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CONMO USAR ESTE GUIIA

Este guia explica, emlinguagem simples, o que cada uma das dez arenas exige da sua maquina, como
ela é pontuada e o que pode encerraruma tentativa — para que vocé possa escolher suas arenas e
planejar a construcao, os testes e a equipe de apoio.

Ele complementa o Regulamento Oficial, os Cadernos de Plantas CAD e a Carta de Autonomia e
Seguranca. Se houver qualquer divergéncia entre este guia e esses documentos ou um boletim oficial,
prevalecem os documentos oficiais.

Regras, formatos, dimensdes, cronogramas e prémios podem mudar a critério dos organizadores. O
comité notifica as equipes inscritas sobre cada alteragdo por meio de boletins oficiais.

02

OS GAMES ENMRESUNO

Dezarenas, de A-O1a A-10. Cada uma tem seu proprio pddio, sua prépria premiagdo em dinheiro e seu
préprio titulo mundial.

Vocé pode seinscrever em apenas uma arena ou em todas as dez. Nao ha taxa de inscrigao.

Até 12 equipes por arena nas semifinais em 18 de maio. As quatro a seis melhores avangam para a Grande Final
em 19 de maio, quando as condi¢cdes ficam mais dificeis.

Aberto aempresas de robdtica, laboratérios de pesquisa, universidades, startups, equipes independentes e
consorcios — com seu proprio robd ou uma plataforma credenciada de terceiros, comercial ou de hardware
aberto.

Equipes de software e IA sem hardware proprio sdo elegiveis e podem solicitar aos organizadores uma
apresentagao aum parceiro de hardware.

Osrobds ndo precisam ser humanoides. Configuragdes de brago com AMR e outras configuragdes seguras
de manipulagcdo mdvel sdo bem-vindas.

As equipes mantém 100% de sua tecnologia e propriedade intelectual.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM
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PREMIACAO EM
DINHEIRO

Todas as arenas oferecem a mesma premiagdo no podio: US$100,000 para o vencedor, US$10,000
para o segundo lugare US$2,500 para o terceiro lugar.

Os prémios sao pagos apos a auditoria de telemetria, a confirmagéo de conformidade e a certificagéo
de titularidade da propriedade intelectual, e permanecem sujeitos as regras oficiais do evento.

POR ARENA DEZ ARENAS
1°lugar Us$100,000 US$1,000,000
2°|ugar Us$10, 000 Us$100,000
3°lugar Us$2,500 Us$25,000

Total de prémios em dinheiro

04

SEU CRONOGRANA

Inscreva-se on-line em pai-games.com/register. Uma pessoa da equipe de Race Control analisa cada
inscricdo quanto a seguranga, a elegibilidade e a adequacgéo as arenas, e responde pessoalmente.

17 de maio — Dia de vistoria técnica, exclusivo para equipes, a partir das 06:30: verificagdo de massa,
liberagéo deradio, validagdo da parada de emergéncia de canal duplo, auditoria da contengao das baterias,
reunido de orientagao das equipes e visita as dez arenas. Os robds entram em parc fermé as 20:00.

18 de maio — Semifinais. A drea das equipes abre as 07:00 para diagndsticos e treinos. Os portdes para
espectadores abrem as 14:00, e as semifinais acontecem ao longo da tarde e da noite.

19 de maio — Grande Final. Equipes finalistas a partirdas 07:00. As disputas da Grande Final seguem ao longo
datarde, comapremiagcdo no pddio as 18:30 e a cerimOnia de encerramento as 19:15.

Todos os horarios previstos sdo no horario de Israel e podem mudar. Seu horario exato de participagao sera
confirmado apds avistoria técnica.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM
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REGCGRAS APLICAVEIS A
TODAS AS ARENAS

O Padrao Adaptativo: a maioria dos erros recuperaveis acrescentatempo (+5 sou +10 s) emvez de encerrar a
tentativa, e a precisao pode render descontos no tempo (-5 s ou -10 s) quando as regras da arena assim
determinarem.

Bandeiras vermelhas: os oficiais podem pausar ou interromper qualquer tentativa em caso de perigo nao
contido, perda de controle, risco de incéndio, falha estrutural ourisco para os espectadores.

Ateleoperagdo declarada é permitida na edicao inaugural dos Games. Qualquer assisténcia humana ativa
acrescenta +60 s ao tempo datentativa; em A-06, em vez disso, 60 s sdo descontados do préprio reldgio de
xadrezdorobd. Intervengcdo humana ndo declarada constituiinfragdo as regras.

Declare seu modo de controle antes de cada tentativa. Telemetria somente para leitura ndo conta como
teleoperagéao.

No maximo cinco integrantes credenciados da equipe podem permanecer dentro do perimetro da arenaem
operacgdo durante uma bateria, incluindo um responsavel designado pela seguranga e pela parada de
emergéncia. Cada pessoa adicional acrescenta +10 s aguela tentativa.

