Особливості проведення математичних боїв

Математичний бій – змагання двох команд, що полягає в розв’язуванні задач, оповіді власних розв’язків та пошуку й викритті недоліків у розв’язках суперників. Спершу команди-учасниці отримують умови задач бою. Набір задач однаковий для обох команд та не відомий їм заздалегідь. Упродовж певного часу команди самостійно розв’язують задачі, а потому збираються в спільній авдиторії та розпочинають, власне, бій. Гру відкриває так званий «конкурс капітанів» – нетривале індивідуальне змагання, в якому беруть участь капітани або інші представники команд. Далі команди по черзі запрошують одна одну розповідати розв’язки конкретних задач – по одній за раз. Колектив, що виграв «конкурс капітанів», визначає, яка з команд запрошує («робить виклик») першою.

Команда, яку «викликали» (тобто, запросили розповісти розв’язок), відряджає свого представника – «доповідача», що й показуватиме коло дошки розв’язання задачі. Команда, що викликала, натомість, відряджає «опонента», що намагатиметься знайти недоліки в розв’язкові суперників. При обговоренні учасниками кожного розв’язання журі виносить ухвалу: розподіляє 12 балів за нього між доповідачем та опонентом. Доповідач отримує 12 балів у разі, якщо самостійно й безпомилково допові правильне розв’язання (оптимальність розв’язку при цьому не враховують). Якщо розв’язок містить помилки, неповне розвязання, доповідач отримує відповідну частину від загальної кількості балів (12), опонент – половину «вартості» недоліків, на які вказав. Решту з 12 балів журі забирає собі. За певних умов опонент не лише вказує на недоліки в розв’язку суперників, але й розповідає, як цих недоліків позбутися. Тоді він отримує ще й другу половину вартості недоліків. У випадку, якщо розв’язок неправильний взагалі, опонент може показати власний – і заробити всі 12 балів.

Якщо учасники не знають розв’язку задачі, вони «перевіряють коректність» виклику: відмовляються відряджати доповідача й роблять зворотний виклик – запрошують команду суперників показати розв’язання тієї ж задачі. Якщо суперники теж не знають розв’язку задачі, команда, що перевіряла коректність виклику, ділить 12 балів навпіл із журі, і її викликають знову. Інакше суперники відряджають доповідача, а команда, що перевіряє коректність, – опонента. Оцінювання в такому разі відбувається так само, як і зазвичай (коли коректність виклику не перевіряють), тільки тепер опонент не може заробити бали за усунення недоліків у розв’язанні доповідача – лише за їх викриття. Втім, якщо опонент доведе, що розв’язок суперників загалом неправильний, виклик визнають «некоректним», а команду опонента тоді викликають удруге.

Проміжок часу, впродовж якого учасники бою обговорюють одну задачу (або з’ясовують, що жодна з команд не знає її розв’язку), називається раундом. За один раунд, команди та журі разом отримують 12 балів. На задачу, яку вже розглядали в котромусь із раундів, повторно викликати не можна. Якщо команда, чия черга викликати, цього робити не хоче (наприклад, якщо не лишилося необговорених задач, які вона розв’язала), команда має право відмовитись. У такому разі суперники можуть показати наявні розв’язки тих задач, що їх досі не розглядали. Команда, що відмовилася викликати, може відряджати опонентів для обговорення цих розв’язків. Вартість кожної задачі звичайна, 2 бали. Бій уважають завершеним, коли вичерпалися задачі для обговорення чи ж коли одна команда відмовилася робити виклик, а інша не бажає доповідати. Переможцем бою є команда, сума балів якої є більшою. Але якщо різниця результатів команд не перевищує 3, вважають, що бій завершився внічию.

