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Artigo 1: Oficiais

	1a)
	Uma competição deve ter os seguintes oficiais: uma equipe de organização (com um ou mais membros), um delegado da WCA, juízes, embaralhadores e anotadores de resultados.

	1b)
	A equipe de organização de uma competição é responsável por:

· 1b1) Preparar tudo antes e durante a competição.

· 1b2) Decisões sobre a desqualificação de um competidor para a competição, como descrito em outros artigos.

	1c)
	O delegado da WCA para uma competição é responsável por:

· 1c1) Relatar para o conselho da WCA se o regulamento completo foi seguido durante a competição. Relatórios devem estar disponíveis dentro de uma semana depois da competição.

· 1c2) Relatar para o conselho da WCA sobre o andamento geral da competição, e sobre incidentes. Relatórios devem estar disponíveis dentro de uma semana depois da competição

· 1c3) Dar recomendações para os outros oficiais quando necessário.

· 1c4) Aprovar todos os eventos e seus formatos em uma competição, antes que ela comece e quando mudanças forem necessárias durante a competição.

1c5) O delegado da WCA pode participar da competição. 

	1d)
	Cada evento deve ter um juiz principal.

· 1d1) O juiz principal de um evento é responsável por assegurar que as regras sejam seguidas.

· 1d2) Decisões sobre a desqualificação de um competidor em um evento, como descrito em outros artigos.

· 1d3) O juiz principal de um evento não pode competir nesse evento.

· 1d4) O juiz principal pode decidir começar uma rodada mais tarde do que o previsto, mas mais cedo somente com um anúncio claro a todos os competidores.

	1e)
	Cada evento deve ter um ou mais juízes.

· 1e1) O juiz de um evento é responsável por executar os procedimentos do evento.

· 1e2) Todos os competidores devem estar disponíveis para serem juízes, se necessário para a equipe de organização. Punição: desqualificação do competidor.

	1f)
	Cada evento (exceto aqueles em que os quebra-cabeças não são embaralhados), deve ter um ou mais embaralhadores.

· 1f1) Um embaralhador de um evento é responsável por embaralhar os quebra-cabeças.

· 1f2) Todos os competidores devem estar disponíveis para ser embaralhadores, se necessário para a equipe de organização. Punição: desqualificação do competidor.

	1g)
	Cada evento deve ter um ou mais anotadores de resultados. 

· 1g1) Um anotador de um evento é responsável por registrar os resultados daquele evento.

· 1g2) Um anotador pode competir no evento.

· 1g3) Nenhuma alteração pode ser feita nas folhas de resultados sem o consentimento do juiz principal.

	1h)
	Embaralhadores e juízes em uma rodada podem participar dela. 
Se os embaralhadores e juízes em uma rodada estiverem competindo nela, há duas opções: 

· 1h1) Opção 1: Os juízes/embaralhadores devem competir antes dos outros competidores, sendo o embaralhamento e o julgamento feitos por embaralhadores/juízes que não estão competindo.

· 1h2) Opção 2: Os competidores são divididos em grupos, com embaralhamentos diferentes para cada grupo. Juízes/embaralhadores que não estejam competindo podem julgar/embaralhar em todos os grupos. Juízes/embaralhadores que estejam competindo não podem julgar/embaralhar no seu próprio grupo.

	1i)
	O delegado da WCA (antes do início da competição) e o juiz principal (antes do início do evento) devem ser anunciados para os competidores.

	1j)
	Os oficiais podem acumular várias funções (equipe de organização, delegado da WCA, juiz principal, juiz, anotador, embaralhador).


Artigo 2: Competidores

	2a)
	Qualquer pessoa pode participar de uma competição se:

· 2a1) aceitar o regulamento da WCA;

· 2a2) aceitar regras adicionais da competição;

· 2a3) atender às solicitações da competição, que devem ser claramente anunciados antes da competição;

· 2a4) não estiver banido pelo conselho da WCA.

	2b)
	Competidores menores de 18 anos devem pedir permissão a seus pais/responsáveis.

	2c)
	Os inscritos devem fornecer todas as informações solicitadas para que a inscrição seja considerada completa.

	2d)
	Todas as informações (exceto nome, país, eventos escolhidos e resultados na competição) devem ser usadas somente para a competição, e só podem ser divulgadas a outras organizações/pessoas com a permissão do competidor..

	2e)
	Os competidores devem apresentar um passaporte ou documento de identidade durante a inscrição no local para comprovar sua identidade.

· 2e1) Competidores podem representar o país cuja nacionalidade possuem.

· 2e2) Competidores com mais de uma nacionalidade podem mudar seu país de representação em sua primeira competição no ano.

	2f)
	Os competidores devem obedecer às regras do local da competição e se portarem adequadamente em consideração aos outros durante toda a competição e enquanto estiverem no local da competição.

	2g)
	Os competidores devem permanecer em silêncio dentro da área designada para a competição. Falar é permitido, mas num volume razoável e distante dos que estão competindo.

	2h)
	Os competidores devem estar totalmente vestidos. Podem usar jeans, calça, bermuda, saia, tênis, camiseta ou camisa. Chapéus podem ser usados. As roupas não podem conter linguagem vulgar ou figuras inapropriadas.