Todorobé precisa de uma parada de emergéncia fisica de dois canais, acessivel tanto a equipe quanto aos
oficiais, de limites declarados de energia, velocidade, ferramentas e efetuadores, e de documentagédo da
bateria compativel com sua composicao quimica.

Apds o parc fermé, nenhuma alteragao de software ou hardware € permitida sem uma autorizagdo formal de
um comissario, e reparos realizados durante a noite devem ser declarados.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM



PREMIAGCAO EM DINHEIRO NESTA ARENA
1°lugar 2°|ugar 3°lugar

US$160,000 US$10,600 US$2,500

DESTREZA TATIL E MANIPULAGAO COM MICRODESLIZAMENTO

THE PORCELAIN PROTOCOL

Coloque dez pratos, tagas e talheres cobertos de 6leo em umalava-lougas em oito minutos.

CRONGMETRO DIFICULDADE RUMO A GRANDE FINAL CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO

LIMITE DE 8 MIN Nivel2de 3 6 melhores

A TAREFA

Carregamento com controle tatil fino de dezitens frageis

cobertos de 6leo — 4 pratos de porcelana, 2 tagas de cristal de

haste longa e 4 talheres de metal — de um carrinho de
recolhimento de louga desorganizado para umalava-lougas
comercial.

SEMIFINAL - 18 DE MAIO

Cologque todos 0s 10 itens dentro do limite maximo de 8
minutos. Os 6 melhores avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS

4 pratos finos de porcelana (24cm), 2 tagas de cristal de
haste longa (22cm) e 4 garfos e colheres de ago inoxidavel,
todos cobertos de dleo

Sao permitidos sensores tateis nas pontas dos dedos e
recuperagao de microdeslizamento

Sensores acusticos no piso sinalizam qualquerimpulso
acimade 85dB

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

CLASSIFICACAO Pontas dos dedos

Menortempoliquido  com sensores tateis +
microdeslizamento

A ARENA

Lava-lougas comercial sob bancada com multiplos cestos,
com os cestos inferior e superior estendidos, um carrinho de
recolhimento de louga de ago inoxidavel com 10 itens cobertos
de 6leo vegetal e sensores acusticos no piso ao redor da
célula.

GRANDE FINAL - 19 DE MAIO
Carregamento completo contraum crondmetro acelerado,

sob pulverizagao varidvel de dgua com sabao nas
superficies. Vence o menor tempo liquido.

PONTUAGCAO, BONUS E PENALIDADES

Bénus de tempo de -5s poritem acomodado com
seguranga nos pinos de suporte, permitindo o fechamento
suave e sem obstrugdes dos cestos e daporta

Penalidade de +5s poritem desalinhado que bloqueie a
gaveta, prato ou taga trincados, pico acustico acima de
85dB ouitem derrubado

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

Nenhuma nas baterias — pelo Padrao Adaptativo, um prato trincado custa +5s, ndo a tentativa. Abandeira vermelha é

reservada paraum perigo catastrofico e ndo contido na arena.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Treine com pratos, copos e talheres cobertos de dleo —

itens secos de treino nao vao preparar sua preensao para

as condi¢desreais.

Cadaitem corretamente encaixado entre os pinos rende

-5, enquanto uma queda, uma trinca ou um som acima

de 85dB custa+5s. Dezcolocagdes corretas superam a

velocidade pura.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Planeje uma preensao especifica para as tagas de cristal
de hastelonga.

A Grande Final acrescenta borrifadas de dgua com sabao
sobre a superficie e um tempo limite mais curto, entdo
teste também em superficies molhadas e ensaboadas.



PREMIACAO EM DINHEIRO NESTA ARENA

1°lugar 2°|ugar 3°lugar

US$160,000 US$10,600 US$2,500

CINEMATICA MULTIAGENTE & SINCRONIZAGAO ESPACIAL EM ALTA VELOCIDADE

THE RELAY SYNC

Passe um bastao entre dois rob6s em movimento durante um sprint de 20 metros.

CRONOMETRO DIFICULDADE
SPRINT DE 20M Nivel 3de 3 4 melhores
A TAREFA

Um sprint de alta velocidade de 20m em ambiente interno, em
dois setores de 10m. Sprinter Alpha parte comum bastao
anodizado dourado e o entrega a Sprinter Beta dentro de uma
zona de passagem dindmica de 6m (metros 7-13) — com

ambas as maquinas em movimento para a frente.
SEMIFINAL 18 DE MAIO

Sprints individuais cronometrados com passagemem
movimento. Os 4 melhores avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS

Duas maquinas por equipe: Sprinter Alpha (que largacom o
bastao) e Sprinter Beta (que orecebe)

Bastao aeroespacial anodizado dourado: 30cmde
comprimento, 3.5cm de diametro, 200g

Apassagem fisica deve ocorrer enquanto ambas as
maquinas se movem para a frente

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

RUMO A GRANDE FINAL

CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO

CLASSIFICAGAO Visdo estéreo +
Menortempoliquido  rastreamento de
de sprint pose relativa

A ARENA

Retade 20m em ambiente interno dividida em dois setores de
corridade 10m, uma zona de passagem de é6m delimitada por
barreiras alaser(m7.00-13.00), raias de 2.5m e barreiras
eletrénicas de cronometragem.