Під час раунду доповідачу та опоненту не дозволено спілкуватися зі своїми командами. Кожна команда може взяти півхвилинний тайм-аут, упродовж якого має право спілкуватися з тим, кого відрядила до дошки. Протягом бою команда може взяти шість таких перерв. Крім того, команда має змогу замінити свого доповідача чи опонента – коштом двох тайм-аутів.
Стандартна кількість учасників, що входять до складу команди – 6 Найменшу та найбільшу допустиму кількість визначає регламент змагань. Команда має визначити, хто буде її капітаном та заступником капітана. Капітан виносить остаточну ухвалу щодо кожного питання, має право брати для команди тайм-аути, замінювати доповідача чи опонента, звертатись до журі (інші члени команди звертатись до журі під час бою мають за посередництвом капітана або його заступника). Коли капітан команди доповідає чи опонує, його роль виконує заступник. Зокрема, ухвалу про заміну капітана (як доповідача чи опонента) виносить його заступник.

Умови задач оголошують обом командам-учасницям, між якими проводиться бій. Набір задач для обох команд однаковий. Кількість задач – парна. Команди розв’язують задачі без сторонньої допомоги та не можуть використовувати літературу. Електронними засобами, якщо не оголошено про інше, дозволено користуватися лише як калькуляторами.

У визначений регламентом змагань час команда має прийти до аудиторії, де відбуватиметься бій, а її капітан – надати журі список членів команди, із зазначенням імен капітана та заступника. Щоб визначити порядок здійснення викликів, на початку бою проводять «конкурс капітанів». У ньому беруть участь представники команд – по одному, яких визначили капітани (в основному, це капітани – звідси й назва конкурсу). Член журі ставить представникам запитання, на яке ті мають відповісти. Відповідає той учасник, що першим підніме руку. Якщо відповідь правильна, виграє команда, яку він представляє. Інакше конкурс виграють суперники. Якщо жоден учасник не піднімає руки протягом хвилини (або іншого проміжку часу, визначеного журі), запитання конкурсу змінюють.

Інколи «конкурс капітанів» має ігрову форму. Член журі пояснює учасникам правила певної (зазвичай, саме для цього вигаданої) гри. Учасник, що першим підніме руку, визначає умови гри. Якщо ходи в грі роблять по 
черзі – він визначає те, хто ходитиме першим. Якщо ніхто з учасників не зголошується визначати умови гри, їх визначає журі (наприклад, шляхом жеребкування). 
Команда, що робить виклик, має хвилину, щоб визначитися, як саме вона діятиме. Команда може:

· Викликати суперників на будь-яку із тих задач, що досі не обговорювалися. В такому разі капітан команди виразно й гучно повідомляє, що його команда викликає суперників, та номер задачі, на яку викликають.
· Взяти десятихвилинну перерву – якщо це дозволяють правила.
· Відмовитись викликати. Про це теж виразно та гучно має повідомити капітан.

Почувши рішення суперників, команда, яку викликають, може:

· Прийняти виклик. У такому випадку вона відряджає доповідача, суперники – опонента. Команда суперників, якщо бажає, може й не виставляти опонента.
· Перевірити коректність виклику – відмовитись від виклику та з’ясувати, чи розв’язали суперники задачу, на яку викликали. В такому разі команда (якщо бажає) відряджає до дошки опонента, а суперники – доповідача. Про прийняття чи перевірку коректності виклику голосно й розбірливо повідомляє капітан.
· Якщо суперники відмовилися викликати, команда може відрядити свого представника доповідати одну із задач, які досі не були розглянуті – капітан чітко називає номер задачі, а суперники (якщо бажають) виставляють опонента. Перед доповіддю, якщо дозволяють правила, команда може взяти десятихвилинну перерву.