	2i)
	Enquanto estiverem competindo, os competidores não podem usar equipamento de som ou outro equipamento eletrônico (como walkmans, gravadores ou luz adicional).

	2j)
	A desqualificação de um competidor em um evento pode ser feita pelo juiz principal do evento se o competidor não se apresentar na hora marcada para uma rodada do evento.

	2k)
	A desqualificação de um competidor em uma competição pode ser feita pelo líder da equipe de organização pelas seguintes razões: 

· 2k1) o competidor não se apresentar no horário para a inscrição na competição;

· 2k2) o competidor é suspeito de trapacear ou fraudar os oficiais durante a competição;

· 2k3) o competidor for indisciplinado, não respeitar o espaço pessoal dos outros ou se comportar de maneira ilegal ou indecente ou que danifique o local de competição ou a propriedade pessoal de outrém dentro desse local;

· 2k4) o competidor interfere ou distrai outros competidores durante a competição;

· 2k5) o competidor se recusa a acatar qualquer regra da WCA durante a competição.

	2l)
	A desqualificação ocorre imediatamente ou após aviso, dependendo da natureza da infração.

	2m)
	Os competidores não têm direito a recebem reembolso de nenhum gasto que tiveram para estar na competição no caso de uma desqualificação.

	2n)
	Os competidores podem discutir sobre as regras verbalmente com o líder da equipe de organização.

	2o)
	Debates sobre incidentes duvidosos só são possíveis durante a competição, até 30 minutos depois que o incidente aconteceu, e antes da próxima rodada do evento começar.

	2p)
	O debate deve ser resolvido pelo líder da equipe de organização antes da próxima rodada do evento começar.

	2q)
	Debates só são possíveis dentro dos parâmetros e critérios da equipe de organização. Debates a respeito das regras da WCA não são possíveis.

	2r)
	O competidor deve aceitar a decisão final do líder da equipe de organização. 

Punição: desqualificação do competidor.

	2s)
	Para competidores com dificuldades auditivas, os juízes podem substituir instruções verbais por sinais com as mãos.

	2t)
	Para competidores com deficiências físicas, os juízes podem ajudar a começar e parar o cronômetro.


Artigo 3: Quebra-cabeças

	3a)
	Quebra-cabeças cúbicos (“cube puzzles”) são quebra-cabeças similares ao Cubo mágico (“Rubik’s Cube”) que permitam movimentos seqüenciais dos lados para resolver o quebra-cabeça, como um cubo 3x3x3, cubo 4x4x4, Megaminx ou Square-1.

	3b)
	Os competidores devem levar e usar seus próprios quebra-cabeças. Eles podem emprestar quebra-cabeças de outros competidores, mas ambos devem estar prontos para competir quando forem chamados.

	3c)
	Os quebra-cabeças devem estar em um estado de funcionamento razoável, tal que o embaralhamento normal seja possível.

	3d)
	Os competidores devem usar qualquer esquema de cores normal para os quebra-cabeças cúbicos, contanto que eles tenham uma cor por face no estado resolvido. Para outros quebra-cabeças, os competidores devem usar qualquer variação que tenha os mesmos movimentos, posições e soluções do quebra-cabeça original.

	3e)
	As cores dos quebra-cabeças devem ser sólidas, consistentes e claramente distinguíveis umas das outras.

	3f)
	Os quebra-cabeças cúbicos devem ter adesivos coloridos ou placas coloridas.

	3g)
	Placas ou adesivos não podem ter mais de 1,5mm de espessura, ou a espessura geralmente disponível para quebra-cabeças que não sejam cúbicos. 

	3h)
	Os quebra-cabeças podem ser alterados, tornando-os mais macios internamente lixando-os ou usando qualquer lubrificante.

	3i)
	Nenhuma modificação que mude os conceitos básicos do quebra-cabeça é permitida. Alguns exemplos dessas mudanças são: novos movimentos são possíveis, movimentos normais não são possíveis, mais cores/peças são visíveis, movimentos são feitos automaticamente, mais ou diferentes estados resolvidos.

	3j)
	Quaisquer modificações em um quebra-cabeça que resultem em desempenho ou resultados ruins por um competidor não são razão para tentativas adicionais em um evento.

	3k)
	Os quebra-cabeças devem estar limpos e não podem ter nenhuma textura, marca, peças salientes, estragos ou outras diferenças que diferenciem uma peça de outra similar.

	3l)
	Os quebra-cabeças devem ser aprovados por um juiz antes que o competidor participe do evento.

	3m)
	Os quebra-cabeças cúbicos devem ter no máximo um logo. Para o 3x3x3 ou maiores, o logo deve ser posicionado em uma das peças do centro.


Artigo 4: Embaralhamento

	4a)
	O embaralhamento deve ser feito por um embaralhador.

	4b)
	Os quebra-cabeças devem ser embaralhados usando um algoritmo gerado aleatoriamente por um computador, e os algoritmos devem ser mantidos em segredo para todos, exceto para os embaralhadores.

	4c)
	A métrica padrão para embaralhamento e resolução é a métrica de meia-volta (“Half Turn Metric”), em que cada movimento de um lado conta como 1 movimento e movimentos das camadas internas como 2 movimentos.

	4d)
	Os quebra-cabeças cúbicos devem ser embaralhados com a face branca (ou a cor mais clara) em cima e a verde (ou a cor mais escura adjacente) na frente.

