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INSCRIGOES

Os alunos deverdo se inscrever até o dia 05/11/2019, terca-feira,
pelo link: https://supercerebro.wixsite.com/arena

* Ainscricdo é requisito para participacdao do aluno.

* Ainscricdo deve ser feita dentro do prazo limite, permitindo tempo
habil para a organizacdo do evento.

* Ndo sera permitida a participacdo de alunos sem inscricdo na
competicao.

INFORMAGOES GERRIS

IMPORTANTE: O uso da Camiseta do Arena Super Cérebro é
obrigatdrio para todos os participantes. A camiseta exclusiva devera
ser retirada pelo participante, no local do evento.

CONCENTRACAO: Os alunos serdo recepcionados na sala de
concentracdo e deverdo permanecer neste local durante todo o tempo
em que ndo estiverem realizando a competicdo.

LOCAL: O evento sera realizado no Centro Educacional Top Gun, na
Rua Verissimo Marques, 584, - Centro, Sdo José dos Pinhais - Parana.

DATA E HORARIO: O evento serd realizado no dia 09/11/2019 -
sabado, nos seguintes horarios;

e Para participantes com idade acima de 10 anos, o hordrio sera 8h30.
e Para participantes com idade entre 5 e 9 anos, o horario sera 13h30.

E essencial que os participantes respeitem e cumpram o hordrio da
competicdo, pois ndo serdo tolerados atrasos.



PROGRAMAGEO
DO EVENTO

MANHA - 8h30
CATEGORIA ACIMA DE 10 ANOS

» Abertura - Demonstracao de Soroban (dbaco japonés)
com a campea brasileira de Soroban, Sabrina Kanashiro.

* |nicio das competicdes de Soroban (abaco japonés) e
Ticket to Ride: USA.

* Premiacdo e Encerramento.

TARDE - 13h30
CATEGORIA DE 5 A 9 ANOS

* Abertura - Demonstracdo de Soroban (abaco japonés)
com a campea brasileira de Soroban, Sabrina Kanashiro.

* |nicio das competicoes de Soroban (abaco japonés) e
Ticket to Ride: New York.

* Premiacdo e Encerramento.



REGRAS ; JOGOS DE TABULEIRO

ALUNOS COM 10 ANOS OU MAIS

Serao utilizadas as regras do manual original, com as seguintes
alteracoes:

e A partida sera encerrada quando o primeiro jogador conseguir
cumprir dois objetivos. Ele deve sinalizar aos demais
competidores, para encerrar a ultima rodada.

e (Cada partida tera duracdo de 30 minutos.

e O jogador com maior quantidade de pontos ganha.

e (aso haja empate entre dois jogadores, os dois levarao a

premiacdo. Se houver empate a partir de 3 jogadores, outra
rodada acontecera entre os empatados.



REGRAS -J0GOS DE TABULEIRO

ALUNOS DE 5 A9 ANOS

Serdo utilizadas as regras conforme o manual original.

e (ada partida tera duracao maxima de 20 minutos e a pontuacado
sera conforme o manual original do tabuleiro.

e O jogador com o maior placar final é o vencedor.

e Em caso de empate, os empatados farao uma nova partida.



REGRAS - PROVR DE SOROBAN

e A prova de Soroban (abaco japonés), é destinada apenas aos alunos
a partir do grau basico.

» Os participantes serdo divididos pelo grau em que irdo competir. Este
grau sera um nivel anterior ao que o aluno se encontra atualmente.
Por exemplo, alunos do grau 10 fardo a prova do grau basico.

e Os participantes serdo posicionados nas mesas pelos juizes e
deverao manter consigo apenas: Soroban, |apis e sua prova com a face
voltada para baixo. A prova s sera virada a partir da autorizacdo dos
juizes/apresentador.

e A contagem do tempo sera feita por um cronémetro eletrénico
projetado no teldo.

e Ndo é permitido tirar qualquer tipo de duvida durante o tempo de
realizacdo da prova.

e Ndo é permitido falar ou se comunicar com outros participantes
durante o tempo de realizacao da prova.