GRANDE FINAL 19 DE MAIO

Duelo de sprint frente a frente em duas raias, comum
ventilador produzindo vento transversal continuo de 35 km/h
sobre azona de passagem.

PONTUACAO, BONUS E PENALIDADES

Tempo liquido decorrido no sprint desde a sirene de largada
até Beta cruzar alinha de chegada, cronometrado com
precisao de 0.001s

Penalidade de +10s poruma passagem de bastao iniciada
ou concluida fora dazona de troca de 6m

Penalidade de +5s por queda do bastao (¢ permitido
recupera-lo), colisdo entre chassis ouinvasao do limite da
raia

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

Nenhuma nas baterias classificatérias — a queda do bastdo gera uma penalidade de +5s e o sprint continua. As bandeiras

vermelhas sdo reservadas para riscos nao contidos.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Vocé precisa de duas maquinas funcionais: Sprinter Alpha
comegacom o bastdo e Sprinter Beta termina.

Apassagem do bastao deve acontecer com ambas as
maqguinas em movimento para a frente e dentro dazona
de trocade 6 m(metros 7-13). Forada zona, a penalidade
éde+10s.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Aquedado bastaoresultaem +5 s de penalidade, e ele
pode serrecolhido; porisso, ensaie arecuperagao.
Apenas os quatro primeiros avangam, € a Grande Final
acrescentaum vento lateral de 35 km/h nazona de troca.



1°lugar

US$160,000 US$10,000 US$2,500

2°|ugar 3°lugar

DINAMICA DE TRACAO EM ALTA VELOCIDADE E CONTROLE REATIVO DE DERRAPAGEM

THE KINETIC OVERDRIVE

Dispute roda aroda com veiculos autonomos em um circuito fechado.

CRONGMETRO DIFICULDADE
VOLTALANGADA - 5 Nivel3de3 6 melhores
VOLTAS

A TAREFA

Um grande prémio autdnomo de crazy-cars em um circuito
fechado de asfalto de 80m, em ambiente interno, com trechos
de alta aderéncia e uma chicane estreita delimitada por
barreiras iluminadas que absorvem energia. Plataformas em
escalal:4 oukarts elétricos com poténcia limitada a 15kW.

SEMIFINAL 18 DE MAIO

Avoltalangada: uma volta de aquecimento, seguida de uma
Unica voltalangada oficial contra oreldgio. Os 6 primeiros
avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS

Plataformas autébnomas em escala 1:4 ou chassis elétricos
de corrida personalizados, com poténcia limitada a 15kW

Condugdo com processamento totalmente a bordo durante
acorrida

Transponder éptico instalado pelo Race Control

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

RUMO A GRANDE FINAL

CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO

CLASSIFICACAO LIDAR + IMU +
Ordemdechegada+  odometria dasrodas
penalidades

A ARENA

Circuito fechado de asfalto de 80m em ambiente interno (4.0m
de largura), com asfalto seco de alta aderéncia, uma chicane
de transicdo delimitada porluzes de neon, barreiras que
absorvem energia e rampas pneumaticas que se elevam
repentinamente.

GRANDE FINAL 19 DE MAIO

Largada simultanea de seis carros no grid para uma corrida
curtade 5 voltas, com obstaculos que se elevamem
intervalos aleatodrios.

PONTUACAO, BONUS E PENALIDADES

Classificagdo da Grande Final pela ordem de chegadana
linha de leitura do transponder

+10s de penalidade porumarodada semrecuperagao ou
obstrugdo da pista por mais de 10 segundos

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

Umimpacto descontrolado contra os limites da pista que registre desaceleragcéo acima de 4G, ouumrisco ndo contido de

incéndio de origem elétrica.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

A semifinal consiste emuma volta de aquecimento e uma
voltalangada cronometrada: ajuste seurobd parauma
Unicavoltalimpa erapida.

A Grande Final € uma corrida de seis carros e cinco voltas,
com obstaculos que surgem em intervalos aleatorios.
Prepare-se para disputas roda aroda e reagdes rapidas
aos obstaculos, ndo apenas para o tempo de volta.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Acondugdo deve ser totalmente embarcada durante a
corrida, com poténcialimitadaa15 kW.

Umarodada semrecuperagao ou um bloqueio de mais de
10 segundosresultaem +10 s; umimpacto no limite da
pista acima de 4G encerra a tentativa.