	4e)
	Os competidores devem resolver os mesmos embaralhamentos em cada rodada. A critério do juiz principal, os algoritmos de embaralhamento em rodadas preliminares podem ser escolhidos aleatoriamente de um grupo de algoritmos para, por exemplo, prevenir trapaças em competições grandes.

	4f)
	O número de movimentos para embaralhar os quebra-cabeças deve ser:

Quebra-cabeça

Tamanho do embaralhamento (métrica de meia-volta)

Programa

Cubo 2x2x2

25 movimentos

Programa
Cubo 3x3x3

25 movimentos

Programa
Cubo 4x4x4

40 movimentos

Programa
Cubo 5x5x5

60 movimentos

Programa
Clock

14 movimentos
com mudanças aleatórias entre as rodas de cima e de baixo,
e com posições aleatórias dos pinos ao final.

Programa
MegaMinx

60 movimentos

Programa
Square-1

40 movimentos

Programa
Pyraminx

25 movimentos

Programa
Outros quebra-cabeças

Disponíveis a pedido.

 

Todos os programas gentilmente cedidos por Jaap Scherphuis e Syoji Takamatsu (Pyraminx).
Todos os programas em um arquivo compactado.


Artigo 5: Defeitos nos quebra-cabeças

	5a)
	Defeitos nos quebra-cabeças são: peças saindo, fios se rompendo, parafusos/tampas/adesivos caindo.

	5b)
	Se um defeito ocorrer, o competidor pode escolher entre reparar o defeito e continuar a resolução ou pará-la.

· 5b1) Se o competidor escolhe reparar o quebra-cabeça, ele deve reparar somente as peças defeituosas, e não pode usar peças de outros quebra-cabeças. Punição: desqualificação da resolução.

· 5b2) Enquanto repara o quebra-cabeça, o competidor não pode intencionalmente tornar a posição mais fácil de resolver do que antes do defeito. Punição: desqualificação da resolução.

· 5b3) Se depois de reparar o quebra-cabeça, mas ainda durante a resolução, o competidor perceber que não é possível resolver o quebra-cabeça, ele pode desmontar e montar novamente no máximo 3 peças para tornar o quebra-cabeça possível de ser resolvido novamente.

· 5b4) Em eventos vendados, um defeito só pode ser reparado durante a resolução, e deve ser feito vendado. Punição: desqualificação da resolução.

· 5b5) Se depois da resolução, partes não funcionais do quebra-cabeça ainda estiverem defeituosas (como a tampa de um centro de um cubo) ou não rotacionadas totalmente (como um centro do 5x5x5 girado no lugar), mas o quebra-cabeça estiver resolvido sem ambiguidade, ele é considerado resolvido, a critério do juiz principal.

	5c)
	Se um competidor tem um defeito no quebra-cabeça, isso não lhe dá o direito de uma tentativa adicional.


Artigo 6: Prêmios/honras

	6a)
	Prêmios ou honras podem ser dados aos competidores de acordo com o anúncio da competição.

	6b)
	Os competidores devem comparecer à cerimônia dos vencedores para terem direito aos prêmios/honras.

	6c)
	Ganhadores de prêmios ou honras devem estar preparados para falar com jornalistas ou qualquer mídia que esteja cobrindo a competição.

	6d)
	As equipes de organização devem ter (pelo menos) certificados para os vencedores de cada categoria, assinados pelo líder da equipe de organização e pelo delegado da WCA.


Artigo 7: Ambiente

	7a)
	Competições podem acontecer em qualquer local, aberto ou fechado.

	7b)
	Os espectadores devem estar a pelo menos 1,5 metros de distância dos competidores.

	7c)
	A iluminação da área de competição precisa de atenção especial, de preferência com luz branca, para que os competidores possam distinguir facilmente as cores dos quebra-cabeças.

	7d)
	A temperatura da área de competição deve estar prefencialmente entre 21 e 25 graus Celsius.

	7e)
	A área de competição deve ser “não-fumante” e deve ter um nível de barulho razoável.

	7f)
	O cronômetro deve ser posicionado diretamente (sem objetos embaixo) em uma mesa, balcão ou console, que seja adequado à resolução de pé. Para a resolução com os pés, o cronômetro deve ser posicionado diretamente no chão.

	7g)
	Os competidores devem, de preferência, resolver de pé, mas resolver sentado é permitido, embora a altura do cronômetro possa ser desconfortável.


Artigo 8: Competições

	8a)
	Diretrizes para uma competição se tornar oficial segundo a WCA:

· 8a1) O conselho da WCA deve aprovar a competição.

· 8a2) As regras da WCA devem ser seguidas.

· 8a3) Um delegado da WCA (apontado pelo conselho da WCA) deve estar na competição.

· 8a4) A competição deve ser claramente anunciada, com pelo menos um mês de antecedência.

· 8a5) A competição deve ter no mínimo 12 competidores.

· 8a6) A competição deve ser acessível para o público.

· 8a7) O cronômetro “StackMat” deve ser usado para medir o tempo.

	8b)
	Uma competição aberta é aberta para todos.

	8c)
	Uma competição fechada pode ser aberta para:

· pessoas com uma nacionalidade específica

· cidadãos de áreas geográficas específicas

· membros de clubes específicos

· estudantes / empregados de organizações específicas.