Основна задача доповідача – збільшити різницю між кількістю балів, які заробить сам, та кількістю балів, що заробить опонент. Доповідач одержує бали за оприлюднення розв’язку задачі. Його виступ вважають завершеним, а розв’язок цілком розказаним, коли доповідач сам це ствердить або коли журі примусово зупинить доповідь. 
Журі має право зупинити доповідь після 15 хвилин – якщо не бачить перспективності в розв’язку, який оприлюднює доповідач. 
Журі зобов’язане зупинити доповідь після 90 хвилин, навіть якщо розв’язок є потенційно правильним. 
Журі не може втручатися в доповідь, ставити такі питання або робити такі зауваження доповідачу до завершення доповіді, які мають математичний зміст (навіть якщо опонент відсутній або він не ставить жодних питань). 
Правильним є розв’язок чи ні, доповідач отримує бали за просування, про які розповів, у повному обсязі. 
Загальна кількість балів, що нараховують за раунд, – 12. Отже, якщо розв’язок є абсолютно правильним, доповідач отримує 12 балів; якщо задача розв’язана (приблизно) на дві третини, за доповідь нараховують 8 балів і т. п. Про кількість нарахованих балів, однак, журі до кінця раунду учасникам не повідомляє. 

По завершенні доповіді опонент та журі можуть виявляти помилки й недоліки в розв’язку, вказувати на прогалини в ньому тощо. За виправлення цих помилок доповідач отримує половину від їхньої вартості. 
Отже, якщо під час доповіді було показано «на дві третини правильний» розв’язок (на 8 балів), але по зазначенні помилок доповідач зміг їх виправити, він одержує ще 2 бали.

Доповідач може посилатися під час розв’язання на загальновідомі (на думку журі) факти. На прохання опонента доповідач зобов’язаний сформулювати відповідне загальновідоме твердження, але не мусить його доводити.

Після кожного запитання чи зауваження опонента або журі доповідач має хвилину, щоб продумати відповідь. Якщо за хвилину доповідач не починає відповідати, вважають, що відповісти він не може. До цієї хвилини не включають півхвилинні перерви, взяті командою доповідача або опонента. Якщо питання чи зауваження близькі за змістом одне до одного, журі може обмежити час, що має доповідач на обмірковування відповідей.

Під час виступу доповідач може користуватися нотатками довільного змісту (розрахунками, кресленнями тощо), але не може брати до дошки текст розв’язання чи окремих його частин. Будь-який матеріал, що доповідач бажає використовувати, він мусить взяти до дошки на початку раунду, спершу продемонструвавши журі. У виняткових випадках, однак, журі може дозволити доповідачу взяти необхідний запис після тайм-ауту, що брала його команда.

Основна задача опонента є оберненою до задачі доповідача – збільшити різницю між кількістю зароблених ним балів та кількістю балів, що отримає доповідач. Опонент одержує бали за пошук і викриття помилок у розв’язанні суперників, а саме: опоненту нараховують половину вартості недоліків, які було викрито з моменту, коли доповідач завершив виступ, до миті, коли опонент уже не має невисловлених зауважень чи питань щодо розв’язку. 
Якщо протягом хвилини з моменту, коли доповідач закінчив відповідати на попереднє питання чи коментувати зауваження, опонент не поставить нового запитання та не висловить зауваження, вважають, що він запитань і зауважень не має. До названої хвилини не включають півхвилинні перерви, взяті командою опонента чи доповідача.

Після 10 хвилин доповіді опонент має право просити доповідача назвати відповідь (якщо таку задача має) чи повідомити план подальших міркувань. Відповідь доповідача може вплинути на оцінку з боку журі перспективності розв’язку, який він показує. Зокрема, якщо відповідь буде незадовільною, журі може зупинити доповідь після 15 хвилин.
У разі, якщо опонент має контрприклад до розв’язку і цей приклад сам по собі є розв’язанням задачі, опонент може про це оголосити, але контрприклад не наводити. Доповідач має хвилину, щоб зреагувати на цю заяву, по якій він втрачає право заробити бали за виправлення недоліку, на який вказує приклад опонента (в окремих випадках цей недолік може й не дорівнювати всій задачі).

