Tegevusjuhend juhtkohtunikule

1) Vooru véljakuulutamisel jata meelde, mis ruumi sa minema pead. Vota markmete
tegemiseks paberit.

2) Veendu, et tead, kust saad kohtunikulehe (valjakuulutamisruumis, turniiridirektori
tookohast, tuuakse vaitlusruumi, elektrooniline vms). Veendu, et kohtunikulehel olev
tehniline informatsioon on korrektne (sinu nimi, ruum, vooru number jne).

3) Mine digeaegselt ruumi (1-5 min enne vooru algust, s6ltuvalt sellest, kui hasti sa hoonet
tunned). Kui ruum on suletud, otsi Ules korraldajad.

4) Vooru algusajal (15 min parast vooru valjakuulutamist) kutsu inimesed ruumi sisse. Kui nad
ei ole laheduses, kutsu neid hlitides selgelt oma ruumi numbrit.

5) Veendu, et kdik, kes peavad, on kohal (vBistkonnad, kdrvalkohtunikud, ajamodtja, kui
korraldajad on nad organiseerinud). Kui keegi on puudu, otsi neid |dhedalasuvatest
koridoridest voi palu mdnel kdrvalkohtunikul seda teha.

6) Kui moni tiim on ikkagi puudu, siis anna neile natuke aega (maksimaalselt 5 minutit), seejarel
palu (korraldajatel) organiseerida asendustiim.

7) Tutvu kérvalkohtunikega, tutvusta ennast, kiisi kas ks neist oleks ndus aega votma (kui
eraldi ajamdatjat ei ole).

8) Veendu, et kdik vGistkonnad istuvad digetel kohtadel (Valitsus vasakul, Opositsioon paremal,
esimene lauapool kénelejale lahemal).

9) Istu kohtunikepaneeli keskele (v&i nii keskele kui véimalik paarisarvulise paneeli puhul).

10) Kui kohtunikuleht ei ole eeltdidetud, kisi vGistkondade ja kdnelejate nimesid (eelistatult
tdisnimed, juhuks, kui turniiril on samade nimedega inimesi). V6id ka paluda tiimidel
kohtunikulehe need osad ise dra tdita.

11) Kusi voistkondadelt nende kdnelejate jarjestus ja margi see kohtunikulehele. Kiisi ka kéike
muud, mis on jaanud arusaamatuks (naiteks, kui kohtunikuleht on eeltaidetud, aga tundub,
et mOnes nimes on viga).

12) Juhata voor sisse, tutvusta ennast ja kdrvalkohtunikke. Tutvusta ajavotumarguandeid.

13) Kdsi kas kellelgi on kiisimusi voi probleeme.

14) Juhata peaministri kdne sisse.

15) Veendu, et ajavotja lilitas stopperi v6i vastava telefonirakenduse sisse. Kell peaks t6ole
hakkama hetkel, mil kéneleja itleb oma kdne esimese sdna.

16) Parast igat kdnet oota, kuni kdrvalkohtunikud on markmete tegemise IGpetanud (on OK, kui
see vGtab natuke aega), tdna eelmist kénelejat, vajadusel Utle viitlejatele, mida vaja 6elda
on (nt et vahemarkusi tuleb pakkuda piisti seistes v&i kisi tuuletémbuse korral, kas peaks
akna kinni panema jne). Juhata sisse jargmine kéneleja.

17) Pérast viimast kGnelejat tdna teda ja k&iki vaitlejaid, palu neil Uksteise katt suruda ja seejarel
ruumist lahkuda. Utle neile, kas nad peaksid ootama jadma tulemuse teatavakstegemist ja
tagasisidet (seda ei toimu kinnise hindamisega voorudes).

18) Kui juhtub midagi hullu (hakkab t6éle tuletrjealarm, ménel vaitlejal tekib akiline
terviseprobleem, tuleb maavirin jne), KASUTA TERVET MOISTUST! Kasuta pealtvaatajaid vi
(halvimal juhul) kérvalkohtunikke, et probleemi lahendada (nt et minna kontrollima, kas
tuleoht on tdeline). Ara unusta, et vaitluses kdnet katkestada ei saa (v.a. kui on t&esti oht
elule, tervisele voi varale). Kbnede vahel vGib pausi tegemine olla aktsepteeritav (nt, et
oodata terviseprobleemiga viitleja tagasijdudmist vdi joosta ise tualetti (kui on TOESTI
VIIMANE héada kaes) jne).