Nenhuma outra distinção é permitida para declarar uma competitição fechada.

	8d)
	Competitições podem ter limites de tempo por rodada de um evento, para garantir que os horários sejam seguidos.

	8e)
	Se, durante uma rodada, um competidor não resolver dentro do limite de tempo, sua resolução pode ser (a critério do juiz principal) parada e desqualificada pelo juiz. O juiz principal decide se o competidor continua a rodada, se, por exemplo, o tempo foi excedido por causa de um defeito no “puzzle”.

	8f)
	Se as regras da WCA não são seguidas corretamente durante uma competição, o conselho da WCA pode declarar a competição, eventos específicos ou resoluções específicas não-oficiais.


Artigo 9: Eventos

	9ª)
	Os quebra-cabeças para os quais as competições são reguladas pela WCA são: 

· todos os quebra-cabeças com a marca “Rubik”;

· todos os outros quebra-cabeças que são resolvindo rotacionando-se os lados, chamados então de quebra-cabeças rotacionais (“twisty puzzles”).

	9b)
	Os eventos e formatos oficiais de resolução com velocidade da WCA são: 

· Cubo 2x2x2  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencialpara a final)

· Cubo 3x3x3  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencial para a final)

· Cubo 4x4x4  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencial para a final)

· Cubo 5x5x5  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencial para a final)

· Clock  formato “Melhor de x”, “Média de 3” (formato preferencial para a final)

· Magic  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencial para a final)

· Master Magic  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencial para a final)

· Megaminx  formato “Melhor de x”, “Média de 3” (formato preferencial para a final)

· Pyraminx  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencial para a final)

· Square-1  formato “Melhor de x”, “Média de 3” (formato preferencial para a final)

	9c)
	Eventos e formatos especiais oficiais da WCA são limitados para o cubo 3x3x3:

· Cubo 3x3x3 : Com uma mão  formato “Melhor de x”, “Média de 5” (formato preferencial para a final)

· Cubo 3x3x3: Com os pés  formato “Melhor de x” (formato preferencial para a final), “Média de 3”

· Cubo 3x3x3 : Menos movimentos  formato “Melhor de x” (formato preferencial para a final)

	9d)
	Eventos e formatos vendados oficias da WCA são limitados aos cubos 3x3x3, 4x4x4 e 5x5x5:

· Cubo 3x3x3: Vendado  formato “Melhor de x” (formato preferencial para a final)

· Cubo 4x4x4: Vendado  formato “Melhor de x” (formato preferencial para a final)

· Cubo 5x5x5: Vendado  formato “Melhor de x” (formato preferencial para a final)

· Cubo 3x3x3: Vários cubos vendado  formato “Melhor de x” (formato preferencial para a final)

	9e)
	Outros eventos podem acontecer em uma competição, mas não serão oficiais e conseqüentemente não farão parte dos resultados oficiais da competição.

	9f)
	Os resultados de uma rodada são medidos como se segue: 

· 9f1) Todos os resultados abaixo de 10 minutos, e as médias correspondetes, são medidos em centésimos de segundo, com as médias arredondadas para o centésimo mais próximo (.004 se torna .00, .005 se torna .01).

· 9f2) Todos os resultados acima de 10 minutos, e as médias correspondentes, são medidos em segundos, com as médias arredondadas para o segundo mais próximo (0.4 se torna 0, 0.5 se torna 1).

· 9f3) Todos os resultados contados e suas médias são medidos em números naturais, com as médias arredondadas para o décimo mais próximo (.04 se torna .0, .05 se torna .1).

· 9f4) DNF (do inglês “Did Not Finish”) é o resultado se uma resolução foi desqualificada ou não completada.

· 9f5) DNS (do inglês “Did Not Start”) é o resultado se um competidor pulou uma tentativa em uma rodada.

· 9f6) Em rodadas “Melhor de x”, os competidores têm x tentativas, com a melhor tentativa contando. Pode haver um limite de tempo combinado, por exemplo: 30 minutos para “Melhor de 1” ou “Melhor de 2”.

· 9f7) Em rodadas “Melhor de x”, um DNF ou DNS é o pior resultado do competidor. Se todos os resultados forem DNF e/ou DNS, o melhor resultado será DNF.

· 9f8) Em rodadas “Média de 5”, os competidores têm 5 tentativas. Dessas 5, a melhor e a pior são removidas, sendo considerada a média das 3 restantes.

· 9f9) Em rodadas “Média de 5”, um DNF ou DNS é contado como o pior resultado, com mais de um DNF e/ou DNS, a média é DNF.

· 9f10) Em rodadas “Média de 3”, os competidores têm 3 tentativas, sendo considerada a média das 3.

· 9f11) Em rodadas “Média de 3”, se o competidor tem pelo menos um DNF ou DNS, a média é DNF.

· 9f12) Em rodadas “Melhor de x”, a ordem dos resultados é baseada no melhor resultado por competidor, e um valor menor significa melhor posição.

· 9f13) Em rodadas “Média de”, a ordem dos resultados é baseada na melhor média por competidor, e um valor menor significa melhor posição.

· 9f14) Se em rodadas “Média de” competidores têm o mesmo resultado de média, a ordem é baseada no melhor resultado por competidor, e um valor menor significa melhor posição.

