меняет состояние шкафа с номером тысяча после чего приведения исчезают. Сколько шкафов останутся открытыми?
7. Рядом сидит мальчик и девочка «я мальчик», -говорит черноволосый ребёнок. «я девочка»,- говорит рыжий ребёнок. Выясните цвет волос мальчика и девочки, если известно, что хотя бы один из них обязательно врёт.

8. Петя говорит: «позавчера мне ещё было 10 лет, а в следующем году исполнится 13». Может ли быть такое? 
9. В стакане находится бактерии. Через секунду каждый из них делиться пополам. Затем каждое из получившихся бактерий делиться пополам. Через минуту стакан полон. Через какое время стакан был полон наполовину?

10. В мешке 24 кг гвоздей. Как имея только весы без стрелки отмерить 9 кг гвоздей?  

Задачи II тура математического боя

Игра начинается с боя капитанов:

Сколько всего цифр пришлось бы написать, если выписать друг за другом все двузначные числа? ОТВЕТ: 180

1. На даче поселились пятеро мальчиков: Андрюша, Боря, Володя, Гена и Дима. Все были разного возраста: одному был 1 год, одному 2 года, остальным 3,4 и 5 лет. Володя был самым маленьким, Диме было столько лет, сколько Андрюше и Гене вместе. Сколько лет Боре? Возраст еще кого из мальчиков можно определить?

2. Выписаны подряд все числа от 1 до 99. Сколько раз написана цифра 5?

3. Два пакета молока и пачка творога стоят 94 р. А две пачки творога и пакет молока стоят 80 р. Что дороже – пачка творога или пакет молока . и на сколько?

4. Сложите квадрат из четырех квадратных плиток размером 1х1, восьми - размером 2х2, двенадцати – размером 3х3 и шестнадцати – размером 4х4.

5. На чудо-дереве садовник вырастил 45 бананов и 50 апельсинов. Каждый день он срывает 2 плода и тут же на дереве вырастает новый. Причем если он срывает 2 одинаковых плода, то вырастает апельсин, а если 2 разных, то вырастает банан. Каким окажется последний плод на дереве?

6. На ферме есть 20 овец и 24 свиньи. Сколькими способами можно выбрать одну овцу и одну свинью?

7. Три богини пришли к юному Парису, чтобы тот решил, кто из них прекраснее.

                   Афродита: «Я самая прекрасная, Гера не самая прекрасная».

                   Афина: «Афродита не самая прекрасная. Я самая прекрасная».

                    Гера: «Я самая прекрасная».

        Парис предположил, что все утверждения прекраснейшей из богинь истинны, а все утверждения остальных богинь ложны. Исходя из этого, определите прекраснейшую из богинь.

8. Имеется неограниченное число фишек шести цветов. Какое наименьшее число фишек нужно расположить в ряд так, чтобы для любых двух различных цветов в ряду нашлись  две соседние фишки этих цветов?

9. В парке растет 18 дубов с одинаковым количеством желудей. Подул ветер и с дубов посыпались желуди: с одних дубов – ровно половина, с других – треть, а со всех остальных – ни одного желудя. При этом со всех дубов вместе упало ровно 1/9 всех желудей. С какого количества дубов желуди не упали?

10. На диагонали ВD квадрата ABCD взяты точки Е и F  так, что прямая AE пересекает сторону BC в точке  M, прямая  AF пересекает сторону CD в точке  N и CM=CN. Найдите длину диагонали квадрата, если  BE=3,  EF=4.

Игра «математический бой» является одним из самых важных инструментов для подготовки учащихся к олимпиадам по математике.

1. «Математический бой» игра при которой участники становятся докладчиками, т.е нужно не только правильно решить и оформить задачу, но и убедить в правильности своего решения команду-соперника, жюри, при этом это надо сделать у доски в виде доклада. 

2. «Математический бой» игра при которой участники становятся оппонентами, т.е нужно внимательно следить за решениями соперника, найти недостатки или вопросы, в которых докладчик что-то упустил, не досказал или был просто неуверен. 

3. «Математический бой» - командная игра, т.е. воспитываются чувство ответственности и зависимости каждого игрока от команды. 

4. Исход игры очень сильно зависит от игры капитана, от того какую тактику игры он выберет. Не зря игра начинается с боя капитанов.

Желаем всем учителям и вашим ученикам успехов в обучении математики!

