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L UWAGI WSTEPNE
Studencki Turniej Naukowy ,Awantura o Nauke” zostanie przeprowadzony podczas Dni
Hoborskiego 2016 w Akademii Gérniczo-Hutniczej im. Stanistawa Staszica w Krakowie.
Organizatorem Turnieju jest Komitet Organizacyjny Dni Hoborskiego tworzony przez
Reprezentantéw Wydziatéw: Inzynierii Materiatowej i Ceramiki, Energetyki i Paliw,
Fizyki i Informatyki Stosowanej oraz Matematyki Stosowane;j.
Sponsorami nagrdd sg Akademia Gorniczo-Hutnicza im. Stanistawa Staszica w Krakowie
oraz Komitet Organizacyjny "Dni Hoborskiego - Swieta Nauk Scistych".
Nagroda specjalng jest Puchar Hoborskiego.
Organizator przewidzial dodatkowe nagrody rzeczowe dla najlepszych zespotéw
studenckich.
Udziat w Turnieju moga wzig¢ wytacznie studenci [ i Il stopnia studiéw stacjonarnych
oraz niestacjonarnych wydziatéw: IMiC, EiP, FilS, MS Akademii Gérniczo-Hutniczej im.
Stanistawa Staszica w Krakowie. Podstawg przystapienia do konkursu jest okazanie
legitymacji studenckie;j.
Turniej sktada sie z dwoch czesci:

- Czesci I (porannej): wydziatowych eliminacji,

- Czesci 11 (popotudniowej): miedzywydziatowego pojedynku studenckiego

(runda pierwsza) i Finatu (runda druga).
W Turnieju biorg udziat czteroosobowe druzyny, przy czym wszyscy czterej cztonkowie
musz3 by¢ studentami tego samego wydziatu.
Zgtoszenia dokonuje Kapitan druzyny poprzez wypetienie formularza zgtoszeniowego
dostepnego na stronie internetowej wydarzenia do 16 listopada do godziny 16:00.
Dyskwalifikacja przed przystapieniem do gry skutkuje stawienie sie na ktérykolwiek z
etapow Turnieju zespotu niekompletnego lub takiego, w ktérego sktad wejda osoby nie
spetniajgce punktéw 1.5 oraz 1.7-8 Regulaminu.
Dyskwalifikacjg w trakcie rozgrywek skutkuja: kazda préba oszustwa, $ciagania,
korzystania z telefonu komérkowego, internetu, konsultowania odpowiedzi z osobami
nie bedacymi cztonkami druzyny, a takze agresywne lub razaco niestosowne zachowanie
w miejscu rozgrywania Turnieju.