· 9f15) Competidores com o mesmo resultado em uma rodada terminam na mesma posição.

· 9f16) Para o evento 3x3x3: Vários cubos vendado, a ordem é baseada em:
Nas primeiras posições estão os competidores que acertaram todas as resoluções. Dentre esses, o maior número de cubos resolvidos garante melhor posição. Para resultados iguais, a decisão é baseada no menor tempo.
Os próximos na classificação são os competidores que resolveram pelo menos um dos quebra-cabeça, sendo que entre esses um número maior de quebra-cabeças resolvidos garante melhor posição e, depois disso, um menor número de quebra-cabeças tentados garante melhor posição. Para resultados iguais, a decisão é baseada no menor tempo.A seguir na classificação estão os competidores que não resolveram nenhum quebra-cabeça. Esses terminam na pior posição.

	9g)
	Rodadas combinadas são duas ou três rodadas combinadas durante um período de tempo, em que os resultados das rodadas anteriores são considerados para as próximas rodadas.

· 9g1) Rodadas combinadas podem ser usadas para ganhar tempo na agenda.

· 9g2) O avanço de um competidor para a próxima fase de uma rodada combinada deve ser decidido pela posição (os melhores x competidores) ou pelos resultados (todos os competidores com um melhor resultado abaixo de x).

	9h)
	A WCA deve prover rankings mundiais da WCA para individuais e formatos preferenciais de médias adequados quando aplicável.

	9i)
	Os resultados das competições oficiais da WCA devem ser listados nos rankings mundiais da WCA, se todas as regras da WCA foram utilizadas.

· 9i1) Recordes regionais são reconhecidos para os melhores resultados nacional/continental/mundial.

· 9i2) Recordes regionais são reconhecidos ao final de uma rodada. Se um recorde for quebrado duas ou mais vezes em uma rodada, somente o último é reconhecido.

· 9i3) Se as regras de um evento forem mudadas, os recordes regionais antigos permanecem até que sejam quebrados sob as novas regras.

	9j)
	Cada evento só pode acontecer uma vez em uma competição.

	9k)
	Se um evento acontece, todos os competidores podem participar daquele evento.

	9l)
	Todos os competidores devem competir durante um mesmo período de tempo em cada rodada.

	9m)
	Cada evento pode ter no máximo quatro rodadas.

	9n)
	Eventos com até 100 competidores devem ter no máximo três rodadas.

	9o)
	Eventos com até 16 competidores devem ter no máximo duas rodadas.

	9p)
	Para cada rodada de um evento, no mínimo um competidor não pode prosseguir para a próxima rodada.

	9q)
	Eventos podem ter uma final B, para os competidores que não se classificaram para a final. Finais B podem ser limitadas aos competidores que se classificaram para a semifinal.


Artigo 10: Estado resolvido

	10a)
	Antes da competição, todos os competidores devem estar cientes do estado resolvido para cada evento.

	10b)
	Somente o estado parado do quebra-cabeça é considerado, quando o cronômetro foi parado.

	10c)
	Os quebra-cabeças podem estar em qualquer orientação ao final da resolução.

	10d)
	Todas as peças de um quebra-cabeça devem estar totalmente presas a ele, e na sua devida posição. Ver artigo 5, defeitos nos quebra-cabeças.

	10e)
	Os quebra-cabeças cúbicos estão resolvidos quando cada lado volta a apresentar uma cor sólida.
Se uma ou mais camadas paralelas precisam ser giradas para atingir o estado resolvido, então:

· 10e1) Se todas as camadas estão de acordo com a regra 10f, então o cubo é considerado resolvido, sem punição.

· 10e2) Se uma ou mais camadas adjacentes não estão de acordo com a regra 10f, então o cubo é considerado resolvido, com uma punição de 2 segundos.

Em todos os outros casos a resolução é desqualificada.

	10f)
	Uma camada de um cubo (e quebra-cabeças similares) pode estar desalinhada da seguinte maneira. O canto interno da camada (ou grupo) desalinhada não deve cruzar a borda interna da camada adjacente. Para o cubo 2x2x2, a camada não pode estar desalinhada mais do que 1/8 de volta do estado resolvido.
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Exemplos sem punição:
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Exemplo com punição:
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	10g)
	Para o Magic (e similares), o quebra-cabeça deve estar plano na superfície. A elevação máxima de qualquer parte do quebra-cabeça, ao final da resolução, é de duas placas acima do plano.

	10h)
	Outros puzzles estão resolvidos de acordo com o estado resolvido geralmente aceito definido como o objetivo do quebra-cabeça, sendo as regras do estado resolvido do cubo aplicadas quando possível.


Artigo 11: Incidentes

	11a)
	Incidentes são:

· 11a1) Execução incorreta dos procedimentos do evento, pelos oficiais ou competidores.

· 11a2) Interferência ou distração, ou distrações do local (como queda de energia e alarme de emergência.

· 11a3) Mal-funcionamento do equipamento.

	11b)
	Em caso de um incidente durante um evento, o juiz principal daquele evento deve decidir como proceder.

	11c)
	Em caso de incidentes, as decisões devem ser baseadas nas regras da WCA.

	11d)
	Se as regras da WCA não são suficientemente claras ou se o incidente não está previsto nelas, então o juiz principal deve decidir baseado no espírito esportivo, depois de consultar o delegado da WCA.