Tegevusjuhend kdrvalkohtunikule

1)

2)

9)

Vooru valjakuulutamisel jata meelde, mis ruumi sa minema pead. Vota markmete
tegemiseks paberit.

Mine digeaegselt ruumi (1-5 min enne vooru algust, sGltuvalt sellest, kui hasti sa hoonet
tunned). Oota, kuni juhtkohtunik su sisse kutsub.

Kui juhtkohtunikku pole, anna sellest korraldajatele teada.

Tutvu teiste kohtunikega, tutvusta ennast. Kui sul palutakse aega votta, motle tdsiselt
pakkumise vastuvétmisele.

Ara istu kohtunikepaneeli keskele (see koht on juhtkohtunikule).

Kui sa ei nde, palu juhtkohtunikult kohtunikulehte ja kirjuta kdnelejate nimed oma
markmetesse Umber.

Oota, et vaitlus algaks. Ole valmis stopperit todle panema, kui sa oled Uhtlasi ka ajavotja
(seda peaks tegema hetkel, kui kdneleja titleb oma kdne esimese sdna). Hea m&te on igal

juhul aega votta, isegi kui ametlikult teeb seda keegi teine, sest nii on lihtsam margata halba

ajaplaneerimist.

On tdiesti aktsepteeritav kulutada kone jarel natuke aega markmete IGpuni kirjutamiseks,
juhtkohtunik peaks sinu jargi ootama. Aga ara viivita liiga kaua (maksimaalselt 15 sek). Kui
sul on mingeid probleeme, anna neist juhtkohtunikule teada (nt palu rohkem tulesid sisse
|Glitada, juhi tahelepanu asjaolule, et ks vditleja ei tunne ennast hasti vms).

Parast viimast kénet oota, kuni vaitlejad lahkuvad.

10) Pea meeles, et kérvalkohtunikud ei saa vooru ajal séna (kui just ei ole midagi eriti

kiireloomulist).

11) Kui juhtub midagi hullu (hakkab t66le tuletrjealarm, ménel vaitlejal tekib akiline

terviseprobleem, tuleb maavirin jne), KASUTA TERVET MOISTUST! Jargi juhtkohtuniku
juhiseid.



Juhised otsuse tegemiseks eelvoorudes

1)
2)
3)

Oota, et vaitlejad lahkuksid ruumist.

Juhtkohtunik peaks otsuse tegemise protsessi juhtima ja kdrvalkohtunikke juhendama.
Juhtkohtunik peaks esmalt pakkuma vilja, et kéik votavad natuke aega, et markmed (le
vaadata ja otsusele jouda (nt 3-5 min, aga soltub vaitluses toimunust). Kui kdik on vaga selge
(pole vaga téendoline heal turniiril) vGi ajakava pressib tdesti peale, siis vGib selle osa vahele
jatta.

Iga kohtunik peaks tegema otsuse (vOib teha ka juba viitluse ajal, kui on vaga lihtne otsus).
Kbige lihtsam on vorrelda jargmisi véistkonnapaare:

1Vwvs. 10

1V vs. 2V

10vs. 20

2V vs. 20

Tihti sellest piisab ja taieliku tulemuse saab siit loogiliselt jareldada. Kui nii ei ole, siis vordle
diagonaale ja tuleta loogiliselt otsus. Kui sa ei suuda Ghe v6i mitme tiimi osas kohe
otsustada, siis see on OK. Katsu aru saada, miks sa otsustada ei suuda ja millest su otsus
s6ltub (nt voib-olla sa ei ole kindel, kas 20 laiendus oli piisavalt erinev 10 materijalist, et olla
piisav rolli taitmiseks, voi akki olid 2 tiimi nii kohutavad, et sa ei suuda otsustada 3. ja 4. koha
vahel).