« PROVA GRAU BASICO: A prova terd duracdo total de cinco minutos.
Os cdlculos serao de soma e subtracdo, todos realizados com a
utilizacdo do Soroban.

CLASSIFICRCAQ:

O desempenho sera medido pela quantidade de acertos. Em caso de empate
no numero de acertos, os alunos irao realizar nova prova. Cada competidor
sera acompanhado de um juiz e recebera uma folha de calculo. Nao havera

contagem de tempo e a correcdo sera simultanea. Assim que um dos
competidores errar umas das contas, sera orientado a parar com o teste. O
competidor que se mantiver sem erros sera o vencedor. Caso os dois
competidores concluam a prova sem errar nenhuma das contas, sera
declarado o vencedor aquele que terminar antes.




PROVA GRAU 10 AQ DEN

Estes alunos realizardo as seguintes provas:

* 5 minutos para prova de soma e subtracdo;

* 5 minutos para prova de multiplicacdo (a partir do grau 9);
5 minutos para prova de divisdao (a partir do grau 8);

3 minutos para prova de calculo mental (exceto grau basico).

CLASSIFICAGAD:

O desempenho sera medido pela quantidade de acertos. Em caso de empate
sera considerado apenas o numero de acertos da prova de calculo mental. Se
0 empate persistir: os alunos irdo realizar uma prova de calculo mental. Cada
competidor serd acompanhado de um juiz e recebera uma folha de calculo
mental. Ndo havera contagem de tempo e a correcdo sera simultanea. Assim
que o aluno errar uma conta sera orientado a parar com o teste, o aluno que

se mantiver sem erros sera o vencedor. Caso os competidores concluam a
prova sem errar nenhuma das contas, sera declarado o vencedor aquele que
terminar antes.




PROVA DE FLASH ANZAN

O Flash Anzan é uma modalidade de calculo mental onde os numeros
sao projetados na tela, um apés o outro.

Os alunos competirdo em trés categorias diferentes de acordo com o
grau de Soroban em que se encontram:

e Graus 3, 2, 1 e Dan - Categoria A;
e Graus 6, 5 e 4 - Categoria B;
e Graus 10, 9, 8 e 7 - Categoria C.

Todos os alunos de uma categoria serao acomodados em frente a tela
e deverao anotar o resultado do calculo imediatamente apds o
término da projecdo, soltando o lapis logo em seguida.

Quem errar estara automaticamente eliminado.

IMPORTANTE: 0 ALUNO QUE NAO REALIZAR A TECNICA SHUZAN,

PODERA SER DESCLASSIFICADO DA COMPETICAO.

Os acertadores permanecerdo na disputa, passando a realizar a
proxima conta até que reste apenas um aluno na Arena. Este sera o
vencedor da Categorial

e Cada aluno recebera um l|apis e uma folha em branco para a
realizacdo da prova de Flash Anzan. Todos os calculos serdo feitos
mentalmente.

* O Flash Anzan serd exibido no teldao para a visualizacdao simultanea
de todos os participantes.

e Terminando o calculo, o participante devera anotar o resultado em
sua folha e soltar o |apis.

 Os juizes irdo conferir os resultados anotados pelos participantes.
Alunos que acertarem o resultado do calculo, continuam na disputa.



REGRAS DE GONDUTA

Para o melhor andamento do evento todos os participantes deverao
seguir as seguintes orientacoes:

e € dever de todos os jogadores reconhecer o esforco dos seus
colegas. Por isso, ao final de cada partida, é preciso agradecer ao
colega pela disputa com um aperto de mao.

e Durante o torneio deve se manter, acima de tudo, um ambiente de
coleguismo e cooperacdo. Embora os jogos sejam competitivos,
nosso objetivo é treinar competéncias sociais e o respeito é a
principal delas.

e (Caso o participante quebre qualquer regra do jogo ou de conduta,
sera advertido verbalmente. Se o problema persistir, o jogador

podera ter a perda de pontos ou ser eliminado do torneio, conforme
a deliberacao dos juizes.

BOR SORTE
R TODOS!
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