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HIVATALOS VERSENYKIIRAS
TAVASZI MEDVE SZABADTERI CSAPATVERSENY 2026.

3-12. évfolyamos tanuloi csapatok és tanarok, felnottek szamara
A versenykiiras datuma: 2025. augusztus 11.

A versenyre valo jelentkezéssel egyidejilileg minden jelentkezo és kapcsolattarto
vallalja, hogy elfogadja a jelen VersenyKkiirast, beleértve a kiiras végén talalhato
Versenyszabalyzatot is.
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Alapvet6 informaciok

A verseny koncepcidja: HaromfOs csapatok szabadtéren, vandorlassal egybekotve,
okostelefonon vagy papir alapon kiadott matematikai / logikai feladatokat keresnek fel
¢s oldanak meg. A csapatok célja a 120 illetve 180 perces versenyidében minél
eldkelobb ,,Medve-rang” (bronz-, eziist-, arany-, gyémantmedve) €s a minél magasabb
Osszpontszam elérése. A feladatsorokat ugy allitottuk Ossze, hogy a matematikabol
kevesbé kiemelkedd versenyzok is sikerélményhez jussanak, ¢s mindez a szabadtéri
,kincskeresés” ¢élményével parosul.

A verseny pedagdgiai célja: A verseny célja a matematika illetve a logikus
gondolkodas népszertsitése, és a targyhoz kapcsolodé sikerélmény biztositadsa a 3-12.
évfolyamos korosztalyban ¢€s a felnéttek korében, innovativ megoldasokat alkalmazva.
Célunk egyidejiileg a résztvevok egészséges, mozgasban gazdag életmddra nevelése,
egylittmiikodési (kooperacios) készségeik fejlesztése, a matematika élményszertivé
tétele, valamint a tajekozodasi, orientacids készségek fejlesztése

A verseny résztvevoi: A versenyen az iskolak 3-12. osztilyos tanuldi, valamint
(kiilon kategoriakban) felndttek vehetnek részt.

A verseny szervezdje: A verseny a Teljes Graf Kozhaszni Nonprofit Kft. és A
Matematika Osszekot Egyesiilet (M.O.K.E.) egytittmikodésében valosul meg. E-mail:
info@medvematek.hu, honlap: www.medvematek.hu.

Nevezési- és versenyidészak: Nevezni 2025. szeptember 1-jétdl lehet, kizarolag
online a nevezes.medvematek.hu honlapon iizemeldé nevezési rendszerben. Az
eldnevezési iddszakok hataridejei (savosan emelkedd nevezési dijakkal) 2025.
szeptember 26., 2025. december 5., 2026. januar 30., 2026. marcius 20. A versenyek
2026. aprilis 14. és junius 13. k6zott zajlanak.

A verseny nevezési dija: A jelen kiirasban taldlhat6 Nevezési infok, hataridok,
dijak, kedvezmények c. fejezetben bemutatott tablazat szerint (versenyzési helyszin,
versenyzési mod és nevezési id6pont fliggvényében kiilonbozé nevezési dijak
vannak). Pedagogusok szamara felnott kategoriaban a versenyzés mindig ingyenes.
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Helyszinek, id6pontok

A verseny kétfordulos, regiondlis elsd fordulobol és orszagos dontébdl all.

2026

2026

A regionalis (els0) fordulok helyszinei, idopontjai

. aprilis:

aprilis 14. kedd 14:00-17:00: Eger, Ersekkert (csak okostelefonos versenyzés)

aprilis 14. kedd 14:00-17:00: Tatabanya, Csonakaz6-to (csak okostelefonos
versenyzes)

aprilis 15. szerda 14:00-17:00: Miskolec, Egyetemi campus (csak okostelefonos
versenyzes)

aprilis 15. szerda 14:00-17:00: Veszprém, Kolostorok és Kertek park (csak
okostelefonos versenyzés)

aprilis 16. csiitortok 14:00-17:00: Nyiregyhaza, Bujtosi-to (csak okostelefonos
versenyzeEs)

aprilis 16. csiitortok 14:00-17:00: Szombathely, Csoénakaz6-t6 (csak
okostelefonos versenyzés)

aprilis 17. péntek 14:00-17:00: Szolnok, Tiszapart (csak okostelefonos
versenyzes)

aprilis 17. péntek 14:00-17:00: Gyor, Aranypart II. szabadstrand
(okostelefonos vagy papir alaptl versenyzés)

aprilis 18. szombat 10:00-13:00: Pécs, Zsolnay Kulturalis Negyed
(okostelefonos vagy papir alapt versenyzés)

aprilis 24. péntek 14:00-17:00: Budapest, Gellért-hegy (1. futam)
(okostelefonos vagy papir alapu versenyzés)

aprilis 25. szombat 10:00-13:00: Budapest, Gellért-hegy (2. futam)
(okostelefonos vagy papir alapt versenyzés)

. majus:

majus 9. szombat 10:00-13:00: Budapest, Varosliget (okostelefonos vagy
papir alapt versenyzés)

majus 15. péntek 14:00-17:00: Székesfehérvar, Kirdlyok parkja (okostelefonos
vagy papir alapt versenyzés)

majus 15. péntek 14:00-17:00: Debrecen, Egyetemi campus (okostelefonos
vagy papir alapu versenyzés)



e majus 16. szombat 10:00-13:00: Szeged, Erzsébet-liget (okostelefonos vagy
papir alapa versenyzés)

Versenyzési lehetOség a fentiektdl eltéré, un. sajat helyszinen, csak okostelefonnal:

e 2026. aprilis 14. 8:00 és 2026. majus 17. 20:00 kozott, tetszoleges (de elore
kivalasztando) 120 perces iddintervallumban lehetdéség van versenyezni,
ehhez jelenleg orszagszerte és hataron tali magyarlakta teriileteken kozel 300
lehetséges helyszin all rendelkezésre. A mar kijeldlt Medve Matek GO palyak
térképen megtekinthetok honlapunkon a Sajat helyszines versenyzés aloldalan.
Ha olyan telepiilésen szeretnének versenyezni, ahol még nincs Medve Matek
GO palya, akkor a helyi palya kijelolésében készséggel egyiittmiikodiink az
érdekl6dd versenyzokkel, pedagoégusokkal. A Medve Matek GO palydkon
kizarolag okostelefonnal, szervezoi jelenlét nélkiil (,,o0nkiszolgalo moédon”)
lehet versenyezni. Az okostelefonos versenyzés részleteit jelen kiirds egy
késObbi része tartalmazza.

Az orszagos donto helyszine, idopontja

2026. junius 13. szombat délelott, Budapest, Gellért-hegy (esds 1d6 esetén masnap,
vagy a kovetkez6 hétvégén rendezziik meg).

Az orszagos dontébe jutds rendszerét ezen kiirds egy késobbi fejezetében
részletezziik. Fontos! Ha valaki tobb regionalis fordulon is megméreti magat, az
orszagos dontdbe jutds szempontjabol akkor is csak a legkorabbi versenyzés keriil
figyelembevételre (a csapat barmely tagjara vonatkozoan!).

A rendezvények helyszin- és idépontvaltoztatasanak jogat fenntartjuk, kiilonos
tekintettel az alabbi lehetéségekre:

e ha az adott forduldt tartdsan esds 1d6 esetén késObbi idépontra kell
halasztanunk,

e ha barmilyen orszagos vagy helyi szabalyozas (ideértve pl. a tanév rendjét vagy
teriileti szabalyozasokat) ugy modosul, hogy emiatt valtoztatni kell a fenti
rendezési modon.

A versenyek tartalékidépontjai: ha az eredeti futamidépont hétvégi napra esett,
akkor a po6tlas is hétvégén torténik, ha pedig hétkoznapi futamot halasztottunk, akkor a
potlast is hétkoznap tartjuk meg. Halasztas esetén a halasztdsi dontés napjan hirdetjiik
ki a potlasi idopontot. A poétlasra a 2025/26-os tanév végével bezarolag tartunk fenn
idépontokat.

A koriilmények fiiggvényében az is elofordulhat, hogy a halasztott idopont az
eredeti versenynapon beliil, vagy az eredeti napra riakovetkezoé napon lesz (azaz
el6fordulhat, hogy csak néhany oraval halasztunk el egy futamot, vagy egy nappal
halasztunk el egy hétvégi futamot).



Halasztasi dontés esetére a nevezési dijak atcsoportositasainak, visszatéritésének
részletes szabalyait a versenykiiras egy késobbi alfejezete tartalmazza.

Létszamkorlatok

A regionalis fordulokra az alabbi 1étszamkorlatokat szabjuk meg:
e Budapest, Gellért-hegy, aprilis 24., péntek délutani futam: 5000 £6
e Budapest, Gellért-hegy, aprilis 25., szombat délel6tti futam: 5000 £6
e Budapest, Varosliget, majus 9., szombat déleldtti futam: 5000 £6

o Pécs, Szeged, Debrecen, Gyoér, Székesfehérvar (hétvégi futamok): 2000 6
helyszinenként

e Eger, Nyiregyhaza, Miskolc, Szolnok, Székesfehérvar, Veszprém,
Tatabanya, Szombathely (hétkoznapi futamok): 1000-1500 {6 helyszinenként
(a terep nagysagatol fiiggden)

e Sajat helyszinen, Medve Matek GO palyakon torténd versenyzés (szervezok
kozvetlen jelenléte nélkiil): maximum 300 f6 helyszinenként egyszerre torténd
versenyzes esetén

Melyik regionalis versenyre lehet nevezni?

Lakohelytol fliggetleniil barmelyik regionalis fordulora lehetéség van nevezni a
létszamkorlatok eléréséig.

Tobb versenyre is lehet nevezni, de az orszagos dontébe jutas szempontjabdl csak a
legkorabbi versenyzés keriil figyelembevételre (a csapat barmely tagjara
vonatkozoan!).

Azaz ha példaul egy versenyzd Uj csapattarsakkal két alkalommal is elindul a
regiondlis fordulokon, akkor a masodik versenyzése alkalmaval a teljes csapatra igaz
lesz, hogy arrdl a versenyrdl nem kvalifikdlhatja magat az orszdgos dontdbe.