Parast mdningast métlemisaega peaks juhtkohtunik alustama arutelu. Tavaliselt peaks
juhtkohtunik esmalt kiisima kdigi arvamust. Kohtunikel vGib olla olemas kogu otsus (kohad
1-4); moni voib arvata, et liks pool oli parem kui teine, aga mitte teada, kuidas poolte sees
jarjestus peaks olema; moni voib teada véitjat voi kaotajat (v6i molemat), aga olla ebakindel
Glejaanute osas; moni voib ka lldse mitte midagi arvata (tdenaoliselt algaja kohtunik).
Kirjuta lles kdigi arvamused. Juhtkohtunik véib enda arvamust mitte avaldada, aga viisakam
oleks seda siiski teha (aga kdrvalkohtunike arvamust tuleks enne kisida, et valtida nende
mojutamist). On OK, et juhtkohtunikul pole otsus 100% valmis, aga sa peaksid vahemalt
arvama midagi ja teadma, millest su ulejadnud otsus séltub.
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vbitja/kaotaja selge Uhe poole arvamus

terve tulemus .
teada eelistus puudub

Uuri valja, kus on peamised erimeelsused ja kokkulangevused. Alusta arutelu kdige
ekstreemsemast arvamusest ja palu sel kohtunikul oma arvamust pohjendada. Las teised
kohtunikud vaidlevad vastu. Katsu jouda kdigiga konsensusele. Juhi arutelu oma arvamuse
avaldamisega olulistes punktides.

3 1

Alusta 2V-st. K2 ndustub juhtkohtunikuga kdiges muus ja K1 Hull lugu. K2 on t8enzoliselt rumal, kuna ta otsus on J-ga

erineb ainult 2. ja 3. koha osas. vastupidine. Alusta 2V-st, et leida iihine keel K1-ga. Siis tegele
esimese lauapoolega.



7) Arutage labi kohad ja véistkonnad just sellises jarjekorras, mis véimaldab otsuse kdige
efektiivsemalt teha. Nt parast neljanda koha kokku leppimist vdib juhtuda, et kdik on 2
voistkonna suhtelise paigutuse osas lihel ndul ja lahkarvamused puudutavad vaid thte tiimi
—sel juhul arutage selle kolmanda tiimi panust vaitlusesse ja otsustage, mis koha nad
peaksid saama.

8) Oluline on silmas pidada, et konsensuse otsimine ei téhenda kompromisside tegemist (nt
noustud, et 1V voidab, kui teine kohtunik on ndus 2V viimaseks panema). Konsensusele
tuleb jouda otsuse pdhjendustes Uksteist veendes.

9) Isegi kui kéik on kohe (ihel ndul, arutage koiki voistkondi. Veenduge, et te olete tGihel néul
pOhjuste osas, miks iga tiim vastava koha saab.

10) Voib juhtuda, et mdnede véistkondade osas te ei jGuagi tiksmeelele v&i korraldajad paluvad
teil arutamise 10petada, et turniir plsiks graafikus. Juhtkohtunik peaks siis korraldama
haaletuse (korvalkohtunik voib ettevaatlikult soovitada haaletuse korraldamist, aga see on
juhtkohtuniku otsus). Kui hdaletus on kahe tiimi vahel, siis otsustab lihthdalteenamus (kui
kohtunikke on paarisarv, siis on juhtkohtuniku haal otsustav). Kui haaletus on rohkem kui 2
tiimi vahel, siis kindlat protseduuri hdaletamiseks ette ei ole ndhtud (ja toesti, protseduur
vOib tulemust méjutada). Sobiv protseduur tuleks valida vastavalt olukorrale (aga seda tuleb
niikuinii Gliharva ette).

11) Kui juhtkohtunik hdaletatakse vilja (nt kolmeliikmelises paneelis), siis peab tiks
kdrvalkohtunikest valmistuma tagasiside andmiseks.

12) Parast voistkondlike kohtade jagamist tuleb otsustada kdnelejapunktid. Jallegi, juhtkohtunik
peaks seda protsessi juhtima.

13) Tavaliselt on lihtsaim alustada parimast (véi halvimast) kdnest ja liikuda edasi mdéeldes, kes
oli paremuselt jargmine, kes on vordsed jne. Kasuks tuleb samal ajal silmas pidada teist
darmust, et punktid ei muutuks liiga madalaks voi liiga kdrgeks, kui jatate eri kGnelejate
punktide vahele liiga suured vahed. Motle esialgsed kdnelejapunktid valja juba péarast iga
kéne 16ppu —siis on neid lihtne kohandada tulemusega vastavaks parast otsuse tegemist.

