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MIMowe Mecze Matematyczne, organizowane przez Koto Pasjonatow Matematyki (KPM)
na Wydziale MIM Uniwersytetu Warszawskiego, to zawody matematyczne skierowane do
studentow MIMUW, bratniego wydzialu FUW, a takze innych studentéw UW pasjonu-
jacych sie matematyka na poziomie akademickim. Uczestnicy rywalizuja w druzynach,
rozwiazujac zadania matematyczne i prezentujac pelne rozumowania przed przeciwnika-
mi.

Celem rozgrywek jest rozwijanie umiejetnosci matematycznych, pracy zespotowej, my-
Slenia strategicznego, zdolnosci zwieztej i klarownej prezentacji poprawnych rozwigzan
problemoéw matematycznych, a takze integracja spotecznosci wydziatowej. Mecze anga-
zuja studentow do kreatywnej pracy, wywolujac niezapomniane emocje. O zwyciestwie
decyduja zarowno wiedza i umiejetnosci rozwiazywania problemow, strategia, jak i sposob

prezentacji rozwiazan.
Mamy nadzieje, ze mecze przyczynia sie do zaciesnienia wspotpracy w spotecznosci aka-

demickiej, a wszyscy uczestnicy beda wygranymi — nie tylko najlepsza druzyna.

I. Postanowienia wstepne

1. Organizatorem MIMowych Meczy Matematycznych jest Koto Pasjonatow Matema-
tyki Uniwersytetu Warszawskiego (KPM UW).

2. Mecze odbywaja sie stacjonarnie na Wydziale Matematyki, Informatyki i Mechaniki
Uniwersytetu Warszawskiego (MIM UW).

3. W MIMowych Meczach Matematycznych moga uczestniczy¢ studenci Uniwersytetu
Warszawskiego, ktorzy nie posiadaja tytutu magistra (lub rownowaznego) z mate-

matyki lub nauk pokrewnych.

4. W kazdym meczu uczestniczg dwie druzyny, z ktérych kazda sktada sie z 4 osob.



5. W przypadku niedyspozycji jednego z zawodnikow, sktad druzyny moze zostaé¢ zmie-
niony poprzez zastapienie tej jednej osoby, przez inna osobe spelniajaca punkt 3
sekcji I. Jesli wiecej niz jeden zawodnik z danej druzyny jest niedysponowany, de-

cyzje o zgodzie na dalsze zmiany sktadu podejmuje organizator.
6. Kazdy zawodnik moze naleze¢ tylko do jednej druzyny.

7. Zgltoszenie do rozgrywek nastepuje droga elektroniczng za pomoca formularza do-
stepnego na stronie internetowej Kota Pasjonatow Matematyki. Termin zgloszen na

dany rok akademicki jest oglaszany przez organizatora.

8. Mozliwe jest zgloszenie niepetlnych druzyn lub indywidualnych zawodnikéow. W ta-
kim przypadku organizator potaczy zgtoszone osoby w druzyny, o ile umozliwi to

rozktad empiryczny liczb cztonkéw niepelnych druzyn.

9. Organizator moze wykluczy¢ druzyne z dalszych rozgrywek w przypadku utrudnio-
nego kontaktu z kapitanem, powaznego op6zniania przebiegu rozgrywek lub innych

sytuacji, ktore zaklocaja organizacje MIMowych Meczy Matematycznych.

10. Warunkiem koniecznym do uczestnictwa w MIMowych Meczach Matematycznych
jest zgoda na przetwarzanie danych osobowych przez KPM, oraz rozpowszechnianie

wizerunku w celach organizacji MIMowych Meczach Matematycznych.
II. Przebieg Imprezy

1. Mecze rozgrywane sa w okresie od listopada do lutego. W przypadku wiekszej liczby
zgloszonych druzyn, organizator moze podja¢ decyzje o przedtuzeniu rozgrywek do

maja.
2. O systemie rozgrywek decyduje organizator na podstawie liczby zgloszonych druzyn.

3. Po ustaleniu par druzyn, ktére beda ze soba rywalizowaé, kapitanowie druzyn wraz z
jury ustalaja terminu meczu. W wybranym terminie musi by¢ dostepny co najmnie;j

jeden sedzia.

4. Po ustaleniu terminu spotkania wybierane jest jury na ten mecz. Jury sktada sie od
1 do 3 os6b.

5. W trakcie turnieju dozwolone jest korzystanie z dowolnych materiatow nieelektro-
nicznych, takich jak notatki, skrypty czy ksiazki. Uczestnicy sa odpowiedzialni za
przygotowanie i organizacje wtasnych materiatéw pomocniczych. Organizator pole-

ca nastepujace pozycje:
(a) Walter Rudin — Podstawy analizy matematycznej

(b) Andrzej Birkholc — Analiza matematyczna. Funkcje wielu zmiennych



(c) S. Betley, J. Chaber, R. Pol, E. Pol — Topologia I,

(d) Franciszek Leja — Funkcje zespolone

(e) Jacek Jakubowski, Rafal Sztencel — Wstep do teorii prawdopodobienstwa,
(f) Agnieszka Bojanowska, Pawel Traczyk — Algebra I,

(g) Andrzej Palczewski, Rownania rézniczkowe zwyczajne.