Az orszdgos dontére vonatkozo specialis bejutdsi szabdlyokat egy lentebbi
alfejezetben is részletezziik.



Kategoriak, korhatarok

A verseny Ot didkkategoriaban zajlik, a kategoridk az aldbbi korcsoporti beosztas
szerint kiilontilnek el:

. Koala: 3. és 4. osztalyos didkok (kiilon eredménylistdban szerepeltetjiik a
csak 3. osztalyosokat tartalmazo csapatokat, de a feladatok megegyeznek a
4.-esek feladataival)

. Medvebocs: 5. osztalyos és 6. osztalyos nem tagozatos didkok

. Kismedve: 6. osztilyos spec. mat. tagozatos, 7. osztalyos és 8. osztalyos
nem tagozatos didkok

. Nagymedve: 8. osztidlyos spec. mat. tagozatos, 9. osztalyos, nulladik
évfolyamos €s 10. osztalyos nem tagozatos didkok

. Jegesmedve: 10. osztalyos spec. mat. tagozatos, 11. €s 12. osztalyos didkok

A didkkategéridkon tul a felnéttek szamara két kategoriat hirdetiink:

. normal (Ursa Minor): altaldnos iskolai tanarok, kozépiskolai NEM
matematika és NEM fizika szakos tanarok, illetve matematikaban kevésbé
jartas vagy hobbi szinten miivel6 felndttek szamara

. kiemelt (Ursa Major): kozépiskolai matematika- vagy fizikatandrok,
matematika vagy ahhoz kapcsolodo szakteriiletli egyetemi hallgatok, illetve
matematikdval foglalkoz6 szakemberek szamara

A feln6tt kategéridkon belill a kizardlag kozoktatdsban tanitdé pedagdgusokat
tartalmaz6 csapatok szamara kiilon eredménylistat hirdetiink abban az esetben, ha egy
felndtt kategdridban jelentds szamu pedagoguscsapat €s nem-pedagogusokbol alld
csapat is részt vesz. Ezt a szervezOk a nevezési l1étszamok kialakulasa utan dontik el
minden versenyre.

A kategoria kivalasztasdnal a szabalyoknak a csapat minden tagjara teljesiilnitik kell.
(Pl. egy 12. osztalyos tanuld két 9.-es baratjaval csak a Jegesmedve kategéridban
indulhat.) Specidlis matematika tagozatos didknak a spec. mat. tantervii osztalyok
tanuléi szamitanak (heti oraszamtol fiiggetleniil), de ahol az elnevezés nem
egyértelmil, ott az szamit ebbe a kategdriaba, aki hetente legalabb 7 éraban tanul
matematikat.

Minden kategoridban a megadott legalacsonyabb évfolyam matematikai
torzsanyagan Kkiviill mas eléismeret nem sziikséges a feladatok sikeres
megoldasahoz.

3. osztalyosnal alacsonyabb évfolyamba jaré gyerekek nem indulhatnak a
versenyen.



Az internetes Nevezési rendszer (lasd a nevezésrdl szolo fejezetet) a megfeleld
kategoriat automatikusan a csapathoz rendeli. A kategoriavalasztas specialis szabalyai
(pl. didk-felndtt vegyes csapatokra vonatkozoan) megtalalhatok a jelen kiiras végén
1év6 Versenyszabalyzatban.

Az orszagos dontbbe jutas specialis szabalyai

Az orszagos dontében a regionalis fordulokon legeredményesebb csapatok mérkéznek
meg egymassal.

Az orszagos dontovel kapcsolatos értesités modja

A dontébe jutott csapatok listdja a regiondlis fordulok lezarultaval ¢és az
eredménylistak publikalasaval egyidejlileg felkeriil honlapunkra, valamint az érintett
csapatok kapcsolattartéit kiilon is értesitjiik elektronikus tuton, legkésébb az utolso
verseny utan 1 napon beliill. A mar biztosan dontds csapatokat a lezajlott versenyeik
utan igyeksziink miel6bb értesiteni, de a dontds csapatok teljes listaja csak a regionalis
fordulok lezarultaval all ossze. Igy eléfordulhat, hogy valamely meghivott csapat csak
a dontd elott 1-2 héttel kap értesitést. Ez esetben a szervezok szives megértést kérnek.

Az orszagos dontobe jutas feltétele

A dontdbe a regionalis forduloban legjobban teljesitd csapatokat hivjuk meg, a
kovetkezd szempontokat 6sszehangolva:

o Egy-egy regiondlis rendezvény elsé helyezett csapata minden kategoridbol
garantaltan bekeriil a dontObe (amennyiben a csapat a 2026-os tavaszi
versenysorozatban korabbi idépontban nem versenyzett, illetve a 2025-0s 6szi
csapatversenybdl nem jutott be a dontdbe).

e A tavasszal sajat helyszinen, ,,0nkiszolgdlo modon” versenyzok koziil minden
kategoridban régionkénti rangsorokat képziink a teljes versenyiddszakra
vonatkozoan (Dunanttl, Kozép-Magyarorszag [Budapest €s Pest megye],
Keleti orszagrész), és a régios elsd helyezetteket is meghivjuk a dontére. A
kiilhoni versenyz6k szdmara egy kiilon rangsort képzink, mely a
magyarorszagi régiokhoz hasonléan miikodik mind dijazés, mind dont6be jutés
szempontjabol.

o Az elsO helyezetteken kiviil az egyes rendezvényeken ¢és kategoridkban
résztvev csapatszamok alapjan extra kvotakat hatarozunk meg a dontére. igy
ahol egy kategoridban jelentds létszdmu csapat versenyez a versenyek
Osszlétszamahoz képest, ott eléfordulhat, hogy a 2. vagy a 3. helyezett csapat is
utolag meghivot kap a dontore.



e A Medve Matek GO Oszi Csapatverseny (2025. 3sz) jogan is hivunk meg
csapatokat a dontdre (részletek: a www.medvematek.hu honlapon talalhato 6szi
versenykiirasban).

A donton a csapatoknak valtozatlan osszetételben kell szerepelniiik. Ha egy
csapattag nem tud részt venni a dontdn, az adott csapatnak alacsonyabb létszdmmal
kell indulnia, azonban didkcsapatok esetében minimum két csapattag sziikséges a
csapat szabalyszeri induldsahoz. (Feln6tt csapatok sziikség esetén egy versenyzdvel is
elindulhatnak a dontdn, ugyanez érvényes a 18. éviiket betoltott didkversenyzokre is.)

FONTOS! Az orszagos dontdbe jutas szempontjabol csak a legkorabbi regionalis
versenyzés keriil figyelembevételre (a csapat barmely tagjara vonatkozoan!). igy pl.
ha egy versenyzd (akar 0j csapattarsakkal kiegésziilve) egy masodik alkalommal is
versenyez tavasszal, akkor ezen masodik alkalomrél ez a csapat (egésze) mar nem
juthat be a dontdbe, de a regionalis forduldoban természetesen ugyanugy érhet el
elokeld helyezést.

A tavaszi versenyek menete; okostelefonos és papir alapa
versenyzési modok

A verseny menete

A verseny lényege, hogy a csapatok a verseny egész ideje alatt vandorolnak, és
kozben matematikafeladatokat oldanak meg.

A verseny haromfés csapatokban zajlik. A csapatoknak a verseny helyszinén (egy
erdds-parkos teriileten) taldlhato kiillonb6zé allomasok kozott vandorolva Kkell
megoldaniuk az ott kapott matematikai-logikai feladatot, majd a beadott valasz
helyességétol fliggden tovabb kell haladniuk egy kovetkezd allomasra. A feladatokra
a helyes valasz egyetlen szam, betii, vagy sz6 (nem kell a valaszokat kifejteni, sem
pedig bizonyitani). A verseny tehat “akadalyverseny”-jellegui.

Az allomasok tipikusan egy-egy pihendhely, szobor, jellegzetes fa vagy egyéb
jellegzetes tereppont kozelében vannak. Az allomasok helyszineirdl a csapatok
(nyomtatott vagy virtualis) térképet és leirast kapnak, amelyet a verseny soran
végig nyomon kovethetnek.

A csapatoknak nem aruljuk el, hogy az éppen leadott megoldas helyes-e vagy sem.
Csak annyi informaciot kapnak, hogy melyik kovetkezd allomast kell felkeresnitik.
Attol fliggben, hogy a csapat legutobbi néhany valasza helyes vagy helytelen volt,
mas-mas kovetkezd feladatokhoz irdnyithatjuk a csapatokat. A helyes eredményekkel
a csapatok pontokat gyiijtenek, illetve Medve-rangokhoz juthatnak (bronz, eziist,
arany, gyémant), a hibas valaszok pedig pontlevondssal jarhatnak. A cél a legtobb
pont és a legel6kel6bb rang megszerzése a versenyido alatt.


http://www.medvematek.hu

A versenyfeladatok egy halozatba szervezédnek. A verseny soran a csapatok nem
biztos, hogy az 0Osszes feladattal talalkoznak, bizonyos feladatok ugyanis
,kikeriilhetok mas feladatok helyes megoldasaval. Ha egy csapat a verseny vége elott
a feladatok halozatanak utols6 (kilépd) feladatat is helyesen megoldja, akkor szdmara
a 180 (vagy 120) percnel hamarabb véget ér a verseny.

A konkrét pontszadmitassal, valamint a verseny menetével kapcsolatos tovabbi
részletek az érdeklédok szamdra a verseny illusztralt leirasaban talalhatok jelen
kiiras végén, a Fiiggelékben.

A futamok hossza

A futamok hossza minden korosztalynak egységes, azonban versenyhelyszinenként
eltér. A nagyrendezvényeinken a futamhossz egységesen 180 perc, a sajat
helyszines (“Onkiszolgal6”, szervezé6i jelenlét nélkiili) versenyzési mod esetén
pedig 120 perc. A Helyszinek, idépontok részben megjeldlt idétartamok a futamokra
utalnak, az eldkésziiletek illetve az eredményhirdetés a futamok el6tti és utani
1d6szakban torténik.