PREMIACAO EM DINHEIRO NESTA ARENA

1°lugar 2°|ugar 3°lugar

US$160,000 US$10,600 US$2,500

RESOLUCAO DE PROBLEMAS MECANICOS E REGULAGAO DINAMICA DE TORQUE

THE THRESHOLD BREACH

Abratrés portas desconhecidas e atravesse um corredor fechado.

CRONOMETRO DIFICULDADE
LIMITE DE 6 MIN Nivel2de 3 6 melhores
A TAREFA

Um corredor fechado de 15m com passagem controlada por
trés portas de altura total: uma porta de vidro comercial com
mecanismo hidraulico e resisténcia de 45N na barra de
empurrar, uma porta de ago blindado com ferrolho, maganeta
giratdriade 90 graus e trinco deslizante superior ndo mapeado,
e um painel deslizante de 60kg montado em trilhos, comuma
cavidade embutida para os dedos.

SEMIFINAL 18 DE MAIO

Abra e atravesse as trés portas dentro do limite de 6 minutos.
As 6 maquinas mais répidas avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS

Porta1: vidro com mecanismo hidraulico e barra de empurrar
comresisténcia continua de 45N por sistema de molae
hidraulica

Porta 2: ferrolho rotativo de 90 graus mais um trinco
deslizante superior ndo mapeado

Porta 3: painel deslizante lateral de 60kg com uma cavidade
estreita e rebaixada para os dedos

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

RUMO A GRANDE FINAL

CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO

CLASSIFICACAC Realimentacaode
Menor tempoliquido  torque + cinematica
de aberturae 3D
passagem

A ARENA

Tunel fechado de 15m dividido por trés portas de altura total
(2.1m) — vidro com mecanismo hidraulico, porta blindada com
ferrolho, painel deslizante de 60kg — com extensdmetros em
todas as maganetas e um feixe dptico no limite de saida.

GRANDE FINAL 19 DE MAIO

Abertura e passagemrapidas e consecutivas pelas trés
portas, com tensdo dos trincos aleatorizada emtemporeal e
uma resisténcia secundaria ndo mapeada.

PONTUACAO, BONUS E PENALIDADES

Tempo liquido decorrido desde alinha de partida até a
interrupgao do feixe dptico no limite de saida

+10s de penalidade porvidro trincado, dano estrutural auma
porta ou maganeta, ouimobilizagdo por mais de 90
segundos

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

Nenhuma nas baterias — vidro trincado e trincos danificados resultam em +10s, enquanto a abertura e a passagem
continuam. Bandeiras vermelhas sao reservadas para perigos ndo contidos.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Trés mecanismos diferentes: uma porta de vidro com
barra de empurrarde 45 N, um ferrolho com maganeta
rotativa de 90 graus e um painel deslizante de 60 kg com
uma cavidade rebaixada para os dedos.

APorta 2 temum trinco deslizante superior que foi
deliberadamente omitido do mapa. Procure porele.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Vidro trincado, dano a porta ouimobilizagao por mais de
90 segundos custam +10 s cada. Controle aforcaemvez
de forgaraporta.

Na Grande Final, a tensdo do trinco muda aleatoriamente
e umaresisténcia extrando mapeada é adicionada.



PREMIACAO EM DINHEIRO NESTA ARENA

1°lugar 2°|ugar 3°lugar
US$100,000 US$10,000 US$2,500

&

COBERTURA DE SUPERFICIE, MODELAGEM DE VISCOSIDADE E SEGMENTAGCAO DE LIMITES

PRECISION COATING

Pinte com precisdao uma parede com padrao geométrico sem tocar no vidro nem nos

acessorios instalados.

CRONGMETRO DIFICULDADE RUMO A GRANDE FINAL CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO
TEMPO + BONUS DE Nivel2de 3 6 melhores CLASSIFICACAO Escoamento viscoso
ACABAMENTO Tempo liquido com +segmentacio de
banus de bordas
acabamento
A TAREFA A ARENA

Pinte uma parede arquitetonica de drywallde 2.0m x 2.5mcom  Parede de drywall de 2.0m x 2.5m, branco-fosco, com fundo
um desenho intrincado de mandala geométrica colorida, uma preparadorja aplicado e contornos de uma mandala, réplicas
réplica desenergizada de tomada selada, umaréplica desenergizadas de tomada selada e interruptor, uma placa de
desenergizada de interruptor de alavanca e umaplacadevidro  vidro sem moldura de 50x50cm nivelada com a superficie e um
semmoldurade 50x50cm — com livre escolha de ferramentas:  espectrofotdmetro suspenso acima. Nao ha condutores
pulverizacéo airless, rolos de 9 polegadas ou pincéis angulares elétricos energizados na célula de competicéo.

de 2 polegadas.