Коли опонент вже не має запитань, але якщо він відшукав не всі наявні в розв’язанні недоліки, журі просить опонента повернутися до своєї команди та надалі виконує його роль. Звісно, за це опонент балів не отримує. Якщо опонента в даному раунді не виставляли, журі починає виконувати його роль одразу по закінченні доповіді. На журі не накладено ніяких часових обмежень, зокрема й під час опонування. У разі, якщо журі має контрприклад до розв’язку і цей приклад сам по собі є розв’язанням задачі, журі не має права показувати його доповідачу ні безпосередньо, ні через хвилину після попередження (як це описано в попередньому абзаці). Натомість, журі має вказати на неточності та незрозумілі моменти в розв’язку, які призвели до помилкової відповіді.
Якщо команда, яку викликали, не знає розв’язку задачі чи не хоче розповідати його з інших міркувань, вона може перевірити коректність виклику. В такому разі ця команда відряджає до дошки опонента. Команді ж, що викликала, тепер належить право розв’язувати задачу, і вона виставляє доповідача. Раунд проходить за звичайними правилами. Єдиний виняток – під час перевірки коректності не може відбутися ані цілковитої, ані часткової заміни ролей. Якщо під час перевірки коректності опонент покаже, що суперники розв’язали задачу загалом неправильно, виклик визнають «некоректним» і наступний виклик (як покарання за некоректність) робить та сама команда. Інакше виклик визнають «коректним» і черговість викликів не змінюється.
Якщо команда, що викликала, відразу зізнається, що не має розв’язку, представники команд до дошки не виходять, команді, що перевіряла коректність, нараховують 6 балів, виклик визнають некоректним і в наступному раунді викликає та сама команда.
Якщо опонент показав, що розв’язок команди доповідача є загалом неправильним, і журі має сумнів, що центральну ідею розв’язку (у випадку, якщо вона специфічна) може бути використано в правильному розв’язанні, опонент може просити зміну ролей із доповідачем. Якщо опонент цього бажає, він стає доповідачем, а колишній доповідач – новим опонентом. Попередня дискусія на розподіл балів тепер не впливає – раунд немов розпочинають заново.
Якщо опонент вказав на деякі суттєві недоліки в розв’язкові суперників, а доповідач не зумів їх усунути, опонент отримує право на часткову заміну ролей. У такому разі він , тепер як доповідач, розповідає, як усунути ті чи ті недоліки, спершу оголосивши, що саме він буде робити. У момент, коли новий доповідач закінчив формулювати те, що збирається доводити, він втрачає ті бали, які заробив раніше за опонування відповідної частини розв’язку суперника (але решти балів за опонування не втрачає). Тепер виконати оголошене є обов’язком нового доповідача. З огляду на це колишній доповідач може йому опонувати. 
Новий доповідач отримує бали за доведені корисні твердження (відповідну частину від 12 пунктів), опонент – половину вартості знайдених ним помилок. Відбувається обговорення лише тих тверджень, які до початку дискусії сформулював новий доповідач. Якщо відбулася часткова заміна, а в початковому розв’язку залишились недоліки, яких колишній опонент не помітив, журі повинно продовжити дискусію щодо них із колишнім доповідачем одразу після оголошення новим доповідачем тверджень, які він збирається доводити. Колишній опонент (новий доповідач) участі в цій дискусії не бере.
Двічі в одному раунді заміну ролей не виконують. Заміну, хоч і часткову, не здійснюють, коли перевіряють коректність виклику або якщо раніше одна з команд відмовилася викликати. Як перед цілковитою, так і перед частковою заміною ролей (перед тим, як опонент вирішуватиме, чи погоджуватися на заміну) журі може (але не зобов’язане) оголосити командам точний або приблизний розподіл балів, який присудить у випадку, якщо опонент не погодиться на заміну.
Якщо команда, що має викликати, не хоче цього робити (наприклад, боїться перевірки коректності), вона може відмовитися. Тоді суперники отримують змогу розповісти розв’язки однієї або декількох не розглянутих досі задач. Розв’язки розказують послідовно (але в довільному порядку – його визначає сама команда) в «додаткових» раундах. Команда, що відмовилася викликати, на кожен раунд виставляє (якщо хоче) опонента. Раунди грають за звичайними правилами. Опонент може заробляти бали за виявлення помилок, але замінити доповідача вже не може.
Якщо доповідь розв’язку задачі триває надто довго, журі може запропонувати капітанам команд «відкласти» раунд – перемістити обговорення в іншу кімнату, а командам дати змогу продовжувати бій. Бали за «відкладену» задачу нараховуються в цьому випадку пізніше. Даючи згоду на відкладання раунду, капітани мають зважати, що представник їхньої команди, поки віддалено обговорюватиме задачу, не матиме змоги спілкуватися з командою, а команда не зможе виставити його як доповідача чи опонента.