A diakcsapatok szabad mozgasa a versenyek helyszinén

5. évfolyamtol kezdve és attol felfelé a feladatosztéo allomasok a
rendezvényhelyszin teljes teriiletén talalhatok. A tobb mint 20 éves szervezoi
tapasztalat azt mutatja, hogy 5. évfolyamtol el lehet engedni a gyerekeket a verseny
teriiletén, tudatositva benniik, hogy figyelmesen jarkaljanak, ¢és nem szabad
elhagyniuk a verseny teriiletét.

A 3-4. évfolyam szamara (koala kategoria) a feladatosztéo allomasokat mindig a
versenykozpont kozelében, onnan jobbara belathato teriileten beliil helyezziik el.
Ezért szamukra sem tessziik kotelezdvé az allando felndétt kisérét (ugyanakkor nem is
tiltjuk ezt). Amennyiben egy (koala) csapatot felnétt kisér, a Kkiséré felnott a
matematika feladatokat a verseny kozben nem nézheti meg, azokban segitséget
nem nyujthat!

Fontos! A rendezvényeken a szervezdi csapat nem vallal gyermekfeliigyeletet. A
rendezvényteriiletek az esetek tobbségében a jardkeldk eldl nincsenek elzarva,
ugyanakkor komoly autéforgalomtél mentesek. A gyermekek elengedése minden
esetben a sziilé/gondviseld feleldssége.

Versenyzés okostelefonnal vagy papir alapon

A csapatok a nevezés leadasaval egyidejlileg kivalaszthatjak, hogy milyen mddon
kivannak versenyezni:

e okostelefonnal: ez esetben a feladatok és a térkép is a telefon képernydjén
jelennek meg, és a megoldast is a telefonban kell megadni. GPS-alapi
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helymeghatéarozast alkalmazunk, a megoldasok begépeléséhez a megfeleld
allomasokat fel kell keresni

e papir alapon: ez esetben a feladatokat a csapatok a helyszinen tartdozkodo
szervezOktol kapjak egy-egy papircetlin, €s a megoldast is a szervezdk részére
kell bemondani

Az okostelefonos versenyzés jellegzetességei

A csapatok a versenyt az okostelefonos, webbongészében futé Exiquiz feliileten
teljesitik, melyre a futam kezdetekor a go.medvematek.hu weboldalon keresztiil
tudnak belépni a nevezés utan kapott egyedi csapatazonositoval és jelszoval. Az
Exiquiz feliilet hasznalata intuitiv, egyszerli, és minden operacios rendszerrel
miikodik.

Az okostelefonos csapatok feladatosztd allomasain szervezOk nem feltétleniil
tartozkodnak. Az allomasokat GPS-koordinatak, virtualis térkép és az okostelefon
segitségével lehet megtaldlni. (Az allomasok konnyen fellelhetdk, a versenynek nem
célja, hogy nehezen legyenek megtalalhatok az allomésok. A cél csupan a mozgassal
kombinalt gondolkodas.) Az Exiquiz rendszer biztositja, hogy az aktualis feladathoz
megoldast rogziteni illetve a kovetkezo feladathoz hozzajutni csak az allomas
néhiany méteres korzetének felkeresésével lehet, igy valoban sziikség van az
allomasok kozotti folyamatos vandorlésra.

A megoldas rogzitése utan a rendszer automatikusan kiértékeli (de nem arulja el),
hogy a csapat helyes vélaszt adott-e a legutobb megoldott feladatra, és tovabb is
iranyitja a csapatot a kovetkez6 allomasra.

Az okostelefonos verseny teljesithetoségének technikai feltételei

e csapatonként egy jol feltoltott akkumulatorral rendelkezd, tetszéleges markaju
¢és tipusu okostelefon megléte, mely képes a helymeghatdrozasra (van benne
GPS funkcio) — utobbi feltétel az altalunk ismert ma forgalomban 1évd Osszes
okostelefonnal adott

e az okostelefonra telepitett webbongészé (ajanlott: Chrome vagy Safari) megléte

e az Exiquiz feliilete bongészOben fut, ezért az operacids rendszer alapvetden
nem szamit (azaz Android és i0S rendszerl telefonok is megfeleldk), bar egyes
régebbi rendszerek mar nem kompatibilisek a versenyzési feliilettel (részletes
technikai  informacidk a  https:/play.exiquiz.com/hu/compatibility.html
weboldalon érhetdek el)

e mobilinternet-elérés az okostelefonon (Wi-Fi elérést a helyszineken nem
tudunk biztositani, azonban minden magyarorszagi szabadtéri helysziniinkon
minden magyarorszagi mobilszolgaltatonak van 4G-térereje)

10


https://play.exiquiz.com/hu/compatibility.html

e a verseny kovetkeztében 1étrejovo teljes adatforgalom varhatéan kevesebb lesz,
mint 10 megabyte (ez elenyészd adatforgalomnak szamit)

A szervezOk a verseny internetes feliiletének muikodoképességéért felelOsséget
vallalnak. Azonban a felhasznalt okostelefonok miikodéképességéért, valamint a
mobilinternetes problémakért nem tudnak feleldsséget vallalni. Ezért nagyon fontos,
hogy a technikai feltételek meglétét a verseny kezdete el6tt ellendrizze minden csapat.
Ha a szervezOknek felr6hato torténés miatt valamely csapat nem tudja teljesiteni a
versenyt, akkor a szervezok potidopontot biztositanak.

A papir alapu versenyzés jellegzetességei

A csapatok a feladatosztd allomasokon a szervezoktdl egy papircetlin vehetik at az
aktualis feladatot, ¢s a megoldast is a szervezOk felé kell benyujtaniuk, akik rogzitik
azt, és elaruljak a csapat szaméra a kovetkezd allomas betiijelét. A csapatok az
allomasokrol papir alapu térképet €s leirast kapnak.

Melyik helyszinen milyen tipusu versenyzési modot lehet
valasztani?

Az okostelefonos versenyzési lehetdség minden versenyhelyszinen, minden
kategdria szamara biztositott.

A papir_alapu versenyzési lehetdség kizardlag az alabbi varosokban rendezett
versenyeken, ezeken viszont minden kategéridban biztositott: Budapest (Varosliget
vagy Gellért-hegy), Székesfehérvar, Pécs, Szeged, Debrecen, Gyor.

A kovetkezo helyszineken tehat kizardolag okostelefonos versenyzési mod biztositott:
Eger, Miskolc, Nyiregyhaza, Szolnok, Tatabanya, Szombathely, Veszprém, illetve
a sajat helyszines versenyzés esetén.

Papir alapu vagy okostelefonos versenyzést érdemes valasztani?

Ervek az okostelefonos versenyzés mellett:

e alacsonyabb a nevezési dij a rendezési/elokésziileti koltségek csokkenése miatt
(nyomtatés, vagas, nagy 1étszamu feladatoszto csapat és a feladatosztd
allomésok komolyabb infrastruktirajanak megszervezése kevésbé valik
sziikségesse)

e nincs sorbanallas és varakozas a feladatoszto allomasokon

o két allomas kozott haladva is lehet gondolkodni a feladaton (papiros versenyzés
esetében mindig ugyanott kell leadni a megoldast, ahol a feladatot kapta a
csapat)
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® cgy jo0 példat mutatunk a gyerekeknek arra, hogy €rtelmes dologra hasznaljak
az okostelefont

e azokat a gyerekeket is ,,mozgésba lehet hozni” ezzel a mddszerrel, akik sokat
,lognak™ a telefonon, és keveset mozognak

e a mai iskolas gyerekek mar ,,digitalis bennsziilottek”, konnyen kiismerik
magukat a digitalis platformok vilagban

e kornyezetbarat megoldas, kevesebb hulladék keletkezik

A kovetkezo esetekben javasoljuk a papir alapu versenyzést:

e amennyiben a gyerekeknek semmilyen okostelefonos élménytik, tapasztalatuk
nincs még

e ha problémat jelent legalabb egy olyan okostelefont szerezni a csapat szdmara a
verseny idejére, ami mobilinternet-kapcsolattal rendelkezik

Feladattipusok, felkésziilés

A feladatsorok alapja egy-egy kategoria alacsonyabbik évfolyamanak matematika
tanterve. ElsOsorban nem targyi tudas, hanem logikai készség ¢&s szovegértés
sziikséges a feladatok megolddsdhoz. Gyakorldshoz mintafeladatsorok a
honlapunkon taldlhaték, illetve az itt feliratkozd pedagogusok és érdekloddk havi
rendszerességgel oktatasi segédanyagokhoz, és 1) feladatsorokhoz is hozzajuthatnak.
A Medve Matek korabbi feladataibdl egy valogatas, illetve mas oktatési tartalmak is
megtalalhatoak A Medve Matek Vilaga cimli konyvben, mely megrendelhetd a
webshopunkbdl. A Medve Matek mintafeladatsorokon kiviil a versenyre a Zrinyi
[lona Matematikaverseny korabbi feladatait javasoljuk felkésziiléshez (a hasonlo
nehézségi szint miatt).

Minden feladat szoveges vagy képes, és a megoldas egy szdm, szd vagy betli (azaz
nincsenek kifejtds vagy bizonyitdsos feladatok). Mas versenyekkel Gsszehasonlitva
nagyobb ardnyban fordulnak eld szoveges feladatok, sokszor jellegzetes, erre a
versenyre jellemz0 egyedi ,,medvés” szovegezéssel.

A verseny elején szereplé konnyebb feladatok biztositjdk az Osszes csapat
sikerélményét (de persze mar a verseny elején is furfangos, gondolkodtato feladatokat
tziink ki). Magasabb szintekre jutva a feladatok nehezednek, igy a rutinos
versenyzdknek és az igen jo ,,matekosoknak” is kihivast jelentenek.

Matekorakra, szakkorokre a csoportos munkaformaban torténd felkészitést javasoljuk,
ugyanis a csapat egylittmiikodési készsége nagyban befolyasolja az eredményes
szereplést.

12


https://medvematek.hu/rolunk/mintafeladatok
https://medvematek.hu/rolunk/mintafeladatok
https://shop.exiquiz.com/a-medve-matek-vilaga

A verseny értékelése

Az a csapat nyeri a versenyt, amelyik a legtobb pontot szerezte. Egyenlé pontszam
esetén holtversenyt hirdetiink. A pontszamitasi szabalyzat a verseny jellege miatt igen
Osszetett: szerepet jatszik benne a helyesen megoldott feladatok szama, a hibak szama
¢s az 1d9 1s. Részletek a versenykiiras Filiggelékében.