ПРИЛОЖЕНИЕ
1. РЕШЕНИЯ ЗАДАЧ
I тур

Бой капитанов: 57х28=1596
1. Все пули достанутся второму, т.к. получается так, что третий берет взаймы кружку крупы у второго. Всего охотников – 3, кружек крупы тоже 3.
2. I. Туда: Старик + Коза

Обратно: Старик

II. Туда: Старик + Волк

Обратно: Старик + Коза

III. Туда: Старик + Капуста
Обратно: Старик

IV. Туда: Старик + Коза.

3. 40 прямоугольников

4. Нечетные цифры: 1, 3, 5, 7, 9. Возможные наборы цифр для образования трехзначных чисел: (1, 3, 5), (1, 5, 7), (1, 7, 9), (3, 5, 7), (3, 7, 9), (5, 7, 9). Из первого набора можно составить числа: 135, 153, 315, 351, 513, 531, т.е 6 чисел. Ответ: 6х6=36 трехзначных чисел.
5. 5х4=20.

6. Из условия вытекает, что оба говорят неправду, следовательно девочка – черноволосая, мальчик – рыжий.

7. Такое возможно, если его день рождения – 31 декабря. Позавчера, 30 декабря ему было – 10 лет, Сейчас ему 11 лет, в этом году ему исполнится 12 лет, а в следующем году – 13 лет.
8. Т.к. по условию через каждую секунду количество бактерий удваиваются, следует, что стакан был полон наполовину на 59 секунде. Ответ: 59 сек.
9.  Разделим гвозди на две части, т.е. по 12 кг.. Затем 12 кг делим на две равные части по 6 кг. Одну из кучек по 6кг отложим, другую – делим на две части по 3 кг. Одну из частей прибавим к отложенным 6 кг и получим 9 кг. гвоздей.
II тур

Бой капитанов: 2х90=180
1. Боре- 4, Володе – 1, Диме – 5 лет.

2. 20 раз

3. Пакет молока а 14 р. Дороже

4.  Площадь всех плиток  равна 1*4+4*8+9*12+16*16=400 кв.ед. Значит, сторона квадрата 20 ед. Из 16 квадратов со стороной 4х4 сложим часть квадрата 5х5 в виде угла, также из 12 квадратов 3х3 заполним часть искомого квадрата, из 8 квадратов 2х2 заполним часть квадрата и на самом нижнем правом углу положим 4 квадрата 1х1.

5. Ответ: банан. Рассмотрим несколько случаев:

a. Садовник сорвал 2 банана, в этом случае вырастает 1 апельсин и на дереве будет 43 банана и 51 апельсин.

b. Садовник сорвал 2 апельсина, тогда вырастает 1 апельсин и на дереве будет 45 бананов и 49 апельсинов.

c. Если же садовник срывает 2 разных плода: апельсин и банан, то на дереве вырастает банан и всего плодов будет: 45 бананов и 49 апельсинов.

               Итак, можно заметить, что в каждом из трех случаев неизменным остается одно, а именно количество бананов – нечетное число. Инвариантом будет нечетность числа бананов на дереве, а поэтому последним плодом окажется банан.

6. ОТВЕТ: По правилу произведения комбинированных задач 24*20=480 случаев.

7. ОТВЕТ: Афродита
8. ОТВЕТ: 18 фишек. Из условия следует, что для каждого фиксированного цвета А фишка этого цвета должна встретиться в паре с фишкой каждого из остальных 5 цветов. В ряду фишка имеет не более двух соседей, поэтому фишка цвета А должна встретиться не менее 3 раз. Аналогично с каждым другим цветом. Т.о., всего должно быть не менее 3*6= 18 фишек. Вот один из примеров  искомого расположения фишек: 123456246325164135.

9. ОТВЕТ: с 13 дубов. Т.к. если обозначим за n – количество дубов с которых упали половина желудей, за k – дубы, с которых упали треть желудей, то 18-n-k  -  это дубы с которых не упали желуди. Если m – количество желудей на 1 дубе, то общее количество обсыпанных желудей:  ½ nm+ 1/3km=1|9 *18* m, откуда находим 3n+ 2k=12. Из этого равенства следует, что при n и k натуральных k должно быть меньше 6 и делиться на 3, то k=3, n=2. Значит, 18-2-3=13.