IL. CZESC PORANNA - ELIMINACJE WYDZIALOWE
Eliminacje odbeda sie w czwartek 17.11.2016:
- na Wydziale Inzynierii Materiatowej i Ceramiki w budynku B8 w Sali 0.18 o godz. 10:00,
- na Wydziale Energetyki i Paliw w budynku D4 w salach 08 i 09 o godz. 11:40,
- na Wydziale Fizyki i Informatyki Stosowanej w budynku D10 w sali B o godz. 11:30,
- na Wydziale Matematyki Stosowanej w tgczniku A3 /A4 w Sali 103 o godz. 10:00.
Eliminacje zostana przeprowadzone w formie testu ztozonego z 55 pytan zamknietych i
5 pytan otwartych. W pytaniach zamknietych wiecej niz jedna z podanych odpowiedzi
moze by¢ poprawna.
Kazdy zespét otrzyma dwa arkusze z pytaniami oraz jedng karte odpowiedzi, ktéra
bedzie podstawa do ocenienia zespotu i wytonienia zwyciezcy eliminaciji.
Na wypetnienie karty odpowiedzi kazdy zesp6t ma 60 minut.
Ogtoszenie wynikow eliminacji nastgpi 17.11. 2016 o godz. 16:30 na poczatku I rundy II
czesci Turnieju.
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II. CZESC POPOLUDNIOWA
Przebieg drugiej cze$ci Turnieju jest inspirowany teleturniejem telewizyjnym ,Awantura
o Kase”.
Kazdej reprezentacji zostanie przydzielony stolik i jeden z koloréw: zétty, niebieski,
zielony, czerwony.
Kapitan zespotu jest jego pelnomocnikiem w czasie licytacji, wszelkich negocjacji oraz
udzielania odpowiedzi.
W momencie rozpoczecia rywalizacji stan konta kazdego zespotu wynosi 5000 ECTS.
Runda pierwsza prowadzi do wytonienia najlepszego studenckiego zespotu. Biora w niej
udziat zwyciezcy wydziatowych eliminacji.
W rundzie drugiej (Finale) zwycieska Druzyna mierzy sie z druzyna Mistrzéw utworzong
przez reprezentantéw pracownikow wydziatéw wymienionych w punkcie 1.2
Regulaminu.
Kazda runda sktada sie z serii dziesieciu pytan.
Przed zadaniem pytania Prowadzacy losuje jedng z kategorii.
Po wylosowaniu kategorii nastepuje licytacja, w trakcie ktérej zespoty moga kupic
pytanie i tym samym zyska¢ prawo do udzielenia na nie odpowiedzi. Do puli Prowadzacy
pobiera 200 ECTS z konta kazdej druzyny. Kapitan sygnalizuje udziat zespotu w licytacji
poprzez podniesienie reki z kartonikiem przedzielonego koloru, wykrzykniecie swojego
koloru i ilo$ci ECTS wktadanych do puli. Decyduje zasada: kto pierwszy, ten lepszy.
Warunkiem wziecia udziatu w licytacji jest posiadanie na koncie co najmniej 300 ECTS.
Licytacje wygrywa zespot, ktéry zalicytuje najwyzsza kwote lub zagra va banque.
Prowadzacy odczytuje pytanie, po czym druzyna ma minute, by sie naradzi¢ i udzieli¢
odpowiedzi. Je$li jest poprawna, cata pula zasila konto druzyny. Btedna odpowiedz
powoduje przejscie puli do nastepnego pytania.
Pytania majg charakter otwarty. Prowadzacy nie podaje wariantéw mozliwej
odpowiedzi.
Istnieje mozliwo$¢ wykupienia podpowiedzi. W tym celu Kapitan unosi kartonik i
negocjuje cene z Prowadzacym. Musi to uczyni¢ przed uptywem minuty przewidzianej
na narade i udzielenie odpowiedzi. W przypadku kupienia podpowiedzi Prowadzacy
podaje cztery warianty (z czego tylko jeden jest poprawny), a czas zostaje mierzony od
nowa. W razie rezygnacji z kupna podpowiedzi, odliczanie czasu zostaje wznowione od
momentu jego zatrzymania.
W II czeSci Turnieju przewidziano dodatkowe kategorie:

a. Czarng Skrzynke - skrzynie o nieznanej zawarto$ci. Jest licytowana tak, jak
pytanie. Druzyna, ktéra jg kupi, otwiera ja dopiero w momencie zakonczenia
rundy.

b. Jeden na Jednego (tylko w rundzie finatowej) - specjalny pojedynek
reprezentantéw dwoch finatowych druzyn. Gracze zblizajg sie do stolika
zaopatrzonego w dwa przyciski. Nastepnie metodg eliminacji wybieraja
kategorie pytania, na ktére bedg odpowiada¢. Z kont druzyn do puli pobierane
jest 500 ECTS. Jesli stan konta ktérejs$ z nich jest nizszy, Prowadzacy dopuszcza
gracza do pojedynku zabierajgc do puli wszystkie ECTS z jej konta. Prowadzacy
czyta pytanie. Gracz, ktéry pierwszy zgtosi sie przez wcisniecie przycisku,
odpowiada na pytanie. Je$li udzieli poprawnej odpowiedzi, wraca do swojego
stolika, pula zasila konto jego druzyny, a rywal musi opusci¢ swoja druzyne i
zasigs$¢ w tawce rezerwowych. Jesli udzielona odpowiedz okaze sie btedna, sam
siada w fawce rezerwowych, a pula trafia na konto druzyny rywala. Po