	11e)
	Em caso de incidente o juiz principal pode conceder a um competidor outra tentativa, que substitua a tentativa na qual o incidente aconteceu.

	11f)
	O juiz principal, equipe de organização e o delegado da WCA não devem decidir baseados em análise de vídeo ou fotografia.


Artigo A: Resolvendo rápido(“Speedsolving)
	A1)
	Tentativas em eventos categorizados como “resolvendo rápido” devem seguir o seguinte procedimento. 

· A1a) O limite de tempo é de 10 minutos, ou menos se anunciado antes do evento.

	A2)
	Embaralhamento 

· A2a) O competidor entrega o quebra-cabeça ao embaralhador e aguarda na área designada até que seja chamado para competir.

· A2b) O embaralhador deve embaralhar o quebra-cabeça de acordo com as regras do Artigo 4.

· A2c) O competidor não pode ver o quebra-cabeça entre o momento em que ele é embaralhado e o início da fase de inspeção.

· A2d) Ao receber o quebra-cabeça  do embaralhador, o juiz faz uma rápida inspeção geral do embaralhamento correto do quebra-cabeça. Em caso de dúvida, o juiz contata o embaralhador para uma conferência detalhada.

· A2e) O juiz posiciona o quebra-cabeça sobre o “StackMat” e o cobre completamente com a mão ou um objeto.

	A3)
	Inspeção 

· A3a) Antes de começar a resolver, o competidor pode inspecionar o quebra-cabeça.

· A3a1) O competidor tem 15 segundos para inspecionar o quebra-cabeça, mas pode terminar a inspeção antes.

· A3b) O juiz zera o “Stack Mat” e o cronômetro de inspeção.

· A3b1) Quando o juiz e o competidor concordam mutuamente, num período de tempo razoável, que o competidor está pronto para começar a inspeção, o juiz diz “Pronto?”

· A3b2) Quando o competidor responde com um “Pronto”, o juiz descobre o quebra-cabeça depois de 1 segundo. Ao mesmo tempo, o juiz dispara o cronômetro de inspeção.

· A3c) Durante a inspeção o competidor pode pegar o quebra-cabeça.

· A3c1) O competidor não pode manipular o quebra-cabeça de maneira nenhuma. Punição: desqualificação da resolução.

· A3c2) Se as peças do quebra-cabeça não estiverem totalmente alinhadas, o competidor pode alinhá-las (para os cubos, a manipulação do quebra-cabeça não deve exceder os limites dados no artigo 10f).

· A3d) Ao fim da inspeção, o competidor deve posicionar o quebra-cabeça de volta sobre o StackMat, na orientação e posição que desejar.

· A3d1) Quando o tempo de inspeção atinge 10 segundos, o juiz diz “10 segundos”.

· A3d2) Quando o tempo de inspeção atinge 15 segundos, o juiz diz “Pare”.

· A3d3) O competidor deve colocar o “puzzle” de volta na mesa antes de 16 segundos. Punição: 2 segundos.

· A3d4) O competidor deve colocar o quebra-cabeça de volta na mesa antes de 18 segundos. Punição: desqualificação da resolução.

· A3e) O juiz cobre o quebra-cabeça completamente com a mão ou um objeto.

· A3e1) O juiz não deve mover ou fazer qualquer rotação ou manipulação do quebra-cabeça.

	A4)
	Começando a resolução 

· A4a) O juiz confirma que o cronômetro foi zerado e está pronto para ser usado.

· A4b) O competidor deve posicionar suas mão nos sensores do cronômetro.

· A4b1) No cronômetro StackMat Geração 1, o competidor deve posicionar suas mãos planas no cronômetro, com os dedos tocando os sensores e as palmas das mãos para baixo. Punição: 2 segundos.

· A4b2) No cronômetro StackMat Geração 2, o competidor deve posicionar suas mão planas sobre a área elevada do StackMat, com os dedos tocando os sensores e as palmas das mãos para baixo. Punição: 2 segundos.

· A4b3) O competidor não pode ter nenhum contato físico com o quebra-cabeça antes de começar a resolvê-lo. Punição: 2 segundos.

· A4c) Quando o juiz e o competidor concordam mutuamente, num período razoável de tempo, que o competidor está pronto para iniciar a resolução, o juiz diz “Pronto?”.

· A4d) Quando o competidor responde com “Pronto”, o juiz descobre o quebra-cabeça depois de 1 segundo.

· A4d1) O competidor começa a resolução removendo suas mão dos sensores, iniciando o Stackmat.

· A4d2) O competidor deve começar a resolução dentro de 3 segundos. Punição: 2 segundos.

· A4d3) O competidor deve começar a resolução dentro de 5 segundos. Punição: desqualificação da resolução.

· A4e) As punições para a parte de começar a resolução não são somadas. Há um máximo de uma punição para essa parte.

	A5)
	Durante a resolução 

· A5a) Enquanto estiver inspecionando ou resolvendo o quebra-cabeça, o competidor não pode ter nenhuma comunicação com outra pessoa além do juiz. Punição: desqualificação da resolução.

· A5b) Enquanto estiver inspecionando ou resolvendo o quebra-cabeça, o competidor não pode ter nenhuma ajuda de outrém ou qualquer objeto. Punição: desqualificação da resolução.