SEMIFINAL 18 DE MAIO

Pinturalimpa do padrao-base central. As 6 maquinas mais
rapidas comdistribuicdo uniforme da camada avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS

Qualquer ferramenta autonoma: pulverizadores airless,
microrrolos de 9-inch, pincéis angulares de 2-inch para
acabamento

Pigmentos acrilicos vibrantes a base de dgua fornecidos
pelo Race Control

Sem fita de mascaramento, esténceis ou anteparos de
protegdo

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

GRANDE FINAL 19 DE MAIO

Coberturade 100% de toda a mandalaintrincada, incluindo
orecorte de pintura nas microbordas ao redor da tomada,
dointerruptor e do vidro.

PONTUACAO, BONUS E PENALIDADES

Bdnus de tempo de -10s por cobertura uniforme acima de
95% da area-alvo, sem nenhuma falha seca sem pintura
(verificagdo por espectrofotdmetro)

Penalidade de +10s por qualquer gota de tintano painel de
vidro exposto ou entrada de tinta naréplicavedada da
tomada

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

Nenhuma nas baterias — uma mancha no vidro custa +10s, ndo a tentativa. Bandeiras vermelhas sdo reservadas para perigos

nao contidos.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Traga suas proprias ferramentas: um pulverizador airless,
rolos de 9-inch ou pincéis angulares de 2-inch. Atinta é

fornecida.

N&o sdo permitidos fita de mascaramento, esténceis ou
anteparos de protegao; portanto, a precisao nas bordas
deve ser garantida pela sua maquina.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Coberturauniforme acima de 95%, sem falhas secas sem
pintura, rende -10 s; tinta no vidro ou dentro daréplicada
tomadacusta+10s.

A Grande Final abrange toda a mandala, incluindo as
bordas finas ao redor datomada, do interruptor e do
vidro. Esses elementos sdo réplicas vedadas e
desenergizadas.
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XADREZ ROBO CONTRA ROBO - RACIOCINIO ESTRATEGICO E DESTREZA NO CONTROLE DAS PECAS

THE GRANDMASTER

GAMEBIT

Dois robos se enfrentam em um tabuleiro de xadrez real — movem as pegas, acionam o relégio

e dao xeque-mate.

CRONOGMETRO DIFICULDADE RUMO A GRANDE FINAL CRITERIO DE_ SENSORIAMENTO TIPICO
10+5RAPIDO - 3+2 Nivel 3de 3 6 melhores CLASSIFICACAO Visao superior + no
BLITZ Pontosnaspartidas + punho -
critérios de reconhecimento de
desempate pegas
A TAREFA A ARENA

Robd contrarobd emum tabuleiro de xadrezreal de torneio.
Cadamaquinalé aposicdo com suas préprias cameras, pega
pecgas Staunton comlastro, captura, fazoroque, promove —e
aciona seu proprio relégio. Sem telas, sem tabuleiro digital:
cadalance é um atofisico, e cada segundo norelégio é real.

SEMIFINAL - 18 DE MAIO

Até 12 robds disputam trés rodadas de xadrez rapido no
sistema Swiss (10 min+ 5 s porlance). Vitorial- empate /2 -
derrota 0. Os 6 primeiros por pontuagao avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS

O robd move todas as pegas por conta propria — pega,
posiciona, captura, faz o roque e promove — e aciona seu
proprio relégio

Percepcéo do tabuleiro somente por cameras embarcadas;
nenhum tabuleiro eletronico nem transmissao digital de
lances

Qualquerinteligéncia de xadrez que a equipe trouxer — seu
proprio motor ou modelo — deve ser declarada na vistoria
técnica

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

Mesa de xadrezno centro do palco, entre duas células
robadticas frente a frente, um tabuleiro regulamentar de torneio
(casas de 55mm), pegas Staunton com lastro (rei de 95mm), um
relégio digital de xadrez fisico e cameras superiores que
alimentam a exibicdo ao vivo do tabuleiro gigante nos teldes.

GRANDE FINAL - 19 DE MAIO

Os 6 primeiros se enfrentam em um todos contra todos de
blitz (3 min + 2 s) no tabuleiro do centro do palco. Um empate
em primeiro lugar é resolvido por uma partida decisiva de
Armageddon — as brancas precisamvencer; um empate da
otitulo as pretas.

