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Regras Suplementares — Categorias Junior e Sénior

Caca ao Tesouro

De acordo com os mitos, os andes possuiam excelente pericia e paixdo em relacdo a pedras preciosas.
Era costume realizar um concurso na noite da primeira lua nova de cada ano. Com alguma sorte e grande
habilidade, procuravam obter tantas joias quantas pudessem uns dos outros, e aquele que terminasse com
0 maior nimero de jéias seria nomeado o campedo. Agora, podemos usar essas antigas regras
transmitidas nos antigos pergaminhos dos andes, introduzindo as melhorias possibilitadas pela nova
tecnologia, para reintroduzir este emocionante jogo sob a forma de concurso de construgdo de dispositivos
electrénicos. Vamos ver quem sera capaz de obter mais j6ias e se tornar o ulterior campeédo?

Requisitos de Construcao:

Nao ha restricbes aos materiais utilizados, todavia ndo sera permitido o uso de dispositivos pré-manufacturados.
O dispositivo devera consistir de duas partes: o “controlo” e o “mddulo de jogo”.

Funcdes: O “controlo” é usado para controlar remotamente o “mddulo de jogo” para distribuir objectos a

areas especificas.

Dimensdes: O “mddulo de jogo” ndo deverd exceder 15cmx21cmx 21cm (altura). Ndo ha restriges
quanto ao “controlo”.

Peso: O peso do dispositivo, incluindo ambos o “controlo” e o “mddulo de jogo” (incluindo as pilhas), ndo pode
ultrapassar os 3Kg .

Restricdes: O “modulo de jogo” s6 pode usar motor de corrente continua (2 derivagbes). Motores de
passo a passo e motores servidos sédo permitidos. O dispositivo s6 podera ser operado com 0 maximo de 8

pilhas AA.

Sistema de Competicdo: A competicao sera dividida em duas categorias, junior e sénior, cada uma destas
com duas fases — O “Knock-out” e a “Repescagem”.

Knock-out

Antes do inicio do "Knock-out", haver4d um sorteio aleatdrio para determinar as posi¢cdes das equipas
qualificadas na primeira fase do knock-out. De acordo com as regras do sorteio, se o nimero total de
equipas participantes ndo cumprir 0s requisitos de alocacdo na primeira fase, uma ou mais equipas
poderdo passar directamente para a segunda fase. O knock-out usara sistema de eliminacdo um-contra-
um, no melhor de trés jogos, e a competicdo continuard de acordo com as posicées das equipas no
dendrograma. No final, 6 equipas passarao a fase seguinte. As restantes 18 equipas das 24 equipas em
competicdo juntar-se-ao a repescagem, de onde duas equipas serdo escolhidas para passarem a fase
seguinte, formando-se assim as 8 equipas finalistas. As 8 finalistas reentram o sorteio para determinar a
ordem e continuam a competi¢@o até se determinar a equipa campeao.

Quanto a categoria sénior, quando a competicdo entrar na fase das 8 finalistas, a zona de partida
tera um "uso especial", cujas reqras e funcdes serdo anunciadas antes do inicio dessa fase.

Repescagem

As 2 equipas escolhidas através de “repescagem” juntam-se as 6 equipas vencedoras da fase de “knock-
out” para formar as 8 finalistas que irdo entrar na fase final da competicéo.

A “repescagem” usara sistema de uma unica eliminagcdo, um-contra-um, e a competi¢cdo continuara de
acordo com as posi¢fes das equipas no dendrograma. As 18 equipas na “repescagem” serdo divididas em
9 grupos através de sorteio, i.e. cada grupo consiste de 2 equipas na “repescagem”. O grupo vencedor no
final irdo preencher os Ultimos 2 lugares das 8 equipas finalistas.

Cada 2 grupos (4 equipas) competiram no seu proprio campo e nao poderdo entrar 0 campo das outras
equipas (ver Figura 3). A “repescagem” tem regras similares as da fase de “knock-out”. A Unica diferenca
reflecte-se na pontuacdo, uma vez que na “‘repescagem” estas séo calculadas combinando a quantidade
de “j6ias” e de “bombas” em idénticas zonas de cor das duas equipas de um Unico grupo.
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Campo:
Para a categoria Junior, 0 campo néo esta vedado. Para a categoria Sénior, 0 campo é vedado por cercas de 2

cm de altura. O campo é um quadrado de aproximadamente 140cm por lado. Cinco areas diferentes comp&em
0 campo, designadamente, "zona vermelha", "zona amarela”, "zona verde", "zona de partida" e "zona de
material" (FIG.1).