	A6)
	Finalizando a resolução 

· A6a) O competidor termina a resolução soltando o quebra-cabeça e então parando o Stackmat.

· A6b) É responsabilidade do competidor que o Stackmat seja parado corretamente.

· A6c) O Stackmat deve ser parado usando as duas mãos, com ambas planas e as palmas para baixo. Punição: 2 segundos.

· A6d) O competidor deve soltar totalmente o quebra-cabeça antes de parar o Stackmat. Punição: 2 segundos.

· A6e) O competidor não pode manipular o quebra-cabeça até que o juiz o tenha inspecionado. Punição: desqualificação da resolução.

· A6f) O competidor não pode zerar o Stackmat até que o juiz tenha escrito o resultado na folha de resultados. Punição: desqualificação da resolução (a critéirio do juiz).

· A6g) O juiz deve inspecionar o quebra-cabeça sem manipulá-lo e deve determinar se ele foi completamente resolvido ou não.

· A6h) Em caso de debate, o quebra-cabeça não deve ser manipulado até que o debate seja resolvido, envolvendo o juiz principal se necessário. Punição: desqualificação da resolução (a critério do juiz).

· A6i) Punições para a parte de terminar a resolução não são somadas. Há um máximo de 1 punição para essa parte.

	A7)
	Administração 

· A7a) Se o juiz decide que a resolução está correta, ele diz “Certo”.

· A7b) O juiz escreve o resultado da resolução na folha de resultados e assina com seu nome ou assinatura.

· A7c) O competidor é responsável por conferir o resultado na folha, imediatamente após o juiz tê-lo escrito.

· A7d) Se o juiz dá uma punição, ele diz “Punição”. O competidor deve assinar a folha de resultados.

· A7e) Se o resultado é DNF, o juiz diz “Não terminou”. O competidor deve assinar a folha de resultados.

· A7f) Ao final da rodada de um competidor, o juiz entrega a folha de resultados para o anotador de resultados.


Artigo B: Resolvendo vendado

	B1)
	O procedimento padrão é seguido como o descrito no Artigo A (resolução com velocidade).
Regras especiais/adicionais para resolver vendado são descritas abaixo. 

· B1a) Não existe fase de inspeção.

· B1b) O limite de tempo poderá ser maior que 10 minutos se for anunciado antes do evento.

· B1c) Todos os tempos abaixo de 10 minutos deverão ser marcados com o cronômetro “StackMat”.

· B1d) Se não houver certeza da conclusão em menos de 10 minutos, então o juiz deverá usar um cronômetro comum além do “StackMat”. Neste caso, o “StackMat” marcará os 10 primeiros minutos, e o cronômetro marcará o tempo acima dos 10 minutos.

· B1e) Se for claro que o competidor irá exceder os 10 minutos, então o juiz deverá usar um cronômetro em vez do “StackMat”. Em caso de o competidor terminar antes dos 10 minutos, então 10 minutos será seu resultado.

	B2)
	Começando a resolução 

· B2a) Se for utilizado apenas o cronômetro comum, o juiz posiciona o quebra-cabeça na mesa e o cobre completamente com a mão ou um objeto. O competidor posiciona suas mãos na mesa com as palmas voltadas para baixo. O competidor não pode tocar no quebra-cabeça. Punição: desqualificação da resolução.

· B2a1) O juiz confirma que o cronômetro está zerado e pronto para uso.

· B2a2) Quando o juiz e o competidor mutuamente concordam que o competidor está pronto para começar a resolução, o juiz diz “Pronto?”
· B2a3) Quando o competidor responde com “Pronto”, o juiz descobre o quebra-cabeça depois de um segundo. Ao mesmo tempo, ele inicia o cronômetro.

	B3)
	Memorização 

· B3a) O competidor memoriza a configuração atual do quebra-cabeça. O competidor pode pegar o quebra-cabeça, mas não pode fazer qualquer movimento ou manipulação nele. Punição: desqualificação da resolução.

· B3b) O competidor não pode anotar nada. Punição: desqualificação da resolução.

	B4)
	Durante a resolução 

· B4a) Após a memorização o competidor coloca a venda (fornecida pelo juiz).

· B4b) O competidor só poderá começar a manipular o quebra-cabeça após a verificação do juiz de que a venda foi colocada corretamente. O juiz não pode atrasar o competidor mais do que 1 segundo.

· B4c) O competidor não pode olhar o quebra-cabeça durante qualquer momento da resolução. Punição: desqualificação da resolução.

· B4d) O competidor pode remover a venda de novo, mas apenas antes dele começar a manipular o quebra-cabeça.

	B5)
	Finalizando a resolução 

· B5a) Se o StackMat estiver sendo utilizado, o competidor conclui a resolução soltando o quebra-cabeça e parando o cronômetro.

· B5b) Se o cronômetro comum estiver sendo usado, o competidor conclui a resolução colocando o cubo de volta à mesa e avisando o juiz que a solução foi concluída. Neste momento o juiz pára o cronômetro.

· B5c) O competidor pode remover a venda antes do término da resolução, mas após a venda ter sido removida, o quebra-cabeça não pode mais ser manipulado. Punição: desqualificação da resolução.