PONTUACAO, BONUS E PENALIDADES

Pontos por partida: vitérial- empate 2 - derrota O, com
desempates por Buchholz e confronto direto

Aplica-se aregrade pecatocada, pecajogada. Umapeca
derrubada deve serrecolocada pelorobd com seu préprio
relégio em andamento; o primeiro lanceilegal dd ao
adversario +1minuto, e o segundo lanceilegal resulta na
perda da partida

Teleoperacao declarada: 60 segundos descontados do
reldgio do préprio robd a cada utilizagdo

Nenhuma poruma falha de manipulagdo — uma pecga derrubada custa tempo no relégio, ndo a partida. A queda da bandeira
resulta em derrota por tempo. Bandeiras vermelhas séo reservadas para perigos ndo contidos ou paraumrobd que avance

para dentro da célula do adversario.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM
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NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Seurobd deve ler o tabuleiro com suas proprias cameras, A semifinal consiste em trés rodadas Swiss com controle
mover todas as pegas por conta prépria — incluindo de tempo de 10 minutos + 5 segundos; a Grande Final é
capturas, roque e promogao — e acionar seu proprio disputada em turno uUnico, todos contra todos, em ritmo
reldgio. Nao ha tabuleiro eletronico. blitzde 3 minutos + 2 segundos, no qual a velocidade
Declare seu motor ou modelo de xadrez na vistoria fisica dos movimentos € o que mais importa.

técnica. Aplica-se aregra de pecatocada, pecajogada, e pegas

derrubadas devem serrecolocadas com seu proprio
relégio em andamento. O primeiro lance ilegal dé ao
adversario +1 minuto; o segundo resulta na perda da
partida. Nunca cologue a mao ou qualquer parte do robd
no compartimento do adversario.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM



PREMIACAO EM DINHEIRO NESTA ARENA

1°lugar 2°|ugar 3°lugar

US$160,000 US$10,000 US$2,500

MAPEAMENTO ESPACIAL NAO ESTRUTURADO E REPLANEJAMENTO DINAMICO DE ROTAS

THE UNSEEN LABYRINTH

Mapeie um labirinto desconhecido e encontre a saida enquanto as paredes mudam de posigao.

CRONOMETRO DIFICULDADE RUMO A GRANDE FINAL CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO
3MIN _ 2.5MIN Nivel 3de 3 6 melhores CLASSIFICACAO LiDAR SLAM +
Menor tempo de profundidade + IMU
saida
A TAREFA A ARENA

Um labirinto fechado de 100m2 construido com divisérias

modulares motorizadas. A configuragcao é embaralhada 60

segundos antes dalargada e, depois que orobd entra,

determinados corredores mudam de posi¢ao para criar becos

sem saidarepentinos sob interferéncia estroboscdpica.
SEMIFINAL - 18 DE MAIO

A configuragdo estéatica é aleatorizada 60 segundos antes
dalargada; navegue até o farol IRem até 3 minutos. Os 6
melhores avancam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS
Sem mapa prévio, marcadores fiduciais ou GPS
Mapeamento a bordo com LiDAR, profundidade e IMU

Configuracao alterada aleatoriamente 60 segundos antes
dalargada; as paredes se movem durante a prova na final

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

Setorfechado de 100m2 (10m x 10m) com divisérias modulares
de 1.8m em trilhos motorizados no teto, rampas de borracha
paratragao, piso de paralelepipedos, barreiras baixas de
espuma, iluminagédo estroboscodpica e uma saida sinalizada por
um farol éptico IR.

GRANDE FINAL - 19 DE MAIO

Replanejamento dindmico de rotas em tempo real: divisdrias
motorizadas se deslocam durante a tentativa para fecharo
corredor principal, forgando o recuo e o recélculo
auténomos comum limite de tempo de 2.5 minutos.

PONTUACAO, BONUS E PENALIDADES

Menortempo liquido de saida, do portao de entrada ao
sinalizador de saida

+10s de penalidade por colisdo fisica ou raspagem abrasiva
contrauma parede de delimitagao

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

Imobilizagdo continua por mais de 45 segundos em um beco sem saida sem tentativa de recuperagao, ou colapso estrutural

de um painel divisério.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Nao hd mapa prévio, marcadores fiduciais nem GPS: todo

o mapeamento é feito abordo.
A configuragédo é alterada aleatoriamente 60 segundos

antes dalargada e, na Grande Final, as paredes se movem

durante o percurso.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Uma colisdo ouraspagem custa +10 s. Uma imobilizagdo
por mais de 45 segundos em um beco sem saida sem
tentativa de recuperagao encerra a tentativa, portanto
desenvolva um comportamento de recuperagéo robusto.
Espereiluminagao estroboscdpica, rampas de borracha,
pavimentagao de paralelepipedos e barreiras baixas de
espuma.
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EQUILIBRIO DE CORPO

[ oy

PREMIAGCAO EM DINHEIRO NESTA ARENA
1°lugar 2°|ugar 3°lugar

US$160,000 US$10,000 US$2,500

INTEIRO & DESACOPLAMENTO INERCIAL EM TEMPO REAL

THE WAITER RUN

Carregue uma bandeja com agua e um ovo por rampas sem derramar.