14) Madalapunktilised véidud on keelatud! Kui véistkond saab kdrgema koha, siis peab
vGistkonnaliikmete kdnelejapunktide summa olema ka k&rgem (viigid on ka keelatud).
Juhtkohtuniku Glesanne on matemaatilist korrektsust kontrollida. Kérvalkohtunikud véivad
juhtida tahelepanu vigadele.

15) Pérast otsuse tegemist peab viima kohtunikulehe turniiridirektorile kas korraldajate poolt
organiseeritud inimene, iks kdrvalkohtunikest (juhtkohtuniku palvel) vGi juhtkohtunik ise
(kui hindas vaitlust (ksi) voi tuleb see edastada elektrooniliselt. Enamasti nGuavad
korraldajad, et kohtunikulehed toodaks dra enne tagasiside andmist — seda nduet tuleb
jargida.

16) Seejarel peaks viitlejad tagasi sisse kutsuma (kui tegemist on ikka avatud vooruga). Seda
vOib teha juhtkohtunik voi iks kdrvalkohtunikest juhtkohtuniku palvel.



Juhised tagasiside andmiseks

1)

2)

4)

5)

8)

9)

Tagasisidet annab juhtkohtunik, kdrvalkohtunikud ei saa s6na. Kui juhtkohtunik haaletati
vdlja, annab tagasisidet ks kdrvalkohtunikest (voib olla, et ainult nende kohtade osas, kus
védljahdaletamine aset leidis vOi kogu vaitluse osas, see on juhtkohtuniku otsus).

Kasuta piisavalt aega selgitusteks, aga pUsi ajapiirides, mis korraldajad on ette andnud (vdib
olla naiteks 15 min otsuse tegemiseks ja 15 min tagasisideks). Kui otsuse tegemine vottis
kauem, siis pliia olla selgituste jagamisel natuke efektiivsem.

Veendu, et tead, mida vaitlejatele 6elda enne, kui nad tagasi kutsud. Kuluta paar minutit
otsuse tegemise ajast sellele. Véimalusel tee endale asjakohased markmed.

Kui vaitlejad on ruumi tagasi tulnud, tdna neid vaitluse eest ja selgita, kuidas su tagasiside
valja ndeb (nt esmalt tulemus, siis pGhjendused, seejarel moned uldised
markused/n6uanded).

Soovitatav on teatada tulemus esimesena. Mdned kohtunikud annavad tagasiside enne, aga
on viga keeruline anda head tagasisidet ja varjata otsust samaaegselt. Uhtlasi on sellel
»pinge hoidmisel” ka suhteliselt vdahe mdtet. Nii et teata tulemus esimesena.

Seejarel selgita otsust, alustades kas esimesest v&i viimasest kohast ning liigu voistkond-
voistkonna haaval edasi selgitades, mida nad tegid hasti ja mis jai puudu, et saada veel
parem koht. Void véistkonnad labi kdia ka kronoloogiliselt, aga dra jutusta vaitlust Gimber.
Pida kulutada enam-vahem (ihepalju aega kdikidele tiimidele, k.a. voitja. Monikord nduab
napp otsus kahe voistkonna vahel natuke rohkem aega seletusteks. Kasuta pdhjendusi, mis
tulid valja otsuse tegemise ajal.

Anna ndu, mida voistkonnad v&inuksid paremini teha. See ei tdhenda, et raagid neile,
millised argumendid peaksid selles vaitluses sinu meelest kdlama, ehkki algajatele
vaitlejatele voib ideid anda kill. Aga keegi ei tohiks tunda, et nad kaotasid, sest nad ei
raakinud sinu argumentidest. Nad peaks tundma, et nad kaotasid, kuna teiste argumendid
olid paremad kui nende endi omad.

Anna ka uldist tagasisidet stiili, mdarkmete tegemise, vahemarkuste kasutamise vms, mis
tundub parasjagu oluline, osas.

Lopuks kiisi, kas kdrvalkohtunikud sooviksid midagi lisada.

10) Seejarel kisi, kas kellelgi on kiisimusi ning vasta neile.
11) Tana koiki vaitluse eest ja soovi neile edu jargmis(t)es vooru(de)s.
12) Enne ruumist lahkumist tana kdrvalkohtunikke meeldiva koost66 eest (kui see just toesti

jube eiolnud ©).