10. ОТВЕТ: Из условия следует равенство треугольников АВМ и АДN (ВМ=ДN, АВ=АД угол АВМ== равен углу  АДN), откуда угол ВАЕ =углу ДАF. Кроме того, АВ=АД и угол АВЕ = углу АДF. Поэтому треугольники АВЕ и АДF равны, и значит, ДF=ВЕ=3


[image: image1]
2. ПРОТОКОЛ МАТЕМАТИЧЕСКОГО БОЯ
	Команда_______________________
	
	Команда__________________________

	№
	Фамилия, имя участника
	
	№
	Фамилия, имя участника

	1.
	
	
	1.
	

	2.
	
	
	2.
	

	3.
	
	
	3.
	


	4.
	
	
	4.
	

	5.
	
	
	5.
	


Бой капитанов
Задача:

Выиграл __________________________ - капитан команды ________________ .

	Очко
	Команда__________
	tI
	Вызов
	tI
	Команда_________
	Очко
	Жюри

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	


ИТОГО: общий счёт: ____ на ____ в пользу команды__________________
ЖЮРИ:

3. ПРАВИЛА «Математического боя»
Общие положения. Математический бой – это соревнование двух команд в решении математических задач. Он состоит из двух частей. Сначала команды получают условия задач и определенное время на их решение. При решении задач команда может использовать любую литературу, но не имеет права общаться по поводу решения задач ни с кем, кроме жюри. По истечении этого времени начинается собственно бой, когда команды в соответствии с правилами рассказывают друг другу решения задач. Если одна команда рассказывает решение, то другая оппонирует его, т.е. ищет в нем ошибки (недостатки), и, если решения нет, то, возможно, приводит свое. При этом выступления оппонента и докладчика оцениваются жюри в баллах (за решение и за оппонирование). Если команды, обсудив предложенное решение, все-таки до конца задачу не решили или не обнаружили допущенные ошибки, то часть баллов (или даже все баллы) может забрать себе жюри боя. Если по окончании боя результаты команд отличаются не более чем на 3 балла, то считается, что бой закончился вничью. В противном случае побеждает команда, которая по окончании боя набирает больше баллов. Если же по условиям боя он не может закончиться вничью, то жюри до боя объявляет это командам и оглашает процедуру определения победителя.

Вызовы. Бой состоит из нескольких раундов. В начале каждого раунда (если не происходит отказ от вызова – см. ниже пункт “Окончание боя”) одна из команд вызывает другую на одну из задач, решения которых еще не рассказывались (например: “Мы вызываем команду соперников на задачу номер 8”). После этого вызванная команда сообщает, принимает ли она вызов, т.е. согласна ли рассказывать решение задачи, на которую была вызвана (ответ можно обдумывать, но не более 1 минуты). Если да, то она выставляет докладчика, который должен рассказать решение, а вызвавшая команда выставляет оппонента, обязанность которого – искать в решении ошибки. Если нет, то докладчика обязана выставить команда, которая вызывала, а отказавшаяся отвечать команда выставляет оппонента. Команда, желающая сохранить выходы к доске, может отказаться выставлять оппонента. Тогда она в этом раунде не участвует (и изменить своего решения уже не может).

Ход раунда. Доклад. В начале раунда докладчик рассказывает решение. Доклад должен содержать ответы на все поставленные в задаче вопросы и доказательство правильности и полноты полученных ответов. В частности, докладчик обязан доказать каждое сформулированное им промежуточное утверждение либо сослаться на него, как на общеизвестное. Докладчик должен стремиться к ясности изложения, в частности, он обязан повторить по просьбе оппонента или жюри любую часть своего доклада. Время на доклад ограничивается 15 минутами, после чего жюри решает, разрешать ли докладчику рассказывать дальше.

Докладчик может иметь бумагу с чертежами и (с отдельного разрешения жюри) вычислениями, но не имеет права брать с собой текст решения. В докладе нельзя ссылаться на вычисления, проведенные с помощью калькулятора или иной вычислительной техники и не подтвержденные иным способом.

Докладчик имеет право :

– до начала выступления вынести на доску всю необходимую информацию (чертежи, вычисления и т.п.);

– не отвечать на вопросы оппонента, заданные до начала обсуждения;

– просить оппонента уточнить свой вопрос (в частности, докладчик может предложить свою версию вопроса: “Правильно ли я понимаю, что вы спросили о том-то и том-то?”);

– отказаться отвечать на вопрос, сказав, что: (а) он не имеет ответа на этот вопрос; (б) он уже ответил на этот вопрос (объяснив, когда и как); (в) вопрос некорректен или выходит за рамки научной дискуссии по поставленной задаче. В случае несогласия оппонента с основаниями (б) и (в) арбитром выступает жюри.

