Medve Szabadtéri Matekverseny — illusztralt leiras

Jelen dokumentumban szeretnénk bemutatni a verseny lebonyolitdsdnak szak-
mai hatterét: hol, milyen feladatokat kapnak a csapatok és a valaszuktdl fiiggéen
merre folytatjak utjukat.

Tegyiik fel, hogy a képzeletbeli Medve Szabadtéri Matekverseny a Szazholdas

Pagonyban jatszodik, amelynek térképe az oldal aljan talalhaté. Ezen kijeloltiink

12 allomést, amelyeket A-t6l L-ig betiikkel azonositunk. Ezeken az dllomésokon
kapjak a csapatok feladatokat, majd a valaszuktol fiiggéen folytatjak ttjukat egyik vagy méasik dllomason.
A verseny gytilekez6je minden esetben megegyezik az A alloméas helyszinével, azaz jelen esetben Robert

Gida héazaval. Itt kapjak meg a csapatok az elso feladatukat.
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masonként legfeljebb két feladat talalhaté. Az alabb talalhato abran, az tgynevezett graf egy része lathaté
meg. Az dbran lathaté médon minden feladathoz hozzirendeltiink egy alloméast és az adott feladat azon
és csakis azon az allomdason taldlhatéo meg. A graf vastagitott éle a jo, a vékonyitott éle pedig a rossz

megoldasnak felel meg.



Tehat, ha példaul egy csapat az E alloméson jar és az 5. feladatot kapja meg, és arra jol valaszol,
akkor a 6. feladatot tartalmazé F allomésra kiildjiik 6ket, mig ha rosszul valaszol, akkor a 15. feladatot
tartalmaz6 L allomésra. Az E allomason azonban megkaphatja a csapat a 12. feladatot is, amelynél jo
valasz esetén a 3. feladatot tartalmazé C, mig rossz valasz esetén a 2. feladatot tartalmazé B alloméson

kell folytatniuk a versenyt.
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Hogyan dontjiik el egy dllomason, hogy melyik feladatot kell kapnia az érkez6 csapatnak? Egyszeriien
abbodl, hogy az melyik alloméasrol érkezik. Ha a csapat most érkezik meg az E allomésra, akkor az csak tgy
lehet, hogy a D (4. feladat jé vdlasza esetén), G (14. feladat j6 valasza esetén), L (15. feladat rossz vélasza
esetén), I (16. feladat rossz vdlasza esetén) vagy a K (10. feladat j6 vélasza esetén), B (2. feladat rossz

valasza esetén) allomdsrol érkezik. A graf alapjan latjuk, hogy ha a D, G, L vagy I dllomdsrdl érkezett,

akkor az 5. feladatot, mig ha a K vagy az B allomasrdl érkezik, akkor az 12. feladatot kell megkapnia.



A feladatsort a grafon lathaté mdédon 8 szintre lehet osztani. J6 megoldés esetén majdnem mindig szintet
1ép egy csapat, néhany esetben pedig olyan feladathoz jut, ahonnan a kovetkezd jé megoldassal biztosan
szintet tud lépni. Rossz megoldas esetén ijabb lehetoséget kap a csapat a szintlépésre, esetenként egy szintet
visszacsuszva a grafban. A csapatok az 1. szintrél indulnak. Aki eléri a 3. szintet, az Bronzfokozati Medvévé
valik, aki eléri az 5. szintet, az Eziistfokozati Medvévé, aki eléri a 7. szintet az pedig Aranyfokozati
Medvévé valik.

A Bronzfokozat elérését csokival jutalmazzuk, az Eziistfokozatnal széban jelezziik, hogy elérte a csapat
az Eziistfokozatot, az Aranyfokozat elérését viszont mar nem kozoljilk verseny kozben a csapattal.

A verseny célja a legmagasabb szintre eljutni. A legmagasabb elért szint szamit, azt lerontani nem
lehet: tehat ha a csapat egyszer a verseny soran elért egy szintet, akkor a végelszamolasnél akkor is ezt a
szintet vessziik figyelembe, ha a versenyt egy alacsonyabb szinten 1évé feladatndl fejezi be. Ha két csapat
ugyanaddig a szintig jutott el, akkor Bronz- és Ezistfokozatiak esetén az végez elorébb, aki kevesebb
rossz megoldast adott, és ha ez egyenld, akkor aki hamarabb oldotta meg az utoljara megoldott szintlép6
feladatat. Aranyfokozattiak kozott pedig az utoljara megoldott szintlép6 feladat megoldasdnak ideje dont.

A csapatok teljesitménye egy pontszamma konvertalhaté, ami a fenti tulajdonsdgokkal rendelkezik:
P=S5-5000—R-F-300—1

ahol S az elért legmagasabb szint sorszama, R a beadott rossz megoldasok szama, F az elért szinttol
fiiggd konstans (Aranyfokozat elérése esetén 0, kiilonben 1), I pedig a utoljara megoldott szintlépé feladat
helyes megoldasanak (elsd) ideje a verseny kezdetétdl szdmitva, percben kifejezve. Ha esetleg nem sikeriilne
szintlépo feladatot megoldani helyesen, akkor I értéke 270 perc.

Tegyiik fel példaul, hogy egy csapat a kovetkezo feladatokat a kovetkez6 eredménnyel oldotta meg: 1.
jo, 2. jo, 3. rossz, 13. jo, 14. rossz, 3. rossz, 13. jo, 14. j6, és ekkor még fél éra volt a versenybdl, de az
5. feladatra méar nem adott be a csapat megoldast. Ez a csapat elérte az 5. szintet, igy S = 5, Osszesen 3
rossz megoldasuk volt, {gy R = 3, és mivel nem érték el a 7. szintet F' = 1, mig I = 240. Igy a pontszdmuk

P =5-5000—-3-1-300 — 240 = 23860.

Szeretnénk azonban felhivni a figyelmiiket, hogy a Medve Szabadtéri Matekversenyek, térképe, grifja és
feladatsorai eltérnek az itt bemutatottaktol. Bar hasonlitanak az ezen dokumentumban szereplékre, azok-
bol semmilyen kovetkeztetés nem vonhatd le a versenyek grifjdra és feladatsordra vonatkozéan. A wvalddi

versenyeken tobb dllomds és tdbb feladat szerepel minden kategoridban.

A részletes versenykiirds megtekinthet6 a jwww.medvematek.hu weboldalon. Barmilyen felmeriil6 kérdés

esetén pedig allunk rendelkezésiikre a info@medvematek.hul e-mail cimen.
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