Протягом бою (під час раундів) кожна команда може 6 разів брати півхвилинні перерви (тайм-аути), упродовж яких має змогу спілкуватися зі своїм представником, що доповідає чи опонує розв’язок. Коли одна з команд бере перерву, суперникам також дозволено спілкуватися протягом 30 секунд. Цей час не обмежують, навіть якщо ініціатори перерви завершують спілкування завчасно.
Команда в будь-який момент може замінити свого доповідача чи опонента на іншого учасника – коштом 2 тайм-аутів. При цьому їй дозволено використати одну чи обидві перерви. Крім того, команда може зважитись на заміну лише після одного чи двох узятих тайм-аутів і саме коштом цих перерв замінити свого представника (якщо після перерви представник команди встиг повернутися до дошки, цей тайм-аут для заміни використати вже не можна). Якщо команда, коли здійснює заміну, не бере одного чи обох тайм-аутів, суперники також не можуть їх використати.
Команда, що робитиме виклик або розповідатиме розв’язок після відмови іншої команди викликати, має право просити журі організувати перерву тривалістю 10 хвилин – за умови, що попередня перерва закінчилась (чи, якщо це перша перерва, то бій розпочався) не пізніше, ніж за півтори години до того. Команда записує номер задачі, на яку викликатиме (чи яку розказуватиме), на аркуші й подає аркуш журі. Команда може також записати «відмовляємось викликати».
У разі необхідності, журі після одного з раундів може оголосити вимушену перерву, зазначивши її тривалість. Команда, що робить виклик (або розповідає розв’язок), тоді так само мусить виконати зазначену процедуру.
Якщо інше не передбачено регламентом змагань, кожен член команди може вийти до дошки як доповідач чи опонент у сумі не більш ніж двічі. Якщо команда замінює свого представника, вихід зараховують і колишньому доповідачу або опоненту, й новому.
На обмірковування кожного спільного рішення команди мають по хвилині. На журі ніяких часових обмежень не накладено.
Бій вважають завершеним, коли закінчилися задачі для обговорення чи коли одна з команд відмовилася викликати, а інша відмовилась розповідати розв’язки. За бажання журі може зупинити бій після якогось з раундів, якщо переможець бою вже визначений, а рахунок як такий для команд неважливий. Журі формально одержує 12 балів за кожну необговорену задачу.
Результат команд визначають суми їхніх балів за всі раунди. Якщо різниця сум балів перевищує 3, переможцем визнають команду, що набрала більше балів. Інакше вважають, що бій завершився внічию. Якщо регламент змагань не передбачає можливості нічиєї, для визначення команди-переможниці проводять нетривалий додатковий конкурс, формат якого також визначається регламентом.
Бригада, що судить бій, складається зазвичай з трьох – п’яти членів журі. Голова бригади виносить остаточну ухвалу щодо кожного питання та відповідає за дії всіх інших членів бригади.
Члени журі повинні дотримуватися правил бою та окремого регламенту змагань (якщо такий є), але в суперечливих ситуаціях саме їм належить право на остаточний розсуд. Журі має пояснювати кожне своє рішення та прилюдно мотивувати розподіл балів, який присуджує в раундах.
Після початку нового раунду розподіл балів у попередньому журі змінити не може. Результат бою стає остаточним одразу по його завершенні.
Під час бою капітани команд та їхні заступники можуть звертатися до членів журі з питаннями, проханнями або пропозиціями.
Журі протоколює перебіг бою. В протоколі зазначають: статус та назву бою, назви та склади команд, імена капітанів та їхніх заступників; назву команди, представник якої переміг у «конкурсі капітанів»; послідовність та статус викликів, присуджений розподіл балів у кожному раунді; кількість узятих тайм-аутів та кількість виконаних замін у кожному раунді; результат бою та склад бригади журі. Також у протоколі можуть записувати перебіг та результат додаткового змагання, яке визначає переможця бою в разі нічиєї (якщо таке змагання передбачене регламентом бою чи турніру).
На дошці журі веде скорочений протокол: записує назви команд (можливо, скорочено), послідовність і статус викликів, розподіл балів та кількість узятих тайм-аутів у кожному раунді, результат бою.
Журі має право накласти штраф на команду (забрати на свою користь бал чи декілька) за некоректну поведінку її учасників. Окремих учасників або цілком одну чи обидві команди журі може дискваліфікувати за некоректну поведінку, порушення правил бою чи нечесну гру. Якщо дискваліфіковано одну команду, іншій присуджують технічну перемогу.
Індивідуальний бліц – коротке змагання, що проводять для визначення в разі нічиєї переможця в бої, який, згідно з регламентом змагань, унічию завершитись не може. В індивідуальному бліці беруть участь по шість учасників, що записані в списках своїх команд першими, та капітани команд. Перед початком бліцу журі проводить жеребкування.