A teljes eredménylista (amely a feladatmegoldas sikerességén til a csapatok altal
megtett tavolsagokat és az un. rangokat — 1d. alabb — is tartalmazza) a versenyt kovetd
napokban felkeriil a www.medvematek.hu honlapra.

A verseny feladatsorait és megoldasait a felndtt csapatvezetok / kisérOk szamara a
versenyiddszak utan elérhetdve tessziik. (Minden csapatvezetd szdmara az a feladatsor
¢s annak megoldasai valnak elérhetdve, amelyet csapatai kaptak a versenyiik soran.)

Bronz-, eziist-, arany- és gyémantmedve rangok; a regionalis
fordulo dijazasa

A sikerélményt garantalandé minden csapat a helyes megoldéasainak fliggvényében
bronzmedve-, eziistmedve-, aranymedve- és gyémantmedve-rangot érhet el. Ez az
értékelés tehat fiiggetlen a tobbi csapat teljesitményétdl, az egyes rangok elérésének
feltételeit a Fiiggelékben részletezziik. Azt, hogy melyik csapat végiil milyen rangot
ért el, a verseny teljesitését kovetden azonnal megtudja (de a rendszer verseny kozben
is ad folyamatosan informéciot az elérehaladasrol).

A verseny utin online oklevél valik elérhetévé minden csapat szamara a
csapattagok nevével és az elért ranggal - az oklevelek a verseny eredménylistdjabol
elérhetok.

Ezen feliil a legjobban szerepld csapatok (a nevezési létszam fiiggvényében késdbb
meghatdrozandé darabszdmu csapat) mindharom tagja nyomtatott oklevelet és/vagy
targyjutalmat kap. Az eredményhirdetés a rendezvényhelyszineken a verseny utan
azonnal, a helyszinen megtorténik. A sajat helyszines versenyzOk pontszamait az
Osszes sajat helyszines verseny lezarultaval tessziik kozz¢é (de elért Medve-rangjaikkal
ezek a csapatok is a verseny utan kozvetleniil tisztaba keriilnek).

Az iskoldk és pedagogusok dijazasardl a Pedagogusok feladatai és munkajuk
honoralasa c. kés6bbi részben irunk.

Az orszagos donto dijazasa

A dontd kategoriankénti elsd hdrom helyezett csapatat targyjutalommal dijazzuk,
valamint minden résztvevo egyedi meglepetésajandékkal gazdagodik.

Ezen feliil az orszadgos bajnokcsapatok minden kategoridban egy évre birtokolhatjak
az egyedi Medve Matek Vandortrofeat.
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Nevezési infok; hataridok, dijak, kedvezmények

A nevezés modja

Nevezni kizarolag a nevezes.medvematek.hu honlapon iizemeltetett, 2024-ben
megujult internetes Nevezési rendszeren keresztiil lehet. Személyes, postai, e-mailben
torténd 1ll. telefonos nevezésre nincs lehetdség.

A nevezést kizarolag nagykorti személy bonyolithatja le, aki egyben a csapata(i)
vezetdje (kapcsolattartdja) is lesz. Ehhez sziikség van egy felhasznaloi fiok (profil)
létrehozasara a nevezes.medvematek.hu honlapon. A 2023/24-es tanévben vagy
annal is korabban, a régebbi nevezési rendszeriinkbe regisztralt csapatvezetok a
korébban regisztralt e-mail cimiikkel €s egy jelszéemlékeztetd kérésével, valamint j
jelszo beallitasaval tudnak elsd alkalommal belépni a 2024/25-6s tanévben bevezetett
Nevezési rendszerbe. Késébbi belépések esetén mar nem kell Gjra jelszoemlékeztetot
kérni.

Nevezéskor az alabbi adatokat kérjiik megadni:
e valasztott helyszin és futamidOpont
e versenyzeés modja (okostelefonos vagy papir alapa)
e csapattagok nevei, évfolyamai
e azt, hogy specialis matematika tagozatos osztalyba jarnak-e a csapattagok

e ha minden versenyzd azonos iskolabol érkezik, akkor az iskolat csak a
folyamat elején sziikséges megadni

e el kell fogadni a jelen versenykiirasban foglaltakat, valamint az ASZF-et és az
Adatvédelmi nyilatkozatot (ezeket ki kell pipalni)

A nevezést a rendszeren beliill véglegesiteni sziikséges a megfeleld gomb
megnyomasaval. A véglegesitést kovetden a rendszer automatikusan szamlat kiild a
megadott e-mail cimre, ezzel igazolva a nevezés befogaddsat. Amennyiben probléma
mertl fel a nevezéssel, a szervezok felveszik a kapcsolatot a csapatvezetovel.

Nevezési dijak befizetése

A fizetend0 nevezési dijak Osszegét az internetes Nevezési rendszer
automatikusan kiszamitja, amennyiben a nevezéssel mas probléma nem meriil fel, a
szamla is a errdl az Osszegrol kertil kiallitasra.

A csapatok internetes benevezésének befejezése utan a nevezési dijakat a kiallitott és
e-mailben érkezd szdmla alapjan kérjiik atutalni vagy bankkartyaval befizetni. Kérjiik
a kapcsolattartokat / csapatvezetOket, hogy csak a megérkezett szamlak alapjan
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fizessenek! A szadmla a nevezési folyamat lezdrasa utdn automatikusan érkezik,
amennyiben ez legkésdbb a kovetkezd munkanapon nem torténik meg, kérjiik vegyék
fel a szervezokkel a kapcsolatot.

Fizetési hataridok

Egy nevezés akkor valik érvényessé, és a versenyzes akkor kezdhetd meg, ha a szamla
befizetése a szamlan szerepld hatariddig megtorténik. Kérjiik, ne hagyjak az utolso
pillanatra a befizetéseket, mert a szamldk teljesitését a szervezdk ugyan 2-3
munkanapon belill ellenérzik, de egyes esetekben elofordulhat, hogy a banki
tiigymenet ennél hosszabb. A versenyzés megkezdeéséhez szlikséges belépési adatokat
a szervezOk csak teljesitett szamlak esetén bocsatjak rendelkezésre.

re r

A nevezési dijért cserébe nyujtott extra szolgaltatasok

A szervezOi jelenléttel ellatott 6sszes rendezvényen:
+ Kkarszalag a kategoria szinével minden rendezvényhelyszinen,

* emblémazott meglepetés-ajandék minden résztvevOnek a
rendezvényhelyszineken

« segitségkozpont személyes szervezoi jelenléttel (a feladatokban valo elakadas
¢s esetleges technikai problémak esetére)

* elektronikus oklevél az elért Medve-rangrol minden helyszin minden
résztvevojének

e azonnali eredményhirdetés
» mellékhelyiség biztositasa
* az 1000 16 feletti rendezvényeken mentd (esetkocsi) jelenléte
» arendezvényeken igazi fesztivalhangulat!
A “sajat helyszines” versenyzés esetén:

» telefonos szervezéi segitség biztositisa munkanapon 9 ¢és 17 ora kozotti
versenyzes esetén

* elektronikus oklevél az elért Medve-rangr6l minden helyszin minden
résztvevojének.
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A nevezés menete - o0sszefoglalo

1. Csapatok benevezése a Nevezési rendszerben a nevezes.medvematek.hu
honlapon és ezzel egyidejiileg konkrét idopont- és helyszinvalasztas.

2. A nevezes véglegesitése.

3. Egy munkanapon beliil egy visszaigazold e-mailben a szervezok elkiildik a
nevezési dijrol szolo szamlat, ezzel megerdsitve a lefoglalt helyszint /
idopontot (vagy barmilyen probléma esetén jelzik, hogy modositani
sziikséges).

4. A nevezési dijak befizetése az e-mailben kapott szdmla alapjan az ott
megjeldlt fizetési hatariddig.

5. A versenyzéshez sziikséges papir alapui menetlevelet (Gn. utilapput) /
belépési adatokat és technikai tajékoztatot a szervezok rendelkezésre
bocsatjak a rendezvény helyszinén a futam kezdete eldtt. Sajat helyszines
versenyzeés esetén ugyanezen adatok a nevezési feliileten a verseny el6tti
napokban vélnak elérhetéveé.

Nevezési idoszakok

A nevezési id0szak mindenki szdmara 2025. szeptember 1-jén kezdodik, és a
valasztott futam kezdetéig tart. Ezen beliil minél hamarabb torténik a nevezés, annal
kedvezdbb a dij (lasd alabb a Nevezeési dijak, hataridok c. részt).

Amennyiben egy helyszin egy adott idopontra eléri létszamkorlatjat, akkor vardlista
nyilik. Varolistarol akkor lehet bekeriilni a rendezvényre, ha valamely csapat(ok)
visszalép(nek).
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Nevezési idoszakok és dijak - 6sszegzo tablazat

Budapest, Budapest, Vidéki Vidéki Sajat
papir alapti okostelefonos helyszinek, helyszinek, helyszin*
versenyzés versenyzés papir alapa  okostelefonos Medve
Ar: Ft/f6 1 tavaszi futamra (Varosliget (Varosliget  versenyzés versenyzés Matek
vagy vagy (barmely (barmely GO palya
Gellért-hegy ~ Gellért-hegy)  helyszin és helyszin és
) futam) futam)
2025. szeptember 26-ig 3000 2500 2500 2000 2000
2025. szeptember 27. —
december 5-ig 3500 3000 3000 2500 2500
2025. december 6. - 2026. januar
30-ig 4000 3500 3500 3000 3000
2026. januar 31. - 2026. marcius
20-ig 4500 4000 4000 3500 3500
2026. marcius 21-t6l a valasztott
verseny el6tti 7. napig 5000 4500 4500 4000 4000
A versenynapon a rendezvény nem lehet
helyszinén 5500 5000 5000 4500 nevezni
Pedagogusoknak minden
id@szakban ingyenes ingyenes ingyenes ingyenes ingyenes
Kombinalt nevezés a 2026.
tavaszi versenyre és a 2025. §szi
Medve Matek GO
Csapatversenyre 2025.
szeptember 26-ig** A nevezési dijak 6sszege minusz 500 Ft / £6 kedvezmény

*Sajat helyszin alatt azt értjiik, amikor a versenyzés nem a fentebb meghirdetett
rendezvények helyszinén torténik, hanem a tovabbi kozel 300 Medve Matek GO
palyak egyikén (ahogy ezt fentebb, a Helyszinek, idépontok fejezetben kifejtettiik). A
“sajat helyszineken” kozvetlen szervezéi jelenlétet nem biztositunk, de telefonos
és internetes segitséget és problémaelharitast igen.