6. Zadania, z ktorymi druzyny sie zmierza, sa dostosowane do poziomu obu rywalizu-

jacych druzyn.
I11. Przebieg Meczu Matematycznego

1. Przed otwarciem zadan kapitanowie druzyn potwierdzaja znajomosé regulaminu
meczu (ewentualne watpliwosci moga by¢ wyjasnione przez jury). Jury decyduje,
ktora druzyna rozpocznie gre (tzn. ktora jako pierwsza zada pytanie przeciwnikom)
na podstawie sumy lat studiéw zawodnikéw — ,mtodsza” druzyna rozpocznie gre.

W przypadku watpliwoéci decyzje podejmuje jury.

2. Kapitanowie otrzymuja kartki z tredcia zadan, tak aby kazdy zawodnik mial osobna

kopie.

3. Po dostarczeniu zadan druzynom, maja one poéttorej godziny na ich rozwiazanie. W

tym czasie studenci nie mogg sie kontaktowac z nikim spoza druzyny.

4. Po uplywie pottorej godziny sedzia pyta kapitanéw druzyn, czy chca przedtuzyé
czas rozwiazywania zadan o 30 minut. Jesli obie druzyny sie zgodza, mecz zostaje
przedtuzony. Sedzia informuje kapitanéw o decyzji, nie podajac jednak, jak prze-
ciwna druzyna zaglosowala. Po zakoriczeniu rozwigzywania zadan rozpoczyna sie

Rozgrywka.

5. Organizator zastrzega sobie prawo do zmiany czasu wymienionego w punkcie 3 oraz

4 sekeji I1I. Zmiana musi by¢ ogloszona na stronie KPM.

6. Podczas rozwiazywania zadan druzyny powinny pracowaé¢ w osobnych salach i mieé¢
zapewniong tablice oraz krede (lub markery). Uczestnicy sa zobowiazani do samo-
dzielnego zaopatrzenia sie w kartki papieru. Moga korzystaé¢ z nieelektronicznych
pomocy naukowych, o ktérych mowa w punkcie 5 sekeji II. Kapitan powinien dopil-
nowaé wytaczenia telefonéw komorkowych. Sedzia ma prawo skontrolowaé przebieg

przygotowan.

7. W trakcie Rozgrywk: druzyny na przemian rzucaja sobie nawzajem zadania z wcze-

$niej otrzymanej listy. Mecz konczy sie po wybraniu 4 z 5 zadan z listy.

8. Druzyna, ktéra otrzymuje zadanie, moze je przyjac¢ lub odbié¢. W przypadku odbicia,
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11.
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zadanie rozwiazuje druzyna, ktora je zadala.

. Rozwiazanie zadania przedstawia przy tablicy jeden zawodnik druzyny, wskaza-

ny przez kapitana druzyny prezentujacej. Zawodnik moze mie¢ jedng kartke A4 z
notatkami, jednak po podejsciu do tablicy nie moze odbiera¢ materiatéw od pozo-
statych cztonkéw druzyny. Wszelkie proby przekazywania informacji sa zabronione.
W drastycznych przypadkach jury moze ukara¢ druzyne, ktora udzielata nielegal-
nych wskazowek, a takze przerwaé prezentacje rozwiazania, przyznajac minimalng
liczbe punktow. Kazdy zawodnik moze wystapié¢ tylko raz przy tablicy w danym
meczu. Cale rozwigzanie powinno pozosta¢ na tablicy do korica. Czas na rozwigza-
nie wynosi maksymalnie 10 minut, a jury moze przerwaé¢ prezentacje, jesli uzna, ze
nie prowadzi ona do poprawnego wyniku. Jury moze doliczy¢ dodatkowe 3 min na

przedstawienie rozwiazania.

Po zakoriczeniu prezentacji rozwiagzania moze ono zostaé¢ uzupetnione stownie przez
kapitana druzyny rozwigzujacej zadanie (lub przez osobe wskazana przez kapita-
na). Uzupelnianie to nie wplywa na ocene rozwiazania przez jury, ale uniemozliwia

druzynie przeciwnej zdobycie punktow za przejecie.

Kapitan druzyny przeciwnej (lub wskazany przez niego zawodnik) moze zgtaszac
uwagi i zastrzezenia do przedstawionego rozwiagzania. W tym trybie wypowiedzi
nie obowiazuja ograniczenia z punktu 9 (w szczegolnosci moze wypowiadacé sie za-
wodnik, ktory byl juz przy tablicy, a takze wielokrotnie ten sam zawodnik). Uwagi
druzyny przeciwnej moga odnosi¢ sie tylko do zaprezentowanego rozwigzania; w
szczegolnosci, gdy rozwiazania nie byto, druzyna przeciwna nie ma czego komento-

wac. Dodatkowe pytania moga réwniez zadawacé jurorzy.

