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Tutorial de Competicao WCA
Organizacao WCA - Introducao Geral

A World Cube Association é a organizacéo que rege as competicdes de
speedcubing em todo o mundo. Todas as competicbes sancionadas pela WCA

'@ devem seguir os seus Regulamentos e as Orientacdes, por iSso € muito

importante que os conheca antes de ir a uma competicao.

Este documento ira guié-lo através dos fundamentos de como competir e ajuizar.
IE A leitura deste documento pode ser muito Util para obter uma viséo basica sobre
as competicdes oficiais da WCA, mas ainda recomendamaos que leia os
Regulamentos e Orientacdes da WCA e patrticipe do evento “Tutorial da
Competicdo” na competicdo, se a sua competicdo tiver um.

Papéis nas competicoes

» Delegado: Os Delegados sédo os oficiais da WCA e sdo responsaveis por garantir que os
Regulamentos da WCA sao seguidos durante a competi¢do. Eles também lidam com incidentes e
sao responsaveis por disputas e resultados. Se tiver dlvidas ou perguntas, elas devem ser a sua
primeira escolha para perguntar.

* Organizador: Os organizadores sd0 responsaveis por organizar a competicao e por garantir que ela
decorre sem problemas. Normalmente, os organizadores sdo cubers experientes, por isso eles
também podem ajuda-lo. Lembre-se apenas de que s6 o Delegado pode tomar decisdes oficiais.

» Competidor: A sua fungéo basica é a de um competidor. No entanto, pode ser chamado para
ajuizar ou ser corredor, caso seja necessario.

 Juiz: Os juizes garantem que as tentativas séo realizadas de acordo com o Regulamento. No final
de cada tentativa, certificam com a sua assinatura que correu tudo bem.

 Corredor: Os corredores sdo responsaveis por mover os puzzles entre embaralhadores e juizes.

« Embaralhador: Embaralhadores aplicam sequéncias oficiais de embaralhamento nos puzzles dos
competidores. Eles certificam com sua assinatura que o embaralhamento aplicado foi correto.


https://www.worldcubeassociation.org/regulations
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/guidelines.html
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Objetos na competicao

» Cronémetro Stackmat: Este € o dispositivo oficial para medir tempos numa competi¢cdo. Pode
parecer-se com qualguer uma das trés versdes abaixo.

» Tapete: Crondmetros Stackmat timers tém de ser usados com os tapetes que os acompanham. O
tapete ajuda a evitar que os puzzles deslizem no final da tentativa.

» Cronémetro: Cronometros sédo usados para medir o tempo de inspecdo. Também s&o usados para
medir o tempo de tentativas acima de 10 minutos. Note que os crondmetros podem ser de modelos
diferentes e, portanto, o seu funcionamento pode ser diferente daquele mostrado na figura.

» Cobertura: As coberturas sao usadas para cobrir um puzzle antes de uma tentativa, para que 0s
competidores ndo possam ver os embaralhamentos.
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* Folha de resultados: Depois de um puzzle ser embaralhado, o0 embaralhador assina a sua
correcdo na folha de resultados. Além disso, apds cada resolucéo, o juiz anota o resultado na folha
de resultados, assina e faz com que o competidor assine, para reconhecer que o resultado é

1. correto
2. completo,
3. devidamente formatado, e

4. claramente legivel.

Example Open 2024 —— > Nome da competi¢éo

Event Round Group Station
[3x3x3 Cube [+ [ 2| &1
1D Name 2016WXYZ01
| 14 |JugemuJugemu

Nome do evento

\

Nome do competidor

\ 4

Scr Result Judge Comp
1 l I I I I Assinatura dos embaralhadores
2 ‘ | I I I » Resultados registrados
3 [ [ ‘ —H——> Assinaturas dos juizes
4 l \ ‘ ‘ +—> Assinaturas/iniciais do competidor
Extra attempt (Delegate initials )

’ [ [ | _ Sitio para tentativa extra

- | | | " (se necessario)

Cutoff: < 1:45.00 Time limit: 5:00.00

Se um tempo na sua folha de resultados estiver ilegivel, o pior resultado interpretavel sera
inserido para aquela tentativa.

O competidor nao pode assinar a folha de resultados antes que o juiz tenha registado e
assinado a tentativa! Penalidade: Desqualificacao da resolucdo

O juiz ndo deve assinar a folha de resultados antes de registar o resultado!
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Procedimento de Competicao
Evento:

As competicdes da WCA tém um ou mais eventos. O evento mais comum é o Cubo 3x3x3 normal, mas
no total ha 17 eventos oficiais.