**A 2025. sszel rendezendd Medve Matek GO Oszi Csapatverseny részletes kiirasa
szintén honlapunkon taladlhatd. Az 6szi verseny nevezési dija egységesen 2000 Ft/fo,
de az 6szi és tavaszi versenyekre vald egyideji, és 2025. szeptember 26-ig leadott)
nevezés esetén minden esetben 500 Ft / f6 kedvezményt biztositunk az 6sszesitett
nevezési dijbol.
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A nevezési dijakat az internetes Nevezési rendszer automatikusan kiszamitja, igy
a jelentkezOknek nem kell kiszdmolniuk, hogy mekkora dsszeget kell befizetnitik.

A sajat helyszines nevezést valasztokat kérjiik, hogy a munkafolyamat hosszara
tekintettel a tervezett lejatszas elott legkésObb 3 munkanappal véglegesitsék a
nevezést. Ennél késobb mar nincs lehetdség benevezni a szervezdk sziikséges
elékészité munkai miatt.

A csapatok adatai a Nevezési rendszerben médosithatok a futam kezdete el6tti 7.
napig (a mddositasi lehetdség csak arra az idére nem engedélyezett, amely a szamla
kiallitasa és a befizetés megérkezése kozott eltelik — annak érdekében, hogy kdvethetd
legyen, ki melyik csapatok nevezési dijat fizette be).

Halasztasi, modositasi eshetoségek a 2026. tavaszi rendezvények
kapcsan

Eléfordulhat, hogy egy versenyhelyszinen valamilyen oknadl fogva nem lehet
megfelelé koriilmények kozott versenyezni a meghirdetett iddpontban. Ezekre példa
a tartésan es6s idéjaras, az esetleges lezarasok vagy egyéb elére nem lathatd
koriilmények ill. szabalyozasok. Ilyen esetekben a futamot egy pétidépontban
tartjuk meg, illetve lehetové tessziik, hogy az elhalasztott verseny helyett egy
masik helyszinen potoljak az érintett csapatok a versenyt.

A potidépont lehetdségei:

e Napon beliil egy késdbbi idéintervallumban (ez a hétvégi versenyek esetében
lehet megoldas pl. akkor, ha a déleldtti rendezés ellehetetleniil, de délutan meg
lehet tartani a versenyt)

e Masnapi rendezés

e Versenyenként meghirdetett tartaléknapok valamelyikén torténd rendezés
(hétkoznapi versenyt hétkoznapi pédtidopontra helyeziink at sziikség esetén,
hétvégit pedig hétvégére, kivételt ez aldl az az eset képezhet, amikor egy
péntek délutani versenyt sziikség esetén hétvégi napra helyeziink at)

Ha a megrendezés a 2025/26-os tanév végeéig lehetetlenné valik (a szervezdk hivatalos
erre vonatkoz6 dontése vagy kormdnyzati szabalyozas miatt), akkor a nevezési dijak a
2026/27-es tanévre atcsoportosithatok.

A részvételi dijak atcsoportositasara, visszatéritésére vonatkozo
szabalyok

e Ha valaki betegség vagy egyéb ok miatt nem tud megjelenni a versenyen,
részvételi dijat sem visszafizetni, sem késébbi rendezvényre atcsoportositani
nem tudjuk. Csapattag-csere azonban még a versenyhelyszinen, a verseny
kezdete eldtt is megvalosithatd, igy az eredménylistdban mar az 4j csapattag
szerepel majd. Csapattagcserét a Nevezési rendszerben az adott csapat
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tagjainak modositasaval lehet elvégezni online (ez esetben tehat nem kell kiilon
a szervezOkhoz fordulni), vagy a rendezvény helyszinén, igy az
eredménylistaban mar az 0j csapattag fog megjelenni.

A versenynapon — az eldrejelzések ellenére — esetlegesen bekovetkezd
kedvezdtlen iddjarasi koriilmények miatt nem jar nevezésidij-visszatérités, ez
esetben a versenyidd lerdvidiilhet, és a rovidebb versenyidé alapjan fogunk
eredményt hirdetni.

A verseny tanéven beliili elhalasztasa vagy a (varoson beliili) helyszin
megvaltoztatdsa miatt nem jar nevezésidij-visszatérités.

A verseny esetleges — kiilsé koriilmények miatti — teljes elhalasztasa esetén a
szervezOk vallaljdk, hogy a befizetett nevezési dijakat atcsoportositjak
késobbi alkalomra.

Fel nem hasznalt nevezési dijak visszafizetésére akkor van lehetdség, ha a
valasztott rendezvény végleg elmarad (azaz a 2026-os naptari évben sem
tavasszal, sem pedig egy 2026. 0szi halasztott idOpontban nem tudjuk
megrendezni) — ez esetben vallaljuk a teljes 0sszegek visszatéritését.

A pedagbgusok feladatai és munkajuk honoralasa

A tanarok csapatszervezoéi tevékenységének javasolt
forgatokonyve

. Ismerjék meg a Medve Szabadtéri Csapatversenyt, nézzenek szét
honlapunkon, a www.medvematek.hu oldalon és az onnan elérhetd, konkrét
rendezvényre vonatkozoé informdacios oldalon. Ha tovabbi kérdésiik van, a
szervezOi csapat készséggel all rendelkezésre.

. A matematikat tanitd kollégakkal torténjen egy egyeztetés arrdl, hogy az
osztalyokban ki, mikor, hogyan tudja meghirdetni a versenyt. Hatasos lehet a
népszerlsitéshez (a kollégak és a didkok kozt egyarant):

a csapatverseny ¢s a szabadtéri k6zosségi élmény hangsulyozasa,

a Medve Matek bemutatkozo vide6janak a kollégakkal k6zos megtekintése (a
www.medvematek.hu féoldalan is megtalalhato a video),

a kollégak szdmdara a tanari szervezomunka honoralasanak emlitése (1d.
jelen tajékoztato kovetkezd szakaszat)

. Minden 1skolabol egy-egy pedagogus regisztraljon a
https://nevezes.medvematek.hu/ oldalon, létrehozva ezzel felhasznaloi
fiokjat. Az adott iskola csapatainak benevezése idedlis esetben ezen a
felhasznaloi fiokon keresztiil torténik. (Nem érdemes egy iskolan beliil két
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fidkot is 1étrehozni, bar ez nem is tilos.) A fiok tulajdonosa lesz a csapatok
hivatalos vezetdje, mas néven iskolai kapcsolattartoja.

4. Miutan Osszealltak a csapatok, az iskolai kapcsolattartdé kérje el a
benevezendod diakok adatait (nevét és évfolyamat), illetve a befizetendo
nevezési dijakat az Osszes kollégatol (akik sajat osztilyaikban beszedték
azokat).

5. A kapcsolattartd az adatokat lehetdleg egyszerre rogzitse a Nevezési
rendszerben, adja meg a szdmldzasi adatokat, kattintson a Véglegesités
gombokra, majd fizesse be a nevezési dijat az e-mailben érkezd, kiallitott
szamla alapjan.

6. Bizonyos esetekben az iskolai alapitvany vagy az intézmény fenntartdja at
tudja vallalni a nevezési dijakat. Amennyiben az On iskol4jaba jard gyerekek
csaladjainak jelentds része anyagi gondokkal kiizd, akkor érdemes megfontolni,
hogy milyen szervezet tudnd finanszirozni a gyerekek részvételét.

7. Matekoran vagy szakkoron a www.medvematek.hu/mintafeladatsorok
oldalon talalhat6 mintafeladatsorok, vagy a webshopunkbol beszerezheté A
Medve Matek Vilaga cimil konyv feladatainak csapatban torténd
megoldasaval lehet késziilni a versenyre.

8. A valasztott versenyiddpontot megel6zéen néhany munkanappal részletes
tajékoztatas érkezik e-mailben a verseny lebonyolitasarol. Kérjiik, hogy a
kapcsolattartd szervezze meg a csapatok eljutasat a versenyhelyszinre.
Tippiink: ha van kedviik, nevezzen be egy iskolai tandrcsapat is, szdmukra
ingyenes a verseny, egyuttal a kiséret is megoldddik! A 3-4. évfolyamosok
eseteben a sziilokkel érdemes lehet kiilon egyeztetni, hogy komolyabb kisérete
legyen a kisebb gyerekeknek, mint a nagyobbaknak.

9. A kisér6 tanaroknak nem kell a verseny lebonyolitasaban részt venniiik, de
a diakcsapataikra érdemes odafigyelni, probléma esetén intézkedni.

10. A verseny utan hallgassak meg a didkok lelkes beszamoldit, ez a tanari
szervezOmunkarol is egy nagyon joleso visszajelzés.

A tanarok, iskolak dijazasa, a szervezomunka honoralasa

A szervezOi csapat nagyon fontosnak tartja a tanari (plusz)munka elismerését. Ezért az
alabbi jutalmazasi csomagot kinaljuk a pedagogusoknak. Az iskolai didkcsapatokat
toborzo, nevezd pedagogusok tevékenységét kozérdekli onkéntességi tevékenységnek
ismerjiik el, és ennek megfeleléen honoraljuk.

e Oklevél és jutalom a nagy létszammal nevezé iskolaknak: a legalabb 15
diakot toborzdo és benevezd iskolak a ,,Kis Brumm” érdemrendben
részesiilnek, amely tartalmaz egy digitalis (letdlthetd) oklevelet, valamint egy
digitalis jutalmat. Azon iskolédk pedig, ahonnan 30 didk vesz részt a versenyen,
a ,Nagy Brumm” érdemrendben részesiilnek, amely tartalmaz egy
nyomtatott oklevelet, valamint valaszthatban vagy egy targyi, vagy egy
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digitalis jutalmat. A ,,Nagy Brumm” érdemrendet elérd iskolak részesiilnek a
,Kis Brumm” érdemrendben is. Egy tanévben egy iskola egy alkalommal
kaphatja meg mindkét dijat, azaz ha pl. az 6szi és tavaszi Medve versenyen is
30-30 didk képviseli az iskolat, ez esetben is egy alkalommal jar a ,Nagy
Brumm” érdemrenddel jar6 jutalom. Ezzel szemben ha pl. az 0szi €s tavaszi
Medve versenyen is 15-15 didk vesz részt az iskolabdl, akkor a ,,Kis Brumm”
érdemrendet mar 6sszel megkapja az iskola, majd tavasszal a ,,Nagy Brumm”
érdemrenddel jard jutalomban részesiil.