CRONOMETRO DIFICULDADE
JANELA DE 90 Nivel2de 3 6 melhores
SEGUNDOS

A TAREFA

O classico pesadelo do servico de bufé: carregue uma bandeja
de aluminio com 3 copos cheios até a borda de dgua azul
fluorescente (300ml cada) e um ovo cruem umrecipiente raso
de 5mm porum percurso de 12m — 4m de pista plana, seguidos
deumarampade 15° com subida e descida.

SEMIFINAL 18 DE MAIO

Percorra a pista plana e arampa dentro de umajanela de 90
segundos. Os 6 melhores avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS

Bandeja circular de aluminio de 35cm, 3 copos de vidro
(300ml cada) e um ovo cru fresco fornecidos pelo Race
Control

Qualquer plataforma com locomogao por pernas, rodas ou
uma combinagao das duas

Agua medida na balanca digital de precisdo nalinha de
chegada

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

RUMO A GRANDE FINAL

CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO

CLASSIFICACAO IMU + punho com
Velocidade + 4gua sensorde forgae
retida torque

A ARENA

Percurso de 12m: 4m de pista plana mais umarampa em ponte
com subida e descida de 15°, um degrau de meio-fiode 15cm
na final, vibragdes no piso causadas pelo subwooferdaarenae
uma balanca digital de precisédo nalinha de chegada.

GRANDE FINAL 19 DE MAIO

Percurso completo, incluindo o degrau de meio-fio urbano
de 15cm acrescentado, enquanto subwoofers produzem
vibragdes de baixa frequéncia no piso.

PONTUACAO, BONUS E PENALIDADES

+10 pts por 10ml de liquido retido, pesado na balanga de
precisado nalinha de chegada

+1ptporsegundo completo restante no crondbmetro
principal

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

O ovorolaparaforadabandeja e se quebrano chdo, ou abandeja de servigo cai porcompleto.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Abandeja, 0s copos, a dgua e o ovo cru sdo fornecidos.
Qualquer plataforma comlocomogéao por pernas, rodas
ouuma combinagao das duas pode participar.

Apontuacdo éde +10 pontos por 10 ml de dguaretida e +1
ponto por segundo restante no crondmetro: equilibre a
velocidade com orisco de derramamento.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Um ovo quebrado no chdo ou a queda da bandeja encerra
atentativa.

Teste emrampas de 15°. A Grande Final acrescentaum
degrau de meio-fio de 15 cm e vibragao de baixa
frequéncia no piso.
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PREMIACAO EM DINHEIRO NESTA ARENA

1°lugar 2°|ugar 3°lugar

US$160,000 US$10,600 US$2,500

GERENCIAMENTO DE CARGA INERCIAL E LANGCAMENTO BALISTICO COM ALTA QUANTIDADE DE MOVIMENTO

THE PINBREAKER STRIKE

Facauma bola de boliche pesada rolar em diregao a dez pinos sob holofotes.

CRONOMETRO DIFICULDADE RUMO A GRANDE FINAL CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO
2 .. 3RODADAS Nivel2de 3 6 melhores CLASSIFICACAO Visao + torque das
Pinos derrubados + articulagbes
bonus de velocidade
A TAREFA A ARENA

Pistaregulamentar de madeira de lei oleada de 15m (1.05m de
largura), com canaletas laterais, 10 pinos de torneio de bordo,
um sensor na linha de falta e radares de velocidade da arena.

Uma pistaregulamentar de boliche de 15m, de madeira de lei
oleada, conforme os padrées USBC, com 10 pinos de torneio
de bordo macigo. Amaquina agarrauma bola escorregadia de
uretanoliso de 14 lb (6.35kQ), sem furos para os dedos, avanca
até alinha de falta e solta abola em um movimento pendular
fluido.

SEMIFINAL 18 DE MAIO GRANDE FINAL 19 DE MAIO

Trés frames completos sob focos de iluminagao cénica
direcionados e som amplificado da torcida.

Dois frames (até quatrolangamentos de bola). Os 6 maiores
totais acumulados de pinos derrubados avangam.

EQUIPAMENTOS E REQUISITOS PONTUAGAO, BONUS E PENALIDADES

Bolaregulamentarlisa de uretano de 14 Ib (6.35kg), sem
furos pré-perfurados para os dedos

O proprio robd deve agarrar e soltar abola — semrampas
nemlangadores

Radares de velocidade e um sensor nalinha de falta avaliam
cadalangamento

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

Pontuacao internacional padrdo de boliche — strike de até
30 pts porframe, spare de até 20

+15 pts de bbénus por velocidade medida porradar para
qualquerlangamento valido acima de 25.0 km/h

Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por
teleoperagao

Se o chassicruzar alinha de falta durante a soltura da bola, ou se a bola forlangcada a mais de 1.0m de altura, o frame sera

anulado.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Abolaélisa, de uretano, pesal4lb (6.35kg) e ndo tem
furos para os dedos. Seurobd deve agarra-la e solta-la
por conta propria — semrampas nem langadores.