Ronda:

A maioria dos eventos geralmente tem varias rondas: uma primeira ronda com todos os competidores
do evento e, possivelmente, outras para as quais apenas alguns dos competidores avancam.

Grupos:

Cada ronda € dividida em um ou mais grupos. Isso ajuda a evitar estacées de cronémetros Stackmat
lotadas com todos os competidores numa mesma ronda ao mesmo tempo. A maioria das competices
também depende de competidores para ajuizar, correr e embaralhar uns para os outros ha mesma
ronda, e dividir os competidores em varios grupos com diferentes embaralhamentos permite que eles
possam ajudar sem ver embaralhamentos que tentardo resolver no futuro.

Submetendo o seu puzzle:
Quando o seu grupo for chamado, deve estar pronto para submeter o seu puzzle. Encontrara folhas de

resultados colocadas na mesa designada; procure aguele com o seu nome, coloque o seu puzzle nele e
va para a area de espera.

Lembre-se de que deve estar pronto para submeter o seu puzzle assim que o seu grupo
for chamado!

Juizes estacionarios ou juizes corredores:

As competi¢cdes usam sistemas diferentes, portanto os juizes podem ter tarefas e atribuicdes
ligeiramente diferentes com base no sistema que esta a ser usado.

» Juizes estaciondrios sentam-se na mesma estacao de resolucdo e ajuizam varios competidores
em sequéncia. Os corredores levam os puzzles da mesa de embaralhamento, chamam os
competidores e distribuem-nos aos juizes estacionarios. Os deveres dos juizes limitam-se apenas
ao procedimento de resolucao.

* Juizes corredores levam os puzzles da mesa de embaralhamento, chamam os competidores
relevantes na area de espera, levam-nos a uma estacao de resolucdo, seguem o procedimento de
resolucdo e, em seguida, trazem o puzzle de volta a mesa de embaralhamento.

Iniciando a resolucao:

Antes de cada tentativa, o0 juiz precisa de garantir que o Cronémetro Stackmat esta ligado e tenha sido
colocado a zero.

Quando o competidor se senta na estacéo de resolucdo, o juiz/corredor coloca o puzzle coberto no
tapete e espera até que o competidor esteja pronto para iniciar a tentativa.

O juiz certifica-se de que o competidor esta pronto para a tentativa, perguntando “Pronto?”



Tutorial de Competigdo WCA @ Last update: 2025-07-29

Lembre-se de que tem 1 minuto para iniciar a sua tentativa assim que se sentar na
estacao com o puzzle colocado no tapete!

Inspecao:

A fase de inspecao comeca quando o competidor confirma ao juiz que esta pronto dizendo “Sim” (ou
outro gesto claro). Nesse momento, o juiz levanta a cobertura e aciona o cronémetro para medir a fase
de inspecédo. Durante a inspecdo, o competidor tem no méximo 15 segundos para inspecionar o puzzle.
Podem pegar no puzzle e olha-lo de todos os lados, mas ndo devem aplicar nenhum movimento. Se o
competidor fizer um movimento, o juiz desclassifica a resolucéo e a tentativa € encerrada. A tabela a
seguir mostra que acdes ocorrem durante a inspec¢ao.

Tempo Acao

8 segundos Juiz diz “8 segundos”

12 segundos Juiz diz “12 segundos”

15 segundos Juiz ndo interrompe a tentativa, mas adiciona uma penalidade de +2 segundos no final da
tentativa

17 segundos Juiz interrompe a tentativa e aplica um DNF

Lembre-se que durante a inspecdo o competidor nao pode aplicar nenhum movimento!

Assim que o competidor iniciar a sua resolugéo, a fase de inspecao termina e o juiz ndo realizar4 mais
nenhuma acao da fase de inspegéo.

O juiz deve iniciar o crondmetro assim que levantar a cobertura e para-lo somente quando o competidor
levantar as maos do Cronémetro Stackmat (e, portanto, iniciar o Cronémetro).