Докладчик не обязан:

– излагать способ получения ответа, если он может доказать правильность и полноту ответа другим путем;

– сравнивать свой метод решения с другими возможными методами, в том числе с точки зрения краткости, красоты и пригодности для решения других задач.

Докладчик обязан рассказывать решение в вежливой, корректной форме, критикуя действия оппонента, не допускать критики его личности.

Оппонирование. Пока доклад не окончен, оппонент может задавать вопросы только с согласия докладчика, но имеет право просить повторения части решения и разрешать докладчику не доказывать какие-либо очевидные с точки зрения оппонента факты. После окончания доклада оппонент имеет право задавать вопросы докладчику. Если в течение минуты оппонент не задал ни одного вопроса, то считается, что у него нет вопросов. Если докладчик в течение минуты не начинает отвечать на вопрос, то считается, что у него нет ответа.

В качестве вопроса оппонент может :

– потребовать у докладчика повторить любую часть доклада;

– попросить уточнения любого из высказываний докладчика, в том числе: (а) попросить дать определение любого термина (“Что Вы понимаете под ...”); (б) переформулировать утверждение докладчика своими словами и попросить подтверждения (“Правильно ли я понимаю, что Вы утверждаете следующее: ...”);

– попросить докладчика доказать сформулированное тем неочевидное необщеизвестное утверждение (в спорных случаях вопрос об известности или очевидности решает жюри; во всяком случае, известными считаются факты, изучающиеся в общеобразовательной школе);

– после ответа на вопрос выразить удовлетворенность или мотивированную неудовлетворенность ответом.

Если оппонент считает, что докладчик тянет время, придумывая решение у доски, или что существенная часть доклада не является изложением решения обсуждаемой задачи, он имеет право (но не ранее, чем через 10 минут после начала доклада) попросить докладчика предъявить ответ (если таковой в задаче подразумевается) или план дальнейших рассуждений.

Оппонент обязан:

– формулировать свои вопросы в вежливой, корректной форме;

– критикуя доклад, не допускать критики докладчика;

– повторять и уточнять свои вопросы по просьбе докладчика или жюри.

По итогам доклада и ответов на вопросы оппонент имеет право дать свою оценку докладу и обсуждению в одной из следующих форм: (а) признать решение правильным; (б) признать решение (ответ) в основном правильным, но имеющим недостатки и/или пробелы с обязательным их указанием; (в) признать решение (ответ) неправильным с указанием ошибок в обоснованиях ключевых утверждений доклада или контрпримеров к ним (или ответу), или указанием существенных пробелов в обоснованиях или плане решения. Если оппонент согласился с решением, он и его команда в этом раунде больше не участвуют.

Если оппонент имеет контрпример, опровергающий решение докладчика в целом, и этот контрпример сам является решением задачи (такое бывает, например, в случаях, когда вопрос задачи звучит как “Можно ли …?”, “Верно ли, что …?” и т.п.), то оппонент имеет право заявить: “Я с решением не согласен, у меня есть контрпример”, но сам контрпример пока докладчику не предъявлять (хотя жюри имеет право потребовать от оппонента предъявления контрпримера в письменном виде, чтобы убедиться в корректности заявления оппонента). В этом случае, если докладчик не изменит своего решения в течение минуты или после взятого командой перерыва, оппонент получает право предъявить докладчику упомянутый контрпример, причем докладчик и его команда уже не имеют права менять решение или ответ.

Аналогично, если решение требует перебора случаев, оппонент имеет право заявить “Я с решением не согласен, рассмотрены не все случаи”, не указывая пока докладчику явно, какой именно случай не рассмотрен. Дальнейшие действия докладчика, жюри и оппонента такие же, как в ситуации с контрпримером.

Участие жюри в обсуждении. После окончания диалога докладчика и оппонента жюри задает свои вопросы. При необходимости оно может вмешиваться и раньше.

