ANEXO II - REGRAS DA COMPETICAO DE ROBO ESTOURA BALAO

1. INTRODUCAO

O objetivo da prova € fazer com que o robo estoure o balao que esta preso ao seu
adversario. O duelo tera o tempo limite de 3 (trés) minutos.

e Nome da modalidade: Gladiador

e Numero de robos por partida: Depende do nimero de equipes inscritas na
modalidade, chegando a no maximo 5 robés simultaneamente na arena.

e Durac¢ao da partida: 3 minutos

e Dimensdes maximas dos robds: 400x400x400mm

e Especificagdes do circuito: Verificar item 3: “Percurso”

e Especificacdes de controle: Manual

e (Quantidade de membros: As equipes poderio ser compostas de até 3 membros +
Professor Orientador.

e A ordem e disposi¢ao dos combates se dara via sorteio.

2. ESPECIFICACOES DOS ROBOS

e Os robds devem ser manuais controlados apenas por um dispositivo que controle a
direcao dos mesmos;

e O robd nao podera ser dotado de elementos que atirem ou arremessem objetos, nem
tampouco lasers de sejam usados para atingir de forma direta ou indireta o baldo do
seu oponente.

e O robd nao podera exceder 40 cm de comprimento, 40 cm de largura e 40cm de
altura, incluindo toda a estrutura do robd, e nao serd permitido alterar suas dimensoes
durante a partida.

e O robd devera dispor de area de fixacdo do baldo que esteja a no méximo 25 cm do
solo e a mesma nao deve de maneira alguma obstruir ou camuflar o acesso ao balao
em parte ou em sua totalidade.

e Todos os robos que desejarem participar da rodada, deverao ser apresentados a banca
examinadora em até no maximo 05 minutos antes do inicio da partida, ndo havendo
nenhuma irregularidade no robo, este estara autorizado a competir e serd deixado em

area reservada pela comissao.



e C(Caso seja identificada alguma irregularidade no robd, a equipe tem até o fim da
contagem do tempo citado no ponto anterior para fazer nova inspe¢do. Em caso de

persisténcia da irregularidade, a equipe sera DESCLASSIFICACAO da rodada.
3. PERCURSO

A pista sera o piso da quadra poliesportiva do IFCE Cedro, sendo delimitada com

paredes com +/- 10 cm de altura.
4. PROVA

e (ada chaveamento tera 03 rounds com duragao de no maximo 02 minutos;

e O round s6 se inicia quando o juiz autorizar;

e O participante sera o responsavel por prender o baldao ao robo. Caso ele solte durante
o round, o robd ¢ considerado ELIMINADO naquele round em especifico;

e ApoOs ter o balao do seu robo estourado, o participante devera retira-lo imediatamente
da arena para ndo prejudicar os demais competidores;

e Todos os participantes terdo o nome da sua equipe chamado no microfone para pegar
0 rob0 na area reservada e colocar na arena, sera tolerado um tempo maximo de 02

minutos para realizar esse processo, caso contrario, o mesmo estara ELIMINADO.

5. PENALIDADES

Em caso de desrespeito aos juizes, ou a qualquer participante, ou nao participante do
evento, tentativas de impedir, ou dificultar a execu¢do da volta de qualquer outro
competidor, deixar o robd na arena mesmo apds seu baldo ser estourado, atrapalhando
os outros competidores, a equipe sera penalizada com DESCLASSIFICACAO

imediata.

6. PONTUACAO

e Sera classificado o robd que conseguir a maior pontuagao apos os 03 rounds disputados

no chaveamento.

e (Caso o numero de equipes seja impar, serd realizado um sorteio extra, para alocar a
equipe nao-sorteada em um dos grupos ja formados.
e (Caso apo6s os 03 rounds a pontuagdo dos participantes seja a mesma, serd realizado um

quarto round para desempate entre os que estdo empatados.



e Ao final do quarto round, se nenhum baldo for estourado, nenhum participante pontua

€ ndo avangam para o proximo chaveamento.

As pontuagdes obedecerdo a tabela abaixo:

SITUACAO PONTUACAO
Estourar balao adversario I ponto por cada balao estourado
Ficar entre os ultimos 3 vivos 1 ponto

Ser o ultimo vivo na arena 3 pontos