Перший етап бліцу складається не більш ніж із шести раундів. У кожному раунді до дошки виходять представники команд, що записані в списках під однаковими номерами. В першому раунді до дошки виходять перші члени команд, у другому – записані під другим номером тощо. Формат змагання в кожному раунді відповідає формату «конкурсу капітанів». Однак, на відміну від «конкурсу капітанів», задачі першого етапу індивідуального бліцу повинні мати математичний зміст, не можуть бути ігровими. Якщо жоден з учасників не зголоситься у визначений членами журі (та оголошений заздалегідь) термін відповісти на поставлене питання, переможцем раунду визнають учасника з команди номер один, якщо номер раунду непарний, та учасника з другої команди, якщо номер парний. Команді переможця нараховують один бал.
Якщо після якогось із перших шести раундів одна з команд матиме 4 бали, бліц припиняють, переможницею визнають цю команду. Якщо після шести раундів першого етапу обидві команди мають по 3 бали, відбувається другий етап бліцу.
Другий етап складається з єдиного раунду – поєдинку капітанів команд. Раунд також розігрують за схемою «конкурсу капітанів». Задача вирішального раунду є ігровою, нумерація команд уже неістотна. Якщо жоден капітан не зголоситься визначати умови гри (наприклад, те, хто ходить першим), журі визначає умови шляхом жеребкування. Переможцем бліцу (й бою) вважають команду, що її капітан переміг у останньому раунді.