Os campos para as duas equipas adversarias serdo opostos um ao outro. Uma tela com IM ge altura
aproximadamente sera colocada entre os dois campos. Uma "zona de controlo” e uma "zona de observagéo”
sdo estabelecidas (FIG. 2). Apenas um membro de cada equipa pode entrar na “"zona de observagao" sem
interromper a competi¢cdo da outra equipa. Durante a competi¢cdo, todos os membros da equipa estéo proibidos
de entrar em zonas e/ou areas vizinhas que nao pertencam a sua prépria equipa.

* Nota: Durante a competicdo, a equipa com um membro ndo pode de ser o controlador e também o observador
no mesmo tempo. Quando se constituir a equipa para participacdo, sejam considerados 0os nimeros da equipa.

Itens de Competicdo: Em cada campo serdo colocados 2 tipos de itens: “j6ia” e “bomba”. Cada possui 3
cores diferentes: vermelha, amarela e verde. As cores das bombas correspondem as cores das joias. Para
dimensdes e formato das jéias e bombas, serdo anunciadas durante a sessdo de esclarecimento.

Sistema de Pontuacao:

Cada campo consiste de trés zonas de cor (vermelho, amarelo e verde). As zonas de cor nos campos das
equipas adversarias correspondem entre si. As jéias tém trés cores distintas, cada cor representa um valor
diferente: vermelha = +1 , amarela = +3 e verde = +5. Durante a competicéo, as duas equipas adversarias
podem distribuir livremente qualquer quantidade e cor de jéias nas suas préprias zonas de cor. Finalizado o
tempo, o valor total das jdias em cada zona sera contabilizado e a equipa com o valor mais elevado
adquire essa zona de cor especifica. Se o valor total de jéias das duas equipas adversarias para uma zona
de cor resultar especifica em empate, nenhuma das equipas adquire entdo essa zona de cor. A equipa
vencedora € aquela que conseguir adquirir o maior niimero de zonas de cor.

O objectivo da "bomba" é "subtrair o nimero de jéias da mesma cor da bomba na zona de cor
idéntica no campo da equipa adversaria”. As bombas tém trés cores idénticas as das jéias. Quando as
equipes colocam as bombas nas suas proprias zonas de cores, cada bomba ira subtrair 3 joias da mesma
cor da bomba na zona de cor correspondente no campo da equipa adversaria. Se 0 niumero de jéias
existentes de uma determinada cor for inferior a quantidade para subtrair por bombas da equipa
adversaria, apenas o nimero de joias existente sera deduzido e nenhuma pontuacdo extra seréa
subtraida para essa zona de cor.

Na fase de knock-out, se as duas equipas adversarias adquiriram idéntico nimero de zonas de cor no final
da competigdo, a equipa com o dispositivo mais leve (incluindo pilhas) sera determinada vencedora.

Na “repescagem”, se as duas equipas adversarias adquiriram idéntico nimero de zonas de cor no final da
competicao, tera lugar uma Unica ronda extra de 2 minutos, utilizando as j6ias deixadas em campo da
competicao anterior. Se as duas equipas adversarias adquiriram idéntico nimero de zonas de cor no final
da ronda extra de competi¢do, 0 grupo (2 equipas) com o menor peso combinado dos dispositivos das
duas equipas (incluindo pilhas) sera determinado vencedor.

Fluxo da Competicao:

Knock-out: Cada ronda de competicdo é limitada a 3 minutos. Os campos das equipas em cada
competicdo serdo determinados por sorteio antes do inicio de cada ronda. Cada equipa nomeard uma
pessoa para a "zona de observacdo" da equipa adversaria, e ele ndo pode abandonar a referida "zona de
observacédo" até ao final da ronda. Os restantes membros da equipa nao podem entrar no campo da
equipa adversdaria e/ou na area circundante. Os itens serdo colocados na "zona de material" pelo
funcionario, e as equipas devem colocar seu "mddulo de jogo" na "zona de partida" do seu préprio campo.
Os juizes irdo assinalar o inicio da competicdo. Em seguida, as equipas irdo dirigir-se as suas proprias
"zonas de controlo" e usar o "controlo" para operar o "moédulo de jogo" e mover e distribuir os itens. O
membro da equipa na "zona de observacdo" pode verificar os movimentos da equipa adverséria e
comunicar com os membros da sua propria equipa sem abandonar a "zona de observacdo". Apds o
término do jogo, o juiz calculara as pontuacdes para determinar o vencedor dessa ronda.
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Repescagem:

Cada ronda de competicdo é limitada a 5 minutos. Os campos dos grupos em cada competicdo serdo
determinados por sorteio antes do inicio de cada ronda. As duas equipas de cada grupo irdo determinar
entre si a alocacdo de campos dentro do grupo. Cada grupo nomeard duas pessoas para a "zona de
observacgéo" do grupo adversario, e nao podem abandonar a referida "zona de observacao" até ao final da
ronda. Os restantes membros da equipa ndo podem entrar no campo do grupo adversario e/ou na area
circundante. Os itens serdo colocados na "zona de material" pelo funcionario, e as equipas devem colocar
seu "modulo de jogo" na "zona de partida" do seu proprio campo. Os juizes irdo assinalar o inicio da
competicdo. Em seguida, as equipas irdo dirigir-se as suas proprias "zonas de controlo" e usar o "controlo"
para operar 0 "modulo de jogo" e mover e distribuir os itens. Os membros da equipa na "zona de
observacdo" podem verificar os movimentos do grupo adversario e comunicar com 0os membros do seu
proprio grupo sem abandonar a “zona de observagdo". Apds o término do jogo, o juiz calculara as
pontuacdes de ambas as equipas do mesmo grupo para determinar 0 grupo (2 equipas) vencedor dessa
ronda.

Normas de Arbitragem:

Itens terdo de cumprir com ambas as seguintes condicBes por forma a serem equacionados nas suas
zonas especificas:

1. O item toca o chdo do campo de competi¢do ou outros itens que ja estiveram no campo de competicao.
2. O item esta dentro do espaco tridimensional da zona especifica.

Itens incompletos perdem o seu valor e uso. Se um item for danificado acidentalmente, as equipas
podem informar o juiz para proceder a sua substituicdo. Itens para substituicdo serdo colocados na “zona
de material”.

Desconto de Tempo e Manutencao

Durante o jogo ndo sdo permitidos quaisquer descontos de tempo. As equipas podem reparar 0 seu
dispositivo a qualquer momento com a permissdo do juiz. Durante a manutencdo e reposicao, a
competicdo vai continuar. Itens recolhidos no dispositivo antes da manutencdo deverdo ser vazios e
colocados na “zona de material”. Ap6és a manutencédo, as equipas devem colocar o dispositivo na “zona de
partida” antes de continuarem a ronda de competig&o.

Qutras Violacdes as Reqgras

As equipas serdo desqualificadas dependendo da severidade das viola¢des, conforme regulado a seguir:

1. Intencionalmente causar dano ao campo ou objectos durante a competicao.

2. Membros de equipa tocam nos dispositivos ou itens durante a competicdo sem consentimento prévio do juiz.

3. As dimensd6es do dispositivo ndo estdo em conformidade com as especificacdes listadas nas regras e

regulamentos.

Blogueiam maliciosamente outras equipas e seus dispositivos no campo para prosseguirem a competicdo.

Usam dispositivos ndo inspeccionadas pelo organizador da competicao.

Usam pilhas ou motores que n&o estdo em conformidade com as especifica¢gfes listadas nas regras e

regulamentos.

7. Sem permissédo prévia, qualquer membro de equipa entra a area restrita do campo durante a competigao.

8. Sem permissao prévia, membros da equipa usam qualquer forma ou meio de comunicagcdo para
comunicar com ndo-participantes durante a competicao.

9. Uso de filmagem e gravacdo de qualquer tipo para ajudar os participantes a observar os adversarios
durante a competicéo.

10. Desobedecer as instrucdes do pessoal, interferir ou bloquear a competicao.

11. Profanagéo, e uso de palavras insultuosas ou abusivas.

12. Violacédo do principio de “fair play”.

ook

Qutros

1. Todas as equipas devem zelar pela sua prépria segurancga no uso de electricidade.

2. O Organizador nédo providenciara ferramentas.

3. Antes da competicdo, todas as equipas sdo bem-vindos a usar o campo de testes no Museu durante
as horas de abertura do mesmo.

4. O Organizador reserve-se o direito a deciséo final em caso de disputas.
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5. Juizo final e decisdo serdo tomadas pelo Organizador se uma situacdo de emergéncia ocorrer
durante a competicéo
6. Em caso de discrepancia nas versdes em diferentes linguas do regulamento, prevalecera a verséo chinesa.

Figura 1: Vista panoramica do campo de competicao
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Figura 2: Configuracdo do campo para a fase “knock-out”
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