odczytaniu pytania gracze majg minute na zgtoszenie sie, a nastepnie 15 sekund
na udzielenie odpowiedzi. W przypadku, gdy Zaden z reprezentantéw tego nie
uczyni, obaj trafiajg na fawke rezerwowych, a pula przechodzi do nastepnego
pytania. Istnieje mozliwo$¢ wykupienia zawodnika przez druzyne - negocjacje z
Prowadzacym prowadzi Kapitan zespotu.

c. Podpowiedz - licytuje sie jg tak, jak pytanie. Druzyna, ktéra wygra licytacje, moze
zachowa¢ podpowiedz i wykorzysta¢ ja w dowolnym momencie dalszej
rozgrywki, jak réwniez odsprzedac jg innej druzynie; che¢ sprzedania lub
odkupienia podpowiedzi zgtasza Prowadzacemu Kapitan zainteresowanej
druzyny.

16. Druzyna odpada z rywalizacji, jesli:

a. zagrava banque i udzieli btednej odpowiedzi - wtedy odchodzi z zerowym
stanem konta

b. zbankrutuje (na koncie bedzie posiadata mniej, niz 300 ECTS) i nie bedzie mogta
wzig¢ udziatu w licytacji

c. zostanie zdyskwalifikowana w czasie rozgrywania rundy (punkt .10
Regulaminu).

17. Runde wygrywa zesp6t, ktory jako jedyny pozostat w rywalizacji lub po wyczerpaniu
pytan posiada najwyzszy stan konta.

IV. POSTANOWIENIA KONCOWE

1. Nagroda specjalna - Studencki Puchar Hoborskiego - trafia na wydziat zwycieskiej
druzyny studenckiej, a w przypadku zwyciestwa Druzyny Mistrzéw - do
Przewodniczacego Komitetu Organizacyjnego Dni Hoborskiego.

2. Zarzetelne przygotowanie i przeprowadzenie eliminacji na poziomie wydzialowym w
cato$ci odpowiedzialne sg osoby wyznaczone przez Wydzialowe Rady Samorzadow
Studenckich wydziatéw bioracych udziat w Turnieju.

3. Kazde eliminacje wydziatowe beda przebiegaty pod nadzorem osoby wydelegowanej do
tego przez Komitet Organizacyjny Dni Hoborskiego, ktéry w razie watpliwosci co do
przeprowadzenia eliminacji moze poinformowac¢ o tym Komitet Organizacyjny.

4. 1I cze$¢ Turnieju przebiega pod nadzorem Prowadzacego wydelegowanego przez
Komitet Organizacyjny, ktéry czuwa nad poprawnym przebiegiem licytacji i informuje o
jej biezacym przebiegu oraz koncowym wyniku, jak réwniez prowadzi wszelkie
negocjacje z kapitanami druzyn, odczytuje pytania i informuje o poprawnosci udzielonej
odpowiedzi.

5. Komitet Organizacyjny dodatkowo powotuje Jury Turnieju, ktére podczas Il czeSci
Turnieju jest jedyna instancja odwotawcza w razie zastrzezen ktéregos zespotu co do
stuszno$ci decyzji Prowadzacego. W takim przypadku Kapitan zespotu moze zwrdci¢ sie
do Jury z pro$ba o ponowne rozpatrzenie i rozstrzygniecie spornej kwestii. Opinia Jury
jest ostateczna i niepodwazalna.

6. Wszelkie watpliwosci co do przeprowadzenia rozgrywki Kapitan druzyny ma obowigzek
natychmiast zgtosi¢ Prowadzacemu (zaré6wno na etapie wstepnym jak i podczas rundy
pierwszej i Finatu na etapie rozstrzygajacym).

7. W kwestiach nieujetych w niniejszym Regulaminie wszelkie kwestie rozstrzyga Komitet
Organizacyjny na wniosek Kapitana druzyny.