Resolvendo:

No final da inspec&o, o competidor coloca o puzzle no tapete (em qualquer orientacéo) e coloca as
maos nos sensores do Crondmetro Stackmat para aciona-lo. A escolha de quando iniciar a resolugéo
depende do competidor e ele pode fazer isso a qualquer momento durante a fase de inspecdo. O
competidor ndo deve estar a tocar no puzzle e as suas maos devem estar espalmadas, com as palmas
voltadas para baixo e os dedos a tocar nos sensores. O competidor pode ent&o iniciar a fase de
resolucéo levantando as maos do Crondmetro Stackmat e iniciar a resolucao.
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Lembre-se que para iniciar a resolucao, as maos do competidor devem estar espalmadas,
palmas para baixo e devem tocar os sensores com os dedos, hdo com as palmas!
(Penalidade: +2 segundos A4b)

Terminando a resolucéao:

Quando o puzzle é resolvido, o competidor para o Cronémetro colocando as maos nos sensores. Nao
devem tocar no puzzle e as suas maos devem estar espalmadas com as palmas para baixo.

Lembre-se que para parar a resolucao, as maos do competidor devem estar espalmadas
com as palmas para baixo! (Penalidade: +2 segundos A6d)

O juiz verifica se o puzzle foi resolvido ou nao e informa o resultado ao competidor: “OK”,
“PENALIDADE" ou “DNF”". O competidor ndo tem permissao para tocar no puzzle até que o juiz tenha
claramente tomado uma decisao.

Administracao:

Uma vez concluida a resolucgéo, o juiz escreve o resultado na folha de resultados e assina-a. O
competidor, apos verificar que o resultado esta escrito corretamente e claramente legivel e que o juiz
assinou, assina também a folha, para aceita-lo.

Se o0 competidor tiver mais tentativas a realizar, precisara de voltar para a area de espera. O juiz coloca
o puzzle e a folha de resultados na cobertura e, em seguida, o juiz/corredor leva-os de volta a mesa de
embaralhamento.

Lembre-se que o competidor precisa de verificar se o tempo escrito esta correto e legivel
antes de assinar a tentativa!



http://wca.link/A4b
http://wca.link/A6d
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Regulamentos Importantes
* Iniciando a resolucao:

Regulamento A4) é o regulamento que indica como iniciar o Cronémetro corretamente.

- \ =

Tocando no puzzle Puzzle no Crondmetro

Palmas nao para baixo

Lembre-se de que iniciar a resolucao incorretamente leva a penalidades!

* Durante a resolucao:
Regulamento A5) explica as regras durante a resolucdo. Durante toda a resolugéo, s6 pode falar com o

seu juiz ou com o Delegado da WCA, nédo pode receber ajuda externa de nenhum objeto ou pessoa. A
penalidade para qualquer destas infracbes € um DNF.

» Parando o Cronémetro:

Regulamento A6) é o regulamento que explica como parar o Cronémetro Stackmat corretamente.

® ® ? v

Tocando no puzzle Palmas n&o para baixo  Desalinhamento

Lembre-se que parar a resolucao incorretamente leva a penalidades!



https://www.worldcubeassociation.org/regulations/#A4
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/#A5
https://www.worldcubeassociation.org/regulations/#A6
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* Desalinhamentos:

Sem penalidade: o cubo é resolvido e os desalinhamentos de todas as camadas em
comparac¢do com suas camadas adjacentes estdo abaixo de 45°.

+2: 0 cubo esta resolvido, mas a camada desalinhada excede 45°, o que significa que o
cubo esta a um passo de ser resolvido. Note que os Regulamentos da WCA consideram
todos os estados do puzzle como estando a um movimento de distancia do estado
resolvido se tiver que se girar apenas uma camada do puzzle para chegar ao estado
resolvido — mesmo que seja um giro duplo.

Pergunte ao Delegado: Se ndo estiver claro se uma penalidade de +2 deve ser
aplicada ou néo, ndo toque no puzzle e chame um Delegado para a estagéo de
resolucéo.

DNF: Quando mais do que um movimento € necessario para resolver o puzzle, o
resultado da tentativa € DNF.

DNF: Se uma camada do meio do puzzle estiver desalinhada, isso conta como dois
movimentos necessarios para resolver, pois apenas as rotacdes das camadas externas
séo contadas. Portanto, o resultado da tentativa € DNF.
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Definicoes Importantes

* Formatos Dependendo do evento, existem diferentes formas de calcular os resultados que séo
usados para classificar os competidores. Os formatos legais sao:

- Média de 5: Cada competidor faz 5 tentativas. Quando todas sao feitas, o0 melhor e o pior
resultado sdo descartados e a média é calculada usando os 3 resultados restantes.