Artigo C: Resolvendo com uma mão

	C1)
	O procedimento padrão é seguido como o descrito no Artigo A (resolução com velocidade).
Regras especiais/adicionais para a solução com uma mão são descritas abaixo. 

· C1a) Durante a inspeção e resolução o competidor necessariamente deve usar apenas uma mão. Punição: desqualificação da resolução.

· C1b) Durante a resolução nenhuma outra parte do corpo ou a mesa ou qualquer outro objeto disponível pode tocar no quebra-cabeça. Punição: desqualificação da resolução.

· C1c) Uma vez que o competidor toca o quebra-cabeça com uma das mãos, ele não pode tocá-lo com a outra. Punição: desqualificação da resolução.

· C1d) Caso ocorra algum defeito com o quebra-cabeça, o conserto deve ser feito apenas com uma mão. Punição: desqualificação da resolução.

· C1e) Se o competidor deixar o quebra-cabeça cair durante a resolução, o competidor não pode realizar movimentos no quebra-cabeça até que ele não esteja mais em contato com qualquer superfície. Punição: desqualificação da resolução.


Artigo D: Resolvendo com os pés

	D1)
	O procedimento padrão é seguido como o descrito no Artigo A (resolução com velocidade).
Regras especiais/adicionais para a solução com os pés são descritas abaixo. 

· D1a) O competidor deve resolver sentado em uma cadeira, sentado em uma superfície, ou em pé.

· D1b) Durante a inspeção e resolução o competidor pode apenas usar os pés (com ou sem meias) e a superfície de apoio. Punição: desqualificação da resolução.

· D1c) Nenhuma outra parte do corpo ou outros objetos disponíveis podem tocar no quebra-cabeça. Punição: desqualificação da resolução.

	D2)
	Embaralhamento
· D2a) O juiz posiciona o cubo na superfície de apoio ou no “StackMat”.

	D3)
	Iniciando a resolução 

· D3a) O competidor deve posicionar seus pés sobre os sensores do “StackMat”.

· D3b) O competidor deve retirar seus pés dos sensores do “StackMat” para começar a resolução.

	D4)
	Finalizando a resolução 

· D4a) O competidor deve parar o “timer” colocando de volta os pés nos sensores do “StackMat”.


Artigo E: Resolvendo em menos movimentos

	E1)
	As regras são como as descritas no Artigo A (resolução com velocidade).
Regras especiais/adicionais para a solução em menos movimentos são descritas abaixo.

	E2)
	Procedimento para a resolução em menos movimentos: 

· E2a) O juiz fornece um algoritmo de embaralhamento para todos os competidores. O juiz inicia o cronômetro e diz “Vai”.
· E2b) O competidor dispõe de um tempo total de 60 minutos para resolver o embaralhamento com o menor número de movimentos possível.

· E2c) Ao final dos 60 minutos o competidor deve ter a solução por escrito de forma clara e legível para o juiz. Utiliza-se a notação UDFBRL/xyz/MES/udfbrl.

· E2d) A métrica usada para determinar o comprimento da solução é a métrica de meia-volta, em que os movimentos das camadas internas contam como 2 movimentos.

· E2e) A solução do competidor não pode estar relacionada ao algoritmo de embaralhamento de forma alguma. Punição: desqualificação da resolução.

· E2f) O competidor deve estar apto a dar uma explicação clara a respeito da solução.

	E3)
	O competidor pode usar os seguintes objetos: papel e caneta (ambos fornecidos pelo juiz), 3 cubos (providenciados pelo competidor), adesivos coloridos ilimitados (providenciados pelo competidor). 

· E3a) Punição pelo uso de outros objetos: desqualificação da resolução.


Artigo F: Resolvendo o Clock

	F1)
	O procedimento padrão é seguido como descrito no artigo A (resolução com velocidade).
Regras adicionais/especiais para a resolução do Clock estão descritas abaixo.

	F2)
	Embaralhamento 

· F2a) Depois do embaralhamento o juiz posiciona o quebra-cabeça no StackMat na posição vertical.

	F3)
	Inspeção 

· F3a) Após a inspeção o competidor posiciona o quebra-cabeça no StackMat na posição vertical.


Artigo G: Resolvendo o Magic (e quebra-cabeças similares)

	G1)
	O procedimento padrão é seguido como descrito no artigo A (resolução com velocidade).
Regras adicionais/especiais para a resolução do Magic estão descritas abaixo.

	G2)
	Embaralhamento 

· G2a) O quebra-cabeça não é embaralhado.

· G2b) O quebra-cabeça não é coberto pelo juiz.

	G3)
	Inspeção 

· G3a) Não há fase de inspeção.

	G4)
	Começando a resolução 

· G4a) Os quebra-cabeças devem estar totalmente planos na superfície, com qualquer um dos dois lados para cima.


Artigo H: Resolvendo vários cubos vendado

	H1)
	O procedimento padrão é seguido como descrito no artigo B (resolvendo vendado).
Regras adicionais/especiais para a resolução de vários cubos vendado estão descritas abaixo. 

· H1a) O competidor deve dizer, durante a inscrição, quantos cubos deseja resolver vendado.

· H1b) O tempo permitido total é a soma de: 15 minutos para cada cubo até 6 cubos, 10 minutos para cada cubo acima de 6.

· H1c) O tempo é marcado com um cronômetro comum.