Kazde zadanie musi by¢ oceniane natychmiast po rozwigzaniu. Nie mozna odktadac
oceny na koniec meczu, poniewaz ma ona istotny wpltyw na wyboér strategii dalszej
Rozgrywki. Jesli kapitan druzyny nie zgadza sie z ocena jury, powinien opisaé pre-
zentowane rozumowanie i dotaczyé uwagi do protokotu meczu. Nie zmieni to oceny
rozwigzania, ale bedzie analizowane przez organizatora i moze stuzy¢ jako przyktad

instruktazowy dla juroréw.

Zakres oceny. Oceniane jest rozumowanie prowadzace do wyniku, a nie samo
podanie prawidtowego wyniku (za wynik mozna przyznac 0-2 pkt). Punkty odejmuje
sie za luki w rozumowaniu. Jesli sposéb rozwiazania jest zmudny i zawily, moze
stanowi¢ to podstawe do odjecia punktow. Maksymalna liczbe punktow (10) mozna

przyznaé jedynie za zadanie rozwiazane bez zadnych usterek.

Ocena. Po zakonczeniu dyskusji jurorzy oceniaja tylko oryginalne rozwiazanie (nie

biorac pod uwage komentarzy kapitana) w skali 0-10 (liczbami catkowitymi). Kazdy
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juror ma jeden glos. Musza uzgodnié, czy zadanie jest rozwiazane, czy nie. Nastepnie
kazdy z juroréow przydziela punkty, przy czym zadanie uznane za nierozwiazane musi
by¢ ocenione w skali 0-5, a uznane za rozwiazane - w skali 6-10. Ostateczna ocene
oblicza sie jako $rednig arytmetyczng tych ocen, zaokraglong do najblizszej potowy
punktu. Jury podaje uzasadnienie oceny, wskazujac btedy, za ktore odjeto punkty;

odpowiada za to juror, ktory przyznal najnizsza punktacje.

Przejecie punktéw. W przypadku kazdego nieodbitego zadania uznanego za roz-
wiazane, jesli druzyna przeciwna zglosita uwagi, ktore jury uznato za uzasadnione,
moze przeja¢ 1 lub 2 punkty (za bledy, ktore jury uznalo za istotne dla oceny
rozwiazania). Jesli usterki wskazal wezesniej kapitan druzyny rozwiazujacej zada-
nie, zabiera przeciwnikom mozliwos¢ przejecia punktéw ,za uwagi”. Suma punktow
przyznanych za zadanie (punkty zdobyte przez druzyne plus punkty przejete) nie
moze przekroczy¢ 10 punktow. W przypadku zadan uznanych za nierozwiazane lub

odbitych nie ma mozliwosci przejecia punktow.

Punktacja. Druzyna, ktéra rozwiazywala zadanie podane przez przeciwnikow,
otrzymuje tyle punktow, ile wynosita ocena jej rozwiazania (punktacja 0-10). W
przypadku zadania odbitego, liczba punktéw przyznawanych za rozwiazanie obli-
czana jest wedtug wzoru n = 2p — 10, gdzie p jest ocena zadania podana przez jury

(tj. zadanie jest punktowane w skali od —10 do 10).

Remisy. W przypadku remisu organizowana jest dogrywka. Druzyny otrzymuja
zestaw trzech zadan na poziomie I roku studiéow licencjackich z matematyki, dostar-
czonych przez organizatoréow w zaklejonych kopertach. Po otwarciu kopert druzyny
natychmiast rozpoczynaja rozwiazywanie zadan. Kapitan druzyny, po zakonczeniu
pracy, przekazuje jurorom kartke z zapisanymi rozwigzaniami. Przeciwna druzyna
ma dodatkowe 2 minuty na dokoniczenie swoich rozwigzan. Wygrywa druzyna, ktora
poprawnie rozwiaze wiekszg liczbe zadan. W przypadku réwnej liczby poprawnych
rozwiazan, wygrywa druzyna, ktoéra szybciej oddata swoje odpowiedzi. Jesli ktorasg
z druzyn nie rozwiaze poprawnie zadnego zadania lub nie odda rozwigzan w ciagu
15 minut, zostaje wyeliminowana z turnieju z powodu braku elementarnej wiedzy

matematyczne;j.

Podczas meczu jury moze przyznaé¢ zawodnikowi ,,zottq kartke” za niesportowe za-
chowanie (np. niestosowne uwagi wobec przeciwnika lub komunikacje z cztonkiem
wlasnej druzyny). Zawodnik ten nie moze uczestniczy¢ w nastepnym meczu, a po
dwukrotnym otrzymaniu zottej kartki zostanie wykluczony z rozgrywek w danym

roku akademickim.

Po zakonczeniu meczu jury (lub zgtaszajaca sie osoba z publicznosci) moze przedsta-
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wié szkice rozwigzan zadan, ktorych nie umieli rozwiazaé¢ zawodnicy. Mozna takze

nagrodzi¢ autora najlepszej prezentacji zadania.
Dalsze szczegdtowe ustalenia dotyczace przebiegu meczu oraz rozstrzyganie sporéw
w interpretacji regulaminu lub sytuacjach nim nieobjetych pozostaja w gestii jury,

ktore ma decydujacy gtos.