Выступающие и команда. Докладчик и оппонент могут обращаться к своим капитанам с просьбой о замене или перерыве для консультации. Другое общение между командой и докладчиком (оппонентом) допускается только во время полуминутного перерыва (тайм – аут), который любая команда может взять в любой момент (при этом соперники тоже могут пользоваться этим временем). Каждая команда может взять в течение одного боя не более 6 полуминутных перерывов (см. также ниже пункт “Число выходов к доске”). Команда имеет право полностью использовать полуминутный перерыв, взятый командой соперников, даже если та закончила его досрочно.

Перемена ролей. Некорректный вызов. Порядок вызовов. Если по ходу дискуссии жюри установило, что оппонент доказал отсутствие у докладчика решения и ранее не произошел отказ от вызова, то возможны два варианта. Если вызов на этот раунд был принят, то оппонент получает право (но не обязан) рассказать свое решение. Если оппонент взялся рассказывать свое решение, то происходит полная перемена ролей: бывший докладчик становится оппонентом и может зарабатывать баллы за оппонирование. Если же вызов на этот раунд не был принят, то говорят, что вызов был некорректным. В этом случае перемены ролей не происходит, а команда, вызывавшая некорректно, должна снова вызывать соперника в следующем раунде. Во всех остальных случаях в следующем раунде вызывает та команда, которая была вызвана в текущем раунде.

Принятый вызов всегда считается корректным!
Если же оппонент не доказал, что у докладчика нет решения, но выявил в предложенном решении некоторые конкретные недостатки, то, если ранее не произошел отказ от вызова и вызов на этот раунд был принят, оппонент получает право (но не обязан) устранить все (или некоторые) из этих недостатков (“залатать дыры”). Такое же право оппонент получает, если он доказал, что у докладчика нет решения, но отказался рассказывать собственное решение. Если оппонент взялся “залатывать дыры”, то происходит частичная перемена ролей: оппонент обязан сформулировать предварительно, что именно он будет делать (например, разбирать такой-то не разобранный докладчиком случай, доказывать такое-то недоказанное докладчиком утверждение или что-либо еще), а бывший докладчик становится оппонентом и может зарабатывать баллы за оппонирование сформулированных утверждений. При проверке корректности вызова частичная перемена ролей невозможна.
Обратной перемены ролей ни в каком случае не происходит!
Число выходов к доске. Каждый член команды имеет право выйти к доске в качестве докладчика или оппонента не более двух раз за бой. Команда имеет право не более трех раз за бой заменять докладчика или оппонента, причем  каждый раз выход засчитывается как тому, кого заменили, так и тому, кто вышел на замену. Кроме того, при замене время, отведенное команде на перерывы, уменьшается на 1 минуту (эту минуту можно использовать непосредственно перед заменой, а можно и не использовать – в последнем случае команда соперников тоже не имеет права пользоваться ею).

Отказ от вызова. Окончание боя. В любой момент боя команда, которая должна вызывать, может отказаться делать это (обычно это происходит, когда у команды больше нет решенных задач, если она не хочет делать вызов, который может оказаться некорректным). Тогда другая команда получает право (но не обязана) рассказывать решения оставшихся задач. При этом команда, отказавшаяся делать вызов, может выставлять оппонентов и получать баллы только за оппонирование, но рассказывать решения она уже не имеет права, даже если они у нее и появятся (то есть после отказа от вызова не происходит ни полной, ни частичной перемены ролей).

Бой заканчивается, когда не остается необсужденных задач либо когда одна из команд отказалась от вызова, а другая команда отказалась рассказывать решения оставшихся задач.

Первый вызов. Конкурс капитанов. Кто будет делать первый вызов, определяет команда, победившая в конкурсе капитанов. Он проводится в начале боя. Капитанам предлагается задача. Капитан, первым сообщивший жюри о своем желании отвечать, получает такое право. Если он рассказывает правильное решение, то он победил, а если неправильное – победил его соперник. При этом что понимается под “правильным решением”: просто верный ответ, ответ с объяснением или что-либо еще – жюри при необходимости уточняет перед началом конкурса капитанов.

На решение задачи конкурса капитанов жюри отводит определенное время. Если за это время ни один из капитанов не высказал желания отвечать, жюри может заменить задачу или выявить победителя жребием. Вместо задачи жюри может предложить капитанам сыграть в игру. В этом случае победителем считается тот, кто выигрывает игру. Возможны и другие схемы проведения конкурса капитанов. Жюри боя заранее определяет способ проведения конкурса капитанов и сообщает о нем командам перед началом боя.