Kozérdekii onkéntességi pénzjutalom: az iskolai kapcsolattartok a teljes
tanévre befizetett nevezési dijak fiiggvényeben a fenti targyjutalmon feliil
pénzjutalomban részesiilnek, amelyet a toborzasi folyamatban résztvevo
kollégaikkal érdemes megosztaniuk:

o 100.000 Ft és 149.999 Ft kozotti befizetett nevezési dij esetén 10.000 Ft;
o 150.000 Ft és 199.999 Ft kozotti befizetett nevezési dij esetén 15.000 Ft;
o 200.000 Ft és 299.999 Ft kozotti befizetett nevezési dij esetén 20.000 Ft,
o 300.000 Ft és 399.999 Ft kozotti befizetett nevezési dij esetén 30.000 Ft,

o 400.000 Ft és ennél tobb befizetett nevezési dij esetén 40.000 Ft
kozérdekii  Onkéntességi  pénzjutalmat  juttatunk az  iskola
kapcsolattartojanak. A befizetett nevezési dijak a teljes tanévre
(6sszesen) vonatkoznak.

Jutalmak atvétele: a fenti jutalmak atvételéhez minden esetben sziikséges
kitolteni egy TUrlapot, amiben a postdzdsi cim és egyéb adatok megadasa
torténik. Minden jutalom eljuttatidsa a pedagogusok szdmara 2026. juniusaban,
a tavaszi versenyeink lezarultaval torténik. Az Grlapot a szervezdk az érintett
pedagogusok szamara e-mailben kiildik a tanév folyamdn. Amennyiben az
tirlap nem kertil kitoltésre, és az e-mailes megkeresésre nem kapunk valaszt,
akkor az adott évre sz616 onkéntességi pénzjutalom nem keriil kifizetésre, az a
kovetkezd tanévre nem vihetd tovabb.

Matektanariinnep: 2025 novemberében folytatjuk a 2023 6szén inditott nagy
sikerli kezdeményezésiinket: egy elegans vacsordra invitaljuk a matektanarokat
Budapesten, ahol kiilon helyeket tartunk fenn az addig a Medve
matekversenyekre nevezést leado tanarok szamara. Az eseményre regisztralni
sziikséges. A résztvevoi létszam erre az eseményre limitalt, az eseményrol
kiilon tdjékoztatast adunk az idOpont véglegesitése utdn, €s a regisztraciot is
akkor nyitjuk meg.

A legeredményesebb felkészité pedagdgusokat a 2026. juniusi orszagos dontén
is dijazzuk.
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Versenyszabalyzat

Az aldbbiakban részletezett szabalyok minden versenyhelyszinen érvényesek. A
szabdlyzatban nem részletezett kérdésekben a Versenykiirds fenti szakaszai az
iranyadok.

A versenyek rendszabalyai

e A versenyen szamologép ¢és barmilyen nyomtatott jegyzet vagy konyv
hasznalhato, valamint fiizetet vagy jegyzettombot, illetve tollat javaslunk
hasznalni a verseny soran.

e Barmilyen aktiv kiilsé segitség kérése (€s adésa) tilos a konkrét feladatokkal
kapcsolatban. (Pl. jelen 1évé tanartdl segitséget kérni, telefondlni egy
ismerdsnek, illetve chatelni a konkrét versenyfeladat kapcsan segitséget kérve
szigoruan tilos.)

e Tilos a generativ mesterséges intelligencia (pl. ChatGPT) nyujtotta segitség
hasznalata is, bar a telefonos versenyzési modra tekintettel az okos eszkzok
haszndlata értelemszerien megengedett. Kivételt képez az orszdgos dontd, ahol
minden csapat papiros versenyzési modon vesz részt, igy ott minden okos
(internetkapcsolat 1étesitésére alkalmas) eszkdz hasznalata tilos. A szervezdok
tapasztalatai szerint a feladatok egy részénél hatranyos a nagy nyelvi modellek
igénybevétele, hiszen azok a furfangos szovegeket gyakran tévesen értelmezik,
éppen ezért az alapos szdvegértelmezéssel €és pontos feladatmegoldassal
dolgoz6 csapatok jobb eredményt érnek el a generativ mesterséges
intelligencianal.

e Tobb csapat 0sszedolgozasa, az eredmények verseny kozbeni megbeszélése
tilos.

o A jelenlévd felndtt kisérd a csapatok altal kapott matematika feladatokat a
verseny kozben nem nézheti meg, hogy fel se meriilhessen a segitségnyu;jtas
,kisértése”. Utolag a feladatokat publikdlni fogjuk, igy az azokra kivancsi
kisérOknek lesz lehetdsége a feladatok megtekintésére, csapatokkal kozos
feldolgozésara a versenyen kiviil.

o Kérjiikk a résztvevoket és kisérd tanaraikat, iigyeljenek a sportszeri
magatartasra! Tartsak és tartassak be a ,,fair play” szabalyait! Az e téren
szabalyszego csapatokat — tudomasunkra jutas esetén — azonnal Kizarjuk a
versenybél, ugyanis magatartasukkal a becsiiletes csapatoknak okoznak
kart.

e A versenyen a balesetveszEly elkeriilése érdekében kerékpar, gorkorcsolya,
roller vagy barmilyen mas kozlekedést gyorsito eszkoz hasznalata tilos.
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Tilos a csapatoknak a verseny terepét elhagyniuk, ¢€s kizardlag a terep
utvonalain szabad kozlekedni. A verseny terepének hatérait a csapatoknak adott
virtualis / nyomtatott térkép egyértelmiien jelzi.

14 éven aluli versenyzOk a verseny teriiletét a verseny utdn is csak felndtt
feligyeletével hagyhatjak el.

Tilos a balesetveszélyt el6idézd barminemii magatartas.
Tilos a szemetelés, rongalas, kornyezetkarositas.

A rendezvényhelyszinek a (gyalogos)forgalomtél nincsenek elzarva, a
résztvevok nem zavarhatjak a tobbi jarokelot.

Baleset, sériilés, rosszullét esetén haladéktalanul a felnott kisérohoz,
kapcsolattartohoz kell fordulni, hogy a sziikséges segitség megérkezhessen.

Baleset, sériilés, rosszullét esetén a résztvevOknek kotelezd a segitségnyujtas
az arra raszorulok szamara.

A rendszabdlyokat be nem tartd csapatok azonnali kizarassal biintethetdk.

Csapatalkotasi szabalyok

A verseny haromf6s csapatokban zajlik, az alabbi kivételek figyelembe
vételével.

Ha egy iskola adott kategéridba nevezni kivand tanuldi szama nem oszthatod
harommal, akkor egy vagy kettd kétfOs csapat beiktatasaval lehet megoldani a
problémat.

Négy vagy tobb fOs csapat indulasa tilos.
A versenyen egyediil elindulni szintén tilos (kivéve a felndtt kategoriakat).

Csapattagok  betegsége  vagy  visszalépése esetén sor  keriilhet
csapattag-cserékre, mely a Nevezési rendszerben végezhetd el a verseny
kezdete elott.

Kategoriavalasztasi specialis szabalyok
A verseny kategoridi €s a kategoriak (kor)osztalyai a Versenykiirds Kategoridk

c. fejezetében (fentebb) taldlhatok.

Egy csapat a szdmara megallapitott kategorianal nehezebb kategéridban is
elindulhat, de konnyebb kategdriaban nem.

A felndtt kategoéridk esetén mindenki sajat belatdsa szerint valaszthat
kategoriat, egyetlen kotelezd kivétel van: kozépiskolai matematika- és
fizikatanarok, valamint az egyetemen matematikat is tanul6 egyetemi hallgatok
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ill. egyetemi oktatok csak az Ursa Major (felndtt-kiemelt) kategdridban
indulhatnak.

e Didkok ¢és felnbttek egyiitt, egy csapatban kizarolag a felndtt kategoéridk
valamelyikében indulhatnak. Az ilyen vegyes (adott esetben csaladi) csapatok
matematikdbol. A vegyes (didk + feln6tt) csapat kizardlag Ursa Major
kategéridban indulhat, ha tagjai kozott talalhatd legalabb egy minimum 9.
evfolyamos diak VAGY kozépiskolai matematika- vagy fizikatandar VAGY
matematikat is tanulo egyetemi hallgato VAGY matematikaval foglalkozo
szakember. A megfeleld kategdria kivalasztasanal szamitunk a csapatok
becsiiletességére.

Egyéb szabalyok

e A kapcsolattartok vallaljak, hogy csapataik tagjaival ismertetik a
versenyszabalyokat, és betartatjak veliik azokat.

o Az Altalinos Szerzédési Feltételekben (ASZF) a verseny lebonyolitasaval
kapcsolatos tovabbi jogi kérdések targyaldsa talalhatd, a versenyre valo
nevezéssel egyidejiileg minden kapcsolattartd elismeri, hogy az ASZF-ben
foglaltakat is tudomasul vette.

e A résztvevOk hozzajarulnak ahhoz, hogy a versenyen a szervezOk altal roluk
késziilt kép- ¢€s hangfelvételek az interneten esetlegesen megjelenjenek a
hatalyos jogszabalyoknak megfeleléen.

e A versenyre nevezettek személyes adatait a szervezok kiilsé félnek nem adjak
ki.

e A szervezd fenntartja az idOpont- és helyszinvaltoztatas jogat, valamint a
szabalymodositds jogat. A szervezd vallalja, hogy valtozas esetén

haladéktalanul, de legkésObb az adott verseny kezdete eldtti napon értesiti az
érintett csapatok csapatvezetdit (kapcsolattartoit).

e A szervezOk a szabalyok megszegésébdl eredd karokért nem vallalnak
felelOsséget.

e A szervezdk mindent megtesznek a versenyek zokkenOmentes és biztonsagos
lebonyolitasaért, de ez csak a résztvevok €s a kapcsolattartok (csapatvezetdk)
egyiittmiikodésevel valosulhat meg.