Cruzar alinha de falta durante a soltura da bola oulanga-la

amaisde 1.0 mde alturaanula o frame.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM

Qualquerlangamento vélido acima de 25.0 km/hrende
umbonus de +15 pontos.

A semifinal tem dois frames (até quatro langamentos); a
Grande Final tem trés frames sob holofotes e ruido da
torcida.
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B PREMIACAO EM DINHEIRO NESTA ARENA

1°lugar 2°|ugar 3°lugar
| US$100,000 US$10,000 US$2,500

1

RASTREAMENTO DE ALVOS EM MOVIMENTO, COORDENAGAO ENTRE VISAO E MAOS E GOLPE RAPIDO

THE BURST CIRCUIT

Acerte baloes em movimento em um carrossel giratorio em sessenta segundos.

CRONOMETRO DIFICULDADE RUMO A GRANDE FINAL CRITERIO DE SENSORIAMENTO TIPICO
60 SEC Nivel 3de 3 6 melhores CLASSIFICACAC Visao de alta
Estouros + bonus de velocidade +
combo previsdo de alvos

A TAREFA A ARENA
Um carrossel vertical giratdrio de 2.5m, acionado entre 5 e 25 Carrossel circular vertical de 2.5m com acionamento por
RPM, carrega 12 baldes de altaresisténcia: 6 cheios de dgua servomotorindustrial (5-25 RPM), 12 suportes para baldes,
com corante fluorescente e 6 com confetes de folha iluminacao estroboscopica e sensores épticos + acusticos de
metalizada. O rob6 os intercepta comuma haste aprovada de estouro.
15cm com pontaromba.

SEMIFINAL - 18 DE MAIO GRANDE FINAL - 19 DE MAIO

Rotacao fixade 8 RPM em um Unico sentido: estoure no Velocidade varidvel aleatdria com alternancia entre rotagdo

minimo 6 baldes em 60 segundos. Os 6 melhores avangam. para a frente e para tras sob iluminagéo estroboscdpica.
EQUIPAMENTOS E REQUISITOS PONTUAQKO, BONUS E PENALIDADES

Brago robdtico equipado comuma haste de perfuragéo +25 pts poralvo estourado e verificado, com confirmagao

rigida aprovada de 15cm, com pontaromba dpticaeacustica

12 baldes resistentes de 12-inch: exatamente 6 alvos com +50 pts de bonus de combo porinterceptar 3 alvos

agua fluorescente e 6 com confetes metalizados; proibido consecutivos em menos de 10 segundos

po de pigmento em suspens&o no ar Penalidade de +60s por qualquer assisténcia ativa por

Cada estouro é confirmado por meios épticos e acusticos teleoperagao

0 QUE INTERROMPE OU INVALIDA UMA TENTATIVA

Travamento mecanico da haste no mecanismo do cubo giratério ou 4 golpes consecutivos que errem os alvos e atinjam a
estruturade ago.

NOTAS DE PLANEJAMENTO

Conselhos dos organizadores para ajudar vocé a se preparar. As regras desta pagina sdo as que valem.

Instale no seu brago uma haste rigida aprovadade 15 cm, Cada estouro verificado vale +25 pontos, e trés estouros
com pontaromba. consecutivos em menos de 10 segundos acrescentam
A semifinal ocorre com rotagéo fixa de 8 RPM em um Unico um bdnus de combo de +50 pontos.

sentido: estoure pelo menos seis baldes em 60 Na Grande Final, a velocidade e o sentido darotagdo
segundos. mudam aleatoriamente sob iluminagéo estroboscodpica.

Travar a haste no cubo ou errar quatro golpes
consecutivos que atinjam a estrutura de ago encerraa
tentativa.

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM
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LISTA DE VERIFICAGCAO
PARA PLANEJAMENTO

Escolha suas arenas: uma, vérias ou todas as dez. Cada arena oferece sua propria premiagdo em dinheiro.

Confira se sua plataforma atende as especificagdes de equipamento e aos requisitos na pagina de cada
arena.

Treine nas condigdes reais: louca engordurada, vento lateral, luz estroboscdépica, spray de agua com sabao,
paredes moveis.

Defina o modo de controle para cada arena e pratique a declaragao desse modo.

Designe os integrantes da sua equipe, até o limite de cinco, incluindo seu responsavel pela seguranga e pela
parada de emergéncia.

Prepare adocumentacgdo da parada de emergéncia, da bateria e do transporte de carga com litio
(UN3480/UN348T) para a vistoria técnica.

Leia o Regulamento Oficial e os Resumos dos Projetos CAD e acompanhe os boletins oficiais.

Duvidas sobre uma arena? Escreva para team@pai-games.com. Documentos oficiais: pai-games.com/arenas

Guia das Arenas -+ v1.0 - PAI-GAMES.COM
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