При желании на конкурс вместо капитана можно выставить любого другого члена команды.

Начисление баллов. Каждая задача оценивается в 12 баллов, которые по итогам раунда распределяются между докладчиком, оппонентом и жюри. Если докладчик, не опираясь существенно на наводящие вопросы и иные соображения жюри и/или оппонента, рассказал правильное и полное решение, все 12 баллов достаются ему. Если же в решении были выявлены "дыры" (пробелы), то жюри по окончании дискуссии определяет их стоимость. После этого оппонент, как правило, сразу получает половину стоимости обнаруженных им дыр. Если некоторые из этих "дыр" были в ходе дискуссии полностью или частично закрыты, соответствующая часть остатка их общей стоимости распределяется между докладчиком и оппонентом пропорционально их вкладу в закрытие "дыр". При этом вкладом оппонента может признаваться не только закрытие им дыры (в случае полной или частичной перемены ролей), но и помощь докладчику в закрытии дыр путем высказанных по окончании доклада наводящих соображений. Все оставшиеся баллы жюри забирает себе.

Если не было полной перемены ролей, то оппонент не может получить больше 6 баллов.

Если оппонент добился права на полную перемену ролей, то он получает за оппонирование не менее 3 баллов. Если вызов признан некорректным, то оппонент получает не менее 5 баллов.

Если ошибки или пробелы в докладе указаны самим докладчиком и не устранены его командой, то оппонент получает за них баллы так, как если бы он сам нашел эти недостатки. В частности, если, получив отказ от вызова, капитан вызывающей команды сразу признается, что у его команды нет решения, то команда соперников получает 6 баллов за оппонирование (которое в этом случае могло бы состоять из одной фразы: “У Вас нет решения”), а вызов признается некорректным. Докладчик и оппонент в этом случае не назначаются и выходы к доске не засчитываются.

Капитан. Во время боя только капитан может от имени команды обращаться к жюри и соперникам: сообщать о вызове или отказе, просить перерыв и т.д. Он имеет право в любой момент прекратить доклад или оппонирование представителя своей команды. Если капитан у доски, он оставляет за себя заместителя, исполняющего в это время обязанности капитана. Имена капитана и заместителя сообщаются жюри до начала решения задач.

Во время решения задач главная обязанность капитана – координировать действия членов команды так, чтобы имеющимися силами решить как можно больше задач. Для этого капитан распределяет между членами команды задачи для решения (с учетом их пожеланий), следит, чтобы каждая задача кем-то решалась, организует проверку найденных решений. Капитан заранее выясняет, кто будет докладчиком или оппонентом по той или иной задаче и определяет всю тактику команды на предстоящем бое.

Жюри. Жюри является верховным толкователем правил боя. В случаях, не предусмотренных правилами, оно принимает решение по своему усмотрению. Решения жюри являются обязательными для команд.

Во время решения командами задач всякое существенное разъяснение условий задач, данное одной из команд, должно быть в кратчайшее время сообщено жюри всем остальным командам.

Жюри может снять вопрос оппонента (например, если он не по существу), прекратить доклад или оппонирование, если они затягиваются. Если жюри не может быстро разобраться в решении, оно может с согласия обоих капитанов выделить своего представителя, который продолжит обсуждение задачи совместно с докладчиком и оппонентом в другом помещении. При этом бой продолжается по другим задачам, а очки по этой задаче начисляются позже.

Жюри ведет протокол боя. Если одна из команд не согласна с принятым жюри решением по задаче, она имеет право немедленно потребовать перерыв на несколько минут для разбора ситуации с участием Старшего по лиге. После начала следующего раунда счет предыдущего раунда, как правило, изменен быть не может. Единственное исключение составляет случай, когда Старший по лиге по результатам разбора ситуации принимает решение поставить вопрос о ней на заседании Методической комиссии (МК) турнира. В этом случае МК должна принять решение по этому вопросу в тот же день. Вопрос о корректности вызова на заседание МК вынесен быть не может и должен разрешаться Старшим лиги на месте.

Жюри следит за порядком. Оно может оштрафовать команду за шум, некорректное поведение, общение со своим представителем, находящимся у доски.

Жюри обязано мотивировать свои решения, не вытекающие непосредственно из правил боя.
А





Д





N





С





М





В





Е





F