Koszonjiik az egyiittmikodést!
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Fuggelék: a feladatok halozatanak magyarazata és a
verseny pontszamitasi rendszere

Ebben a részben bemutatjuk a verseny lebonyolitdsanak hatterét: hol, milyen
feladatokat kapnak a csapatok és a valaszuktol fiiggéen merre folytatjadk utjukat.
Vialaszt adunk arra is, hogy hogyan alakul ki a csapatok végsé pontszama, illetve,
hogy hol kapnak visszajelzést a versenyzdk az eldrehaladasukrol.

A verseny térképe (illusztracio)

Tegyiik fel, hogy a képzeletbeli Medve Matekverseny a fenti térképpel rendelkezd
terepen jatszodik. Ezen a terepen kijeloltiink 12 allomast (a valésagban a helyszin
adottsagaitol is fiigg az alloméasok szama), amelyeket A-tdl L-ig betiikkel azonositunk
(a korokbe irt allomasbetlik jelzik az allomasok helyszinét a térképen). Ezeken az
allomasokon kapjadk a csapatok a feladatokat (okostelefonra vagy papir alapon). A
feladat megkapasdval/megoldasaval egyidejlileg azt az informéciot is megkapjék a
csapatok, hogy melyik kovetkezd allomason kell a megoldast rogziteniiik
(okostelefonos versenyzés esetén menet kozben is gondolkodhatnak a csapatok a
megoldason). Ezt a vandorldssal kombinalt feladatmegoldast folytatjdk a csapatok
egészen a versenyidd végéig.

A jaték sordn a csapatok egy ugynevezett versenygraf szerint haladnak, mely az alabb

taldlhatd é&bran lathat6. Az é&bran lathatd6 mdédon minden feladathoz tartozik egy

allomas, ¢és az adott feladat megoldasa azon és csakis azon az dllomason adhat¢ le -

papiron vagy a telefonnal. Nem csupan az ott talalhat6 feladatra adott valaszuktol

fiigg, hogy merre mennek tovabb, kordbbi eredményeik is befolyasoljak ezt (vagyis

két csapat, akik egyforma valaszt adnak egy dallomason méas modon is
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tovabbhaladhat). A graf konkrét betiizése (vagyis, hogy melyik feladat melyik
allomason adhat6 be) helyszinenként és kategorianként eltérd, azonban a feladatok
halozata mindenhol egyforma. Itt egy fenti térkép betliihez illeszkedd példat mutatunk
be (az SGKP a segitségkozpontot jeloli, ahol a résztvevdk olyan feladatokat kapnak,
amire korabban rossz megoldast adtak, am ezuttal a megoldasra ravezetd kérdésekkel
¢s valaszopciokkal segitjiik a helyes megoldas megtalalasat).
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A versenygrdf (illusztrdcio)

Rangok a versenyben

A verseny soran a jol teljesitd csapatok fliggdlegesen ,,felfel¢” jutnak a grafban a zold
nyilak mentén, igy bronz-, eziist-, arany- és gyémantmedve rangot szerezhetnek
egyre nehezedd feladatokkal talalkozva (a gyémantmedve rang azokat a csapatokat
illeti, akik minden arany nehézségli feladatot jol megoldanak, igy a maximalis
versenyidd lejarta eldtt végeznek a versenyen). Ezeket a rangokat a megfeleld szinii
,felhok” jelképezik az abran. Ehhez természetesen j6 megoldasokat kell benyujtani, a
2025-26-0s tanév tavaszi versenyein minden rangra 2 jo megoldas révén lehet eljutni
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hibatlan eldrehaladds esetén, ez a szdm hibazas esetén ndéhet. Hibds megoldasok
esetén tovabbi, hasonld nehézségli feladatok varnak a csapatra, mig magasabb rangok
esetén az is el6fordulhat, hogy a csapat alacsonyabb rangu feladatokra ,,csuszik
vissza”. Ekkor ezek jo megolddsa utdn probalkozhat ujra a kordbban elrontott
magasabb rangu feladatokkal. A megszerzett rangok azonban nem vesznek el, tehat
ha egy csapat megszerez egy rangot a verseny soran, de késdbbi hibdk miatt
alacsonyabb rangu feladatokkal kiizdve fejezi be a versenyt, akkor is a legmagasabb
elért rangjanak megfeleléen értékeljiik. Az is igaz viszont, hogy amennyiben egy
csapat ujra megkap egy feladatot, akkor arra korabban rossz megoldast adott, a
jol megoldott feladatokat nem latja a késébbiekben. Ahhoz, hogy egy csapat
végigérjen a palyan, nem sziikséges minden feladatot érintenie, viszont a kordbbi
befejezés csak az aranymedve rangon lévé mindhdrom feladat hibatlan megoldasa
révén lehetséges.

Elorejutas az egyes rangokon

Ameddig egy csapat nem éri el az eziistmedve rangot, rossz valaszok esetén tovabbi,
hasonl6 nehézségli feladatokkal probalkozhat (az dbran a kék nyilak szerint haladva),
¢s ha igy se gylijt 0ssze 2 jo megoldast, akkor a segitségkdzpontba (SGKP felirattal)
jut. A segitségkozpontban kordbban elrontott feladatokat 14t viszont, melyek
megoldasat ravezetd keérdésekkel €s (0jboli hibazas esetén csokkend darabszamu)
valaszopciokkal tessziik konnyebbé, igy segitve a csapatot mind a gondolkodasban,
mind a magasabb rang elérésében.

Amint egy csapat eléri az ezilistmedve rangot, mar nem juthat a segitségkozpontba.
Ekkor, ha nem sikeriil az eziist rangu feladatok koziil kettét jol megoldania kétszeri
probalkozéasra sem, akkor az abran kékkel jelzett felhdbe jut, ahonnan 2 jo
megoldassal érheti el az aranymedve rangot. Itt az aranymedve feladatokat leszamitva
a feladatsorban szerepldé barmelyik, még nem megoldott feladatot megkaphatja. A
kovetkezd feladat kivalasztdsa algoritmikusan torténik a feladatok grafbeli
pozicidjatodl, a korabban leadott rossz valaszok szamatol fiiggden.

Az aranymedve rangot elérd csapatok 1d6 eldtt végeznek a versenyen, ha mindharom
aranymedve feladatot hibatlanul megoldjék, ekkor gyémantmedvévé Iépnek eld.
Ammenyiben hibaznak, szintén a kék felhdbe jutnak, ahonnan el6szor 1 j6 megoldas
révén juthatnak vissza az arany rangu feladatokhoz (természetesen csak azokhoz,
melyeket még nem oldottak meg jol), &m minden tovabbi visszacsiszas eggyel noveli
az Ujboli feljutashoz sziikséges j6 megoldasok szamat.

Altalanossagban elmondhat6, hogy ha egy csapat iigyes, akkor 9 feladat hibatlan
megoldasaval befejezheti a versenyt. Hasonloan 4altalanos az az elv, hogy a
versenygrafban “magasabban” 1évd rangokon kevesebb a hibazasi lehetdség, igy az itt
szerepld feladatokon hibazva hamarabb jut el oda egy csapat, hogy visszacsuszva a
grafban “lentebb” 1évo feladatokkal kelljen megkiizdenie, miel6tt Gjbol probalkozhat
az elorébb jutassal. Ezért a verseny vége fele eldkeriild nehezebb feladatoknal
fokozottan javasoljuk a megoldasok helyességérdl valdé megbizonyosodast. Azért is
nagyon fontos a megfontolt feladatmegoldés, mert azt kdzvetleniil sosem aruljuk el,
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hogy egy allomason begépelt/bemondott megoldas helyes-e vagy sem, a hibazas ténye
csak akkor valik nyilvanvaldva egy csapat szamara, ha 0jbdl taldlkozik ugyanazzal a
feladattal. Azonban a csapatok folyamatosan kapnak visszajelzést haladasukrol, hiszen
a rendszer vagy a feladatcetlik feltiintetik, hogy milyen rangt feladatnal tart a csapat
(a kék felhdben a feladat eredeti grafbeli pozicidja szerint).

Konkrét példa egy csapat haladasara okostelefonos versenyzéssel:

Tegylik fel, hogy egy csapat a fenti példa szerinti grafon mozogva a B 4llomdason jar
¢s az (eléz6 allomason kapott) 3. eziistmedve feladat megoldasat kell leadnia
(begépelnie a telefonba). Ekkor, ha mar volt egy jol megoldott eziist szintii feladata,
akkor, ha a B dalloméason is jol valaszol, akkor telefonjan felbukkan az elsd
aranymedve rangu feladat, és a csapatot az L allomdsra kiildi a rendszer. Mig, ha
rosszul vélaszol a csapat a B allomason 1évé6 feladatra, akkor a 4. eziistmedve feladat
jelenik meg a telefonon, és a F allomas lesz a kovetkezo helyszin.

A B éllomasra azonban lehet, hogy ugy érkezik a csapat, hogy el6tte mar jart az
aranymedve rangon, sét annak elsd két feladatdt meg is oldotta jol, csak az utolsot
nem sikeriilt elsére. Ekkor a B dllomasra mar a kék felhdben érkezett a csapat, igy egy
j6 megoldassal vissza is jutnak az utols6 aranymedve feladatot rejtd I allomasra, mig
rossz megoldas esetén a korabbi teljesitményiik hatdrozza meg, hogy a kék felhében
melyik masik feladattal talalkoznak.

A csapatok ,,irdnyitasa” természetesen teljesen automatizalt, a verseny aktualis grafja
az informatikai rendszerbe be van épitve.

