Положение о проведении
Математической регаты МИЭТ
1. Целью «Математической регаты МИЭТ» является популяризация математики путем развития и поддержпния интереса школьников к её изучению, развитие сотрудничества МИЭТ с организациями среднего и среднего специального образования, расширение участия МИЭТ в процессе профориентации молодежи, популяризация научно-инновационной деятельности в молодежной среде в рамках Инновационной образовательной программы МИЭТ. 
2. В «Математической регате»  участвуют команды учащихся параллели 11 классов. В составе каждой команды – 6 человек. Участие неполных команд согласовывается с организаторами перед началом регаты. Если школа представлена на регате несколькими командами, то к названию команды добавляется буквенный индекс. 
3. Проведением регаты руководит группа координаторов. Представители этой группы организуют проведение этапов и подсчёт очков, полученных командами на каждом этапе.

4. Жюри регаты проводит подведение итогов. Команды – победители и призеры регаты определяются по сумме баллов, набранных каждой командой на всех этапах. 
5. Команды - победители и призёры регаты награждаются дипломами и призами. 

6. Соревнование проводится в пять этапов. Каждый этап  представляет собой коллективное соревнование в решении задач. Использование какой-либо математической литературы или калькуляторов запрещено. Мобильные телефоны должны быть отключены.
Перед началом регаты жюри устанавливает порядок прохождения этапов для каждой команды и выдаёт ей маршрутный лист, в котором после первых трёх этапов указывается время его прохождения.
7. Организаторами предусмотрены следующие виды соревнований:
а) Рисуем картину. В соревновании участвуют две команды. Вход в аудиторию начинается с преодоления каждым членом команды препятствия в виде ответов на карточки с тригонометрическими формулами. В случае правильного ответа игрок занимает место за партой. Далее игроки индивидуально решают задачи. Каждое задание имеет три ответа, один из которых верный. Участникам игры предлагается выбрать карточку с верным, на его взгляд, ответом, которую ведущий прикрепляет в ячейку с номером задачи. Из верных ответов складывается картина, которая была разрезана на части. После того, как все карточки прикреплены, картина показывается команде. Если она составлена неверно, то команда имеет право исправить решение. При этом начисляются штрафные очки – по одному за каждую ошибку.
б) Расшифруй надпись. На столе ведущего расположена таблица, столбцы которой соответствуют номеру задачи, строки – вариантам ответов на неё. При выборе участником варианта ответа ведущим открывается соответствующая ячейка. Если ответ верный – появляются буквы, из которых складывается фраза. Игра продолжается до тех пор, пока не будут открыты все буквы. За неправильные ответы команде начисляются штрафные очки. 
в) Цепочки. Каждая команда получает «цепочку» заданий, состоящих из примеров по курсу алгебры за 10-11 класс, связанных между собой ответами предыдущих заданий, которые используются в следующих заданиях в виде данных. После решения всей «цепочки» ответ предъявляется координатору. Если ответ неверен, команда может сообща переделать решение. 
г) Своя игра. Соревнование проводится по схеме телевизионной игры. Команда выбирает вопросы на табло в зависимости от их стоимости и темы. Предусмотрены следующие темы: задачи на смекалку, планиметрия, стереометрия, история математики, стереометрия. На обдумывание вопроса даётся 30 секунд. Если нет ответа после этого времени, вопрос снимается. В случае верного ответа команда получает количество баллов, соответствующее стоимости задачи, в случае неверного ответа – баллы вычитаются из актива команды. 
д) Бои «крестики-нолики». Бои ведутся по олимпийской системе. Каждая команда выбирает двух игроков для двух разных боёв, жюри проводит распределение игроков из одной команды по разным боям. В одной игре на «ринге» присутствуют 9 «наблюдателей» из числа самих игроков, которые не участвуют в данном «бое», им присваиваются номера от 1 до 9. Игрокам присваиваются символы «крестик» и «нолик», которые разыгрываются с помощью ответа на простой вопрос. Игра ведётся на поле 3х3. Игрок с символом «крестик» выбирает наблюдателя, соответствующего номеру на поле. После чего координатор задаёт вопрос. Наблюдатель выбирает один из трёх предложенных ответов, с которым игрок соглашается или нет. Если игрок оказался прав (т.е. согласился с верным или не согласился с неверным ответом наблюдателя), то в соответствующую клетку поля проставляется его символ. Иначе – символ противника. Победителем боя считается тот, кто первым впишет свои три символа  по вертикали, горизонтали или диагонали. Бой продолжается до победы или ничьей. В последнем случаи координатор задаёт игрокам вопросы до первого неправильного ответа. 
