XI. Kecske Kupa Csapatverseny
tajékoztaté
A Kecske Kupéan a matematikai feladatokat négy témaba soroltuk (ezeket piros, fehér, zold és kék

szinekkel jeldltiik), témanként 8 feladatot lehet megoldani.

A verseny kezdetén a csapatok futdrai a négy (kiilonb6z6 szinii lapon 1évo) téma elsé feladatait kapjak
meg (boritékban van).

Amennyiben a csapat tagjai egy feladatot megoldottak, akkor azt be lehet mutatni a feladatlap szinével
megegyez0 szinli asztalnal 1évo zsiirinek. Itt el6szor a csapat QR-kod azonositdjat kell leolvastatni, majd
a megoldast beiratni a telefonba. A feladatlapot is hozzak magukkal a versenyzék, mert a megoldast
ennek hatoldalara kell irni.

Minta QR kod:
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808 kecskekorom

Ha a feladat megoldasa megegyezik a zstirinél 1évé megoldassal, akkor a csapat megkapja a feladatra
Jard pontot, és utana a zsiiri mellett 1év6 asztalnal a feladatot (a papirt) leadva megkapja ennek a témanak
a kovetkezo feladatat.

Ebben az esetben a leolvaso eszk6zon ez lathato:

A valasz helyes!




Ha a bemutatott feladat megoldasa nem azonos a zstirinél 1évé megoldassal, akkor a csapat a
megoldasra —1 pontot kap.

Ebben az esetben a leolvasd eszkdzon ez lathato:

Rossz vdlasz! Passzolsz?

Ebben az esetben a csapat a feladatot Gjra megoldhatja vagy elpasszolhatja. Ha az 0jra meg-
oldast valasztjak, akkor nem kaphatnak 0j feladatot. Tehat egy csapatnal mindig legfeljebb négy
megoldasra varo feladat van. Ha a passzolast valasztjak, akkor erre a feladatra az addig szerzett
negativ pontszamot kapjak, és kérhetik a téma kovetkezd feladatat.

Ebben az esetben a leolvaso eszkdzon ez lathato:

Passzoltal!

Egy feladatra legfeljebb hat véalaszt lehet adni, a hatodik rossz valasz utan a csapat —6 pontot
kap, és megkapja a kovetkez6 feladatot (ekkor a gép azt irja ki, hogy ” 6. rossz valasz! Kény-
szerpassz!”). A versenyen lesznek olyan feladatok, amelyeknek nem a helyes megoldasa van a
zstirin€l. (Ezek szama legfeljebb 4 lehet.) Erre a csapatoknak kell r4jonni. Az ilyen feladatokat
minél elébb célszerii elpasszolni, mert kiilonben nagyon sokszor kaphat a csapat —1 pontot. Fel-
adatot passzolni csak az elsé megoldas bemutatasa utan lehet.



Fontos, hogy egy adott szinii feladat megoldasat csak az adott szinii zsiirinél lehet leadni!

Fontos, hogy a kovetkezo feladatot csak ,,Jo0 valasz” vagy ,,Passzolas” utan lehet kérni!
(Ha a csapat ,,Rossz valasz” utan kéri az 0j feladatot, akkor a gép az eléz6 feladat megoldasat
varja! Az 1 feladat kérése a csapat feleldssége!)

Fontos, hogy mindenki ellendrizze, hogy jo feladatot kapott-e! (A feladatokat tehat az egyes
témakon beliil csak sorrendben lehet megoldani. Korabbi feladatra visszatérni nem lehet!)

QR kodot nem tudunk potolni, ha valaki elvesziti, nem tud tovabb versenyezni!

Ha a bevitel soran hiba tortént (pl. nem a bemutatott szam Keriilt rogzitésre), akkor azt
azonnal jelezni kell a rogzitést végzonek!

A csapatok pontszdma a verseny soran kivetitve folyamatosan megtekinthetd lesz.
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A versenyen toll, ceruza, radir, vonalz6 és lires lapok hasznalhatdk, ezeken kiviil semmilyen
mas segédeszkoz (kiilondsen szamologep, telefon, stb.) nem hasznalhato. Tiltott eszk6z haszna-
lata esetén a csapatot a versenybdl kizarjuk.



A verseny témadi
1. téma: Kecskeszamtan
2.téma: Kecskegebra
3. téma: Kecskemetria
4. téma: Kecskegyetem

A versenyen szerezhetd pontszamok

Téma neve Kecskeszamtan | Kecskegebra | Kecskemetria | Kecskegyetem
Téma szine piros fehér zold kék

1. feladat 5 pont 5 pont 5 pont 6 pont

2. feladat 5 pont 6 pont 6 pont 8 pont

3. feladat 6 pont 7 pont 7 pont 10 pont

4. feladat 6 pont 8 pont 8 pont 12 pont

5. feladat 7 pont 9 pont 9 pont 14 pont

6. feladat 7 pont 10 pont 10 pont 16 pont

7. feladat 8 pont 11pont 11pont 18 pont

8. feladat 8 pont 12 pont 12 pont 20 pont

Kecskemet, 2023. 03. 07.

A verseny szervezOi