Konkrét példa egy csapat haladasara papir alapu versenyzéssel:

Tegyltik fel, hogy egy csapat a fenti példa szerinti grafon mozogva a D 4llomason jar
¢s ott megkapta a 2. bronzmedve feladatot. Ekkor, ha arra jol valaszol, ¢s az els6
bronzmedve feladat esetén is igy tett, akkor a szervezOk az eziistmedve rangra,
konkrétan a J allomasra kiildik a csapatot. Mig, ha rosszul valaszol a csapat, akkor az
E allomas lesz a kovetkezd helyszin, ahol a 3. bronzmedve feladatot fogja megkapni a
csapat papircetlin.

A D allomasra azonban lehet, hogy az 5. bronzmedve feladatért megy a csapat — mint
az a grafbol latszik —, itt jo valasszal szintén a J dllomason folytatjak majd a versenyt
(feltéve, hogy volt jo6 megoldasuk masik bronzmedve feladatra), viszont rossz valasz
eseten (vagy ha nem volt koribban jol megoldott bronzmedve feladatuk) a
segitségkozpontba keriilnek.

A csapatok irdnyitasat papir alapu versenyzésnél minden esetben a szervezok végzik,
akik a szervezdi applikaciot (és igy automatikus iranyitast) kovetve igazitjak utba a
csapatokat.

Kiilonbség a papir alapu és az okostelefonos iranyitas kozott

Papir alapti versenyzésnél egy adott dllomason megkapja a feladatot a csapat és a
megoldast ugyanott kell bemondaniuk, majd a szervezok tovabb kiildik a csapatot a
kovetkezd feladatot tartalmazd kovetkezd allomasra.
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Okostelefonos versenyzésnél pedig a megoldas rogzitése utan még az eredeti
allomason megjelenik az 0j feladat €s annak megoldas-rogzitési helyszine (a
kovetkezd allomas), igy ebben az esetben a csapat a két allomas kozti Gt kdzben is
gondolkodhat az aktualis feladat megoldéasan.

Tovabbi kiilonbséget jelent a segitségkdzpont miikddése: papir alapt versenyzésnél ez
egy kiilon, segitségkdzpont néven miikodé allomason van, melyet a térképen is
feltiintetiink, mig okostelefonos versenyzésnél ugyanazon térkép valamely pontjara
iranyit a versenyzési feliilet. Az itt nyUjtott segitségek viszont mindkét esetben
egyformak.

A verseny célja és a csapatok sorrendjének megallapitasa

A verseny végsO célja a legmagasabb rangra eljutni, majd ott minél tobb feladatot
helyesen megoldani ezaltal minél tobb pontot szerezve. Egy csapat pontszamat
befolyésolja azonban az is, hogy milyen gyorsan jut el az egyes rangokra vagy a jaték
végéig. A végsod sorrendet egy ezen tényezoket figyelembe vevo bonyolultabb képlet
alapjan allapitjuk meg, mely az aldbbiakban k6zo6lt formulat koveti.

A versenyeken hasznalt altalanos pontszamito képlet a kovetkezo:
P=160+F+U-1/3

A képletben F az ugynevezett feladatbonuszt, U a magasabb rangra torténd ugrasért
jaro bonuszt jeloli, mig I az idépontszdm, melyet ugy kapunk, hogy az utolsod
feladatbonuszt éré feladat megoldasi idOpontjanak €s a verseny kezdetének percben
mért kiilonbségét vessziik.

A feladatbonusz mértékét a feladat nehézsége hatdrozza meg, ez magasabb rangu
feladatokért mindig nagyobb, mint az a fenti dbran is latszik. A rang nélkiili és
bronzmedve rangt feladatok bonuszat csak akkor szerzi meg egy csapat, ha elsére jo
megoldast ad be, ha a segitségkdzpontban sikeriil j61 megoldani egy feladatot, akkor
csokkentett pontérték jar érte. Az eziistmedve rangl feladatok még masodszori
probalkozas esetén is érnek bonuszt, viszont az eredeti értékiiknél 10 ponttal
kevesebbet. Az aranymedve feladatok barmikor sikeriilnek, boénuszt érnek, viszont itt
is az els6 hibazas utan 10 ponttal csokken a bonusz értéke. A kék felhdben sem az
aranymedve rangra jutds elOtt, sem onnan visszacsiszas esetén nem érnek
feladatbonuszt a jol megoldott feladatok, azok rangjatol fliggetlentil.

Az ugréasi bonusz rendre 100, 150, 200 és 100 pont a bronz-, eziist-, arany- és
gyémantmedve rang megszerzésért. Ezt egyszer kaphatja meg egy csapat. Ha egy
csapat 0 perc alatt megoldana az G6sszes feladatot helyesen, akkor éppen 1200 pontja
lenne, természetesen ez az elméleti maximum a gyakorlatban nem érhetd el. S6t,
1000-n¢l nagyobb pontszam is csak akkor érhetd el, ha egy csapat a verseny vége eldtt
végigmegy a palyan, igy gyémantmedve rangot ér el. Amennyiben egy csapat nem ad
be j6 megoldast, akkor [=180 (a teljes versenyidd), a képletben szerepld 160 pont is
azért van, hogy ezen csapatok végeredménye kereken 100 pont legyen.
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Feladat- és ugrdsi bonuszok a pontszamitds sordn

Ily médon minden csapat végsO pontszama egy harom- vagy négyjegyli szam
(természetesen tort pontszadm is elképzelhetd), mely garantaltan nagyobb az elékeldbb
rangokon végzd csapatok esetén. Annak érdekében, hogy egy csapat minél jobb
helyen végezzen, célszerl elkeriilnie a hibas megoldasokat, hiszen bar az aranymedve
rangu feladatok kivételével minden mas feladat “kikeriilheté” a versenygratban, a
hibazasok utdn kapott feladatokért jard feladatbonusz kisebb, és ezt a késdbbi
teljesitmény sem befolyasolja. Az is igaz tovabbd, hogy a hibas megoldasokat beado
csapatok tobbet kdborolnak, igy az idopontszamuk is értelemszeriien rosszabb lesz.

Konkrét példak egy csapat pontszamanak és rangjanak megallapitasara:

Elso példakeént tegyiik fel, hogy egy csapat a bronzmedve rang elérése eldtti feladatok
megoldasaért 32 pontot, a bronzmedve rang feladataiért 47 pontot, mig egy
eziistmedve feladatért — melyet a verseny kezdete utan 2 o6raval oldott meg — tovabbi
40 pontot gytlijtott, de aranymedve rangig mar nem jutott. S6t, késObbi hibdk miatt a
kék felhdben jbol bronzmedve feladatokkal kiizdve zarja a versenyt. Ekkor végiil
ezlistmedve rangon zarnak, a pontszamitd képlet szerint F' =32 + 47 +40=119, U=
100 + 150 = 250, és I = 120 (mert 120 perc telt el a verseny kezdetétdl az utolso
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bonuszt éré feladat beadasaig). Igy a pontszamuk:
P=160+ 119 + 250 - 40 = 489.

Masodik példankban egy csapat a bronzmedve rang eldtti feladatokért 40 pontot, a
bronz feladatokért 50 pontot, az eziist feladatokért 90 pontot gyiijtitt, s6t még két
aranymedve feladatot is megoldott jol, melyekért 100-100 bénuszpontot kapott. Az
arany feladatok kozt az utolsé j6 megoldast 150 perc utan adtdk be. Azonban az
aranymedve rang feladatai kozott volt, amin hibaztak, igy visszacsusztak a kék
felhdben eziistmedve feladatokra, ezek koziil egyet 15 perccel a jaték vége elott jol
megoldva visszajutottak az aranymedve feladatokhoz. Ekkor természetesen
aranymedve rangon zarnak. A végsd pontszamuk a pontszamito képlet szerint P = 160
+ 380 + 450 — 150/3 = 940, ami az alabbi részpontokbdl adddik: feladatbonuszokbol
jon F =40 + 50 + 90 + 200 = 380, rangugrasi bonuszokbdl U = 100 + 150 + 200 =
450, végiil I = 150, hiszen hidba adtak még be késébb is jo megoldast, ha mar elérték
az aranymedve rangot, akkor a kék felhdben 1év6 feladatok megoldasaért nem jar
feladatbonusz.

Harmadik példankban egy csapat a bronzmedve rang elérése eldtti feladatokért
Osszesen 22 pontot gylijtott, egy bronzmedve feladatért tovabbi 17-et, de nem jutott
feljebb a grafban. Megfontoltan haladtak, az utolso j6 megoldasukat 5 perccel a jaték
vége eldtt adtak be. Ekkor a pontszdmitd képlet szerint F'=22 + 17 =39, U= 100, és [
= 175, igy ennek megfeleléen P = 160 + 39 + 100 — 175/3 = 240.667 ponttal,
bronzmedve ranggal zarjak a versenyt.

A pontszamitd képlet garantdlja, hogy egy csapat, aki magasabb rangot ér el a
jatékban egy masik csapatnal, biztosan elorébb is végezzen nala. Az azonos rangig
juto csapatok kozott azonban a gyorsasag €s a kevesebb hiba dont. Ne feledjiik, hogy
a hibazas onmagaban is idéveszteséget jelent (hiszen hibazaskor uj feladatért kell
sétalnia), és az id6 természetesen a pontszamitd képletben is megjelenik. Igy tehat a
hibazas ,,dupldn” rosszul jon egy csapatnak, ezért érdemes megfontoltan haladni — ez
a rendszer a versenyzdket a preciz csapatmunkara 6sztonzi.

A valddi versenyek és a bemutatott példa kapcsolata

Szeretnénk felhivni a figyelmet, hogy a Medve Szabadtéri Csapatversenyek térképei
¢s grafjainak betlizése eltérnek az itt bemutatottaktol. Bar hasonlitanak az ezen
dokumentumban szereplokre, azokbdl semmilyen kovetkeztetés nem vonhatd le a
valoédi versenyek grafjanak betlizésére ¢és feladatsorara vonatkozoan. A valdédi
versenyeken eltérd szamu allomas szerepel az egyes helyszineken, ezeknek pedig csak
egy részét latogatjak meg a versenyzok a kategoriajuktol fliggden.

A verseny grafja, miikddési elve, valamint az itt bemutatott pontszamitési rendszer és
a medve-rangok rendszerének alapelve azonban természetesen a gyakorlatban is
megjelenik.

Minden versenyzonek eredményes szereplést és szép élményeket kivanunk!

A Medve Matek szervezoi csapata
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