Математична карусель – командне змагання. Кожна команда має в своєму складі 6 або менше гравців. Частина учасників команди під час каруселі перебуває на так званому початковому рубежі, решта команди – на заліковому рубежі. Поки змагання триває, деякі учасники переходять з початкового рубежу на заліковий, а інколи навпаки. Учасники, що перебувають на різних рубежах, не мають спілкуватися між собою. Тому зазвичай організатори каруселі розміщують гравців початкового рубежу даної команди на партах одного ряду, а гравців залікового рубежу – в наступному ряді або й далі.
Спочатку всі гравці команди (зазвичай шестеро людей) розташовуються на початковому рубежі в певному порядку – від учасника № 1 до учасника № 6. Порядок (нумерацію учасників) команда визначає сама. На сигнал початку змагання кожній команді видають першу задачу. Коли команда розв’язала задачу, вона пише на звороті клаптика паперу, на якому видали задачу, відповідь до неї (лише відповідь – розв’язок і доведення наводити не треба). Папірець команда повертає члену журі, який перевіряє відповідь. Якщо відповідь неправильна, нічого не відбувається, команда просто отримує наступну задачу. 
Якщо задача розв’язана правильно (тобто, відповідь команди збігається з правильною), один з членів команди – № 1 – переходить із початкового рубежу на заліковий. Далі гравці на початковому й заліковому рубежах працюють незалежно. Й тим, й іншим видають щораз нові задачі. Якщо гравці початкового рубежу правильно розв’язали задачу, один із них – той, хто був першим у черзі – переходить на заліковий рубіж (і сідає в кінець черги залікового рубежу). Якщо ж гравці залікового рубежу дали неправильну відповідь, той гравець, хто був першим у черзі залікового рубежу, переходить назад на початковий рубіж (і сідає в кінець черги початкового рубежу). Таким чином, гравці команди переміщуються між початковим і заліковим рубежами в спосіб, що нагадує катання на каруселі. 
Якщо на початковому рубежі задачу розв’язують неправильно, або на заліковому правильно, всі гравці залишаються на своїх місцях.
Суттєва різниця між початковим і заліковим рубежами полягає в тому, що розв’язавши правильно задачу на заліковому рубежі, команда за це отримує в свій залік певні очки, якщо ж задача розв’язана на початковому рубежі, єдина користь для команди – можливість відрядити одного учасника на заліковий рубіж. 
Бали на заліковому рубежі нараховують у такий спосіб: за першу правильно розв’язану задачу дають 3 бали, за другу – 4, за третю 5 балів, і за кожну наступну на бал більше, ніж за попередню. Ланцюжок, однак, обривається, коли якась із задач була розв’язана неправильно. Тоді за наступну задачу, якщо вона буде правильно розв’язана, команда отримує 5 балів, якщо ця (яку розв’язано неправильно), коштувала 6 балів або більше; 4 бали, якщо ця коштувала 5; 3 бали, якщо ця коштувала 4 або 3 бали. Ціна наступних задач знов зростає на 1 (поки команда розв’язує їх правильно). Таким чином, після ланцюжка з шести правильно розв’язаних задач, однієї нерозв’язаної та ще трьох розв’язаних команда отримає 3 + 4 + 5 + 6 + 7 + 8 + 0 + 5 + 6 + 7 балів, а після серії з чотирьох розв’язаних, двох нерозв’язаних і однієї розв’язаної 3 + 4 + 5 + 6 + 0 + 0 + 4 бали (зауважте: за останню задачу команді нарахували 4 бали, бо попередня, шоста, задача коштувала 5 балів).
Нову задачу гравцям на певному рубежі видають тоді, коли вони дали відповідь (правильну або неправильну) до попередньої задачі. Якщо команда на рубежі не в змозі розв’язати ту чи ту задачу, вона може не писати відповіді, а просто віддати клаптик паперу із задачею члену журі. Це розцінюватиметься як неправильне розв’язання. Задачі можуть видавати в порядку, спільному для всіх команд, або так, що однакові з ліку задачі є різними для різних команд. Про це учасників повідомляють заздалегідь. Кількість задач на обох рубежах обмежена (наприклад, для кожного рубежу може бути підготовлено по 20 задач). Задачі для початкового й для залікового рубежів різні.
Гра вважається закінченою для команди, якщо на заліковому рубежі не лишилося задач, які вона не розв’язувала, або якщо закінчився відведений на змагання час (зазвичай – 2 години). Інколи трапляється, що завершилися задачі на початковому рубежі, а на заліковому команда не має жодного учасника. Тоді теж уважають, що гра для команди завершилась. 
Результат команди – це сума балів, які вона отримала за правильно розв’язані на заліковому рубежі задачі. 

Поки карусель триває, на дошці ведуть її протокол: записують бали, що отримала кожна команда за кожну із задач залікового рубежу (зокрема, записують нулі за неправильно розв’язані задачі). За певний час до завершення гри оновлювання протоколу можуть припинити (що інколи позитивно впливає на мотивацію команд, які мають суттєвий відрив від лідера)