- Média de 3: Cada competidor faz 3 tentativas. A média é calculada usando esses 3 resultados.

- Melhor de X: Cada competidor faz X tentativas, onde X é igual a 1, 2 ou 3. O melhor resultado
entre essas X tentativas € o resultado final.

* Tempo de corte: Alguns eventos podem ter uma “Ronda de corte”. Na maioria das vezes, o formato
para isso é “Melhor de 2 / Média de 5” ou “Melhor de 1 / Média de 3". Em ambos 0s casos , ha
também um certo tempo, o tempo de corte, fornecido também. Isso significa que fara primeiro uma
ou duas tentativas e, se nenhum dos resultados estiver abaixo do tempo de corte, a sua ronda
terminara. Se conseguiu pelo menos um resultado abaixo do tempo de corte, pode continuar com a

ronda e terminar a sua média.

» Tempo limite: O tempo limite € o tempo maximo que um competidor pode usar para uma tentativa.
Se um competidor atingir o limite de tempo, o juiz interrompe o competidor imediatamente e atribui-
lhe um DNF para a resolucdo. Alguns eventos tém limites de tempo cumulativos. Um limite de
tempo cumulativo funciona como um limite de tempo normal, mas é aplicado & soma de todos os
seus resultados para toda a ronda e n&o aos resultados individuais. No caso de um limite de tempo
cumulativo, se o resultado for um DNF, o tempo necessario para obter esse DNF também seré
escrito entre paréntesis.

* DNF: Did Not Finish (N&o terminou). DNF é o pior resultado em speedcubing e geralmente é dado
como penalidade.

* DNS: Did Not Start (N&o comecou). DNS significa que o competidor era elegivel para uma tentativa,
mas recusou-a. (Observacao: a tentativa comeca com a fase de inspecdo, ndo com a resolucéo.)
Os resultados de DNS geralmente ndo sdo atribuidos pelos juizes.

» Tentativa extra: Em certas situacdes, pode receber uma tentativa extra. Isso significa que tem a
possibilidade de refazer uma tentativa usando um embaralhamento extra porque houve um
incidente durante a tentativa original. Apenas os Delegados podem atribuir tentativas extras,
portanto, relate-lhes sempre qualquer incidente.
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Nunca deve...

» ... falar sobre os embaralhamentos antes da ronda acabar.
Tera muito tempo para os discutir mais tarde.
+ ... falar com alguém durante as suas resolug¢des (que nao seja o seu juiz ou um Delegado).
Nunca sera tdo importante arriscar um DNF por causa disso.

* ... perturbar um competidor quando estiver a ajuizar (por exemplo, a brincar com o seu
telefone ou com um puzzle ou a conversar com alguém).

N&o querera ser incomodado durante as suas tentativas, certifique-se de que outras pessoas ndo serao
incomodadas por si.

» ... falar com um competidor quando estiver a ajuizar, exceto para dizer “Pronto?”, “8
segundos”, “12 segundos” ou para confirmar resultados ou ao resolver incidentes.

Qualquer outra conversa pode ser perturbadora para eles.
* ... tocar no puzzle se estiver desalinhado apés o competidor ter parado o Cronémetro.

Se fizer isso, podera influenciar a decisdo do Delegado. Chame-o imediatamente para a estacao de
resolucéo.

* ... usar um telefone/camara para gravar resolu¢cées com um ecra voltada para si.
Camatras frontais invalidam automaticamente (DNF) a resolucéo afetada.
* ... arredondar os resultados quando for juiz.

Os resultados devem ser registados exatamente como sédo exibidos no Cronémetro, ndo arredondados.
(Por exemplo, 14.587 ndo deve ser registado como 14.59 e 14.500 n&o deve ser registado como 14.5)

* ... usar flash em fotografias numa competicao.
N&o é uma boa sensacéo ficar cego pelas luzes durante as suas resolucdes oficiais.
* ... tomar decisdes quando nao tiver 100% de certeza se esta correto ou nao.

Certifique-se de que cumpre os Regulamentos da WCA e pergunte a um Delegado!

10
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Sem auscultadores Vire ecrda de camara Reinicie o cronometro
eletronicos para longe antes da resolucdao

Comece com pdimas para Nao toque no cubo  Copie o tempo exatamente
baixo, aguarde luz verde depois de resolver €como no crondmetro

Assine com o seuID de Chame o delegado se Nao discuta
registo ou assinatura  houver um problema embaralhamentos!
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