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Introductio

Bem-vindos ao FIRST® ENERGIZESM patrocinado
pela Qualcomm. O desafio da FIRST ® LEGO®
League deste ano chama-se SUPERPOWEREDSM,

5 Sua equipe trabalhara em conjunto para realizar
o varias tarefas diferentes enquanto se prepara para
3 uma experiéncia incrivel em um torneio.

Q.

=

‘%

o) Design

do Robo

Projeto .
de Desafio

Inovacdio do Robd

Core
Values

Cada uma dessas quatro areas tem o mesmo peso no
Desafio FIRST LEGO League e corresponde a 25% do

As equipes podem usar o app

LEGO™ Educati
aprender a cons?ptﬁpes ‘I)D'[cl)(é:;;"' aarrgeu

ornece o Programa necessario para
realizar a Missio 05 Rede Elétrica g
Inteligente.

desempenho total da equipe.

Desafio do Robc SUPERPOWERED SM

O desafio desta temporada € coletar unidades de energia ou consumida. A equipe marca pontos ao liberar unidades
de diferentes fontes ao redor da arena e distribui-las para  de energia dos modelos e ao entregar essas unidades em
os locais onde a energia sera armazenada diferentes alvos.
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Por Onde Comecar

N . i

1. Montem os modelos 9e missé&o ErLE 4, Aprendam a jogar! Leiam as EF_'.'E]
usando as Informagdes de ‘hr Regras (p. 16-21) e as Missdes
Montagem dos Modelos de T (p. 7-15) e assistam aos videos | T ¢
Missao (p. 22-23). O vy 5 da temporada. Of vy 5

5. Verifiquem a se¢cdo Novidades

de missGes em uma mesa ou No deste Ano (p. 16), ), leiam os

chao. Instrugdes para construgao ) Principios Orientadores do

da mesa podem ser encontradas Desafio do Robd (p. 6), e

nap. 24. acompanhem as atualizagdes do
desafio online.

2. Decidam se irdo colocar o tapete

Introducdo

3. Sigam as instrugoes de
montagem da arena na segao

Colocacao do Tapete na Arena 6 Revisem este guia. Vocés

(p. 24), Colocagéo dos Fechos encontrargo recursos Uteis, como

Reposicionaveis 3M™ Dual um Glossario (p. 16), Diagrama

Lock™ (0. 25) e O . do Trajeto do Robo (p. 29), e
ock™(p. 25), e Organizagéo Ficha de Pontuagio

dos Modelos de Missao (p. (p. 30-31).

26-28).

Para orientag6es detalhadas sobre o Desafio FIRST ® LEGO® , os alunos podem consultar
o Caderno de Engenharia e o mentor pode usar o Guia de Reunides da Equipe

Observem a localizagao de cada uma das missdes na arena conforme os nimeros

| - FIRST
LEGO
4 LEAGUE

CHALLENGE
@ Sarkwetl,, @) JonnDeene

[ ecucation The LEGO Foundatlon

Il N N . Il N =N .
Area do Robd it Area do Robd
Esquerda ancamento Direita

Esquerda
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https://www.firstlegoleague.org/season#resources
https://firstinspiresst01.blob.core.windows.net/first-energize/fll-challenge/fll-challenge-robot-game-table-building-instructions.pdf
https://www.firstlegoleague.org/season#resources
https://firstinspiresst01.blob.core.windows.net/first-energize/fll-challenge/fll-challenge-superpowered-challenge-updates.pdf

Principios Orientadores do Desafio do Robo

l.a equipe trabalha em conjunto para 5. Durante o round, somente o robd pode
projetar e construir um robd LEGO ® mover objetos de uma area do robd
e depois programa-lo para realizar para outra. Quando um robd é
5 uma série de missdes de forma interrompido, ele pode ser devolvido a
(s autbnoma, para marcar pontos em qualquer uma das duas areas.
3 um Desafio de 2m30s. 6 o L
o . Os’ requisitos da missao devem estar
‘E 2 O robb & langado de uma das duas visiveis no final do round para valer
ol area de lancamento e se move pela pontos, a menos que as regras da
(o] arena tentando realizar as missdes na miss&o especifiquem o contrario.
3. O rob6 é programado para retornar a 7. A equipe compete em trés rounds do
qualquer momento a qualquer uma desafio do robd, mas somente sua

das duas areas de lancamento. A
equipe pode modifica-lo enquanto
estiver em uma das areas do robo,

pontuagdo mais alta sera considerada.

antes de langa-lo novamente para 8.A equipe demonstra os Core Values
tentar realizar outras missoes. através do Gracious Professionalism ®.
4 . . Os Juizes de Arena avaliardo o
. A equipe comeca o round com seis

Gracious Professionalism da equipe

discos de precisao que valem pontos. em cada um dos rounds disputados.

Se necessario, o robd pode ser
trazido de volta para a area do robd
manualmente, mas a equipe perdera
um de seus discos de precisao pela
interrupgao.

Gracious Professionalism®

4 \
Gracious Professionalism demonstrado na mesa do desafio do rob6

Os Juizes de Arena avaliardo o Gracious Professionalism Todas as equipes comegardo com a classificagao

de cada equipe em cada um dos rounds disputados. PROFICIENTE na categoria Gracious Professionalism
(3 pontos). Se um juiz de arena observar um

Os pontos pelo Gracious Professionalism serao comportamento muito além do esperado, ele avaliara o

adicionados aos pontos marcados na rubrica dos Core Gracious Professionalism da equipe como

Values durante a sessao de avaliagdo e constituirdouma EXCELENTE (4 pontos). Igualmente, se o

parte da pontuacéo total pelos Core Values comportamento da equipe ainda esta evoluindo no

Gracious Professionalism, eles serdo pontuados como
em DESENVOLVIMENTO (2 pontos).

EM DESENVOLVIMENTO PROFICIENTE EXCELENTE
2 3 4
. J
Se uma equipe ndo comparecer para disputar o round, No entanto, se a equipe chegar para o round, ndo
nao marcara pontos por Gracious Professionalism. operar o robd, mas explicar o que aconteceu, pode

marcar 2,3 ou 4 pontos por Gracious Professionalism
dependendo do Gracious Professionalism que
demonstrar.

6 Livro de Regras do Desafio do Robd | Introdugdo



Missoes

Chegou a hora de jogar o desafio
SUPERPOWEREDSM ! Missdes
sdo tarefas que podem ser
realizadas em troca de pontos. As
missdes sao explicadas nesta
secao, que deve ser lida ao lado
da arena pela equipe.

Algumas missdes sao agrupadas
em Jornadas de Energia, as quais
sdo descritas na pagina 9 do
Caderno de Engenharia.

Jornada da Energia Branca
- descrita na Sessao 1

Jornada da Energia Azul -
descrita na Sessao 2
i i Jornada da Energia

Amarela - descrita na
Sessao 3

Jornada da Energia Laranja

- descrita na Sessao 4

Verifiquem sua pontuagao
utilizando a Calculadora Oficial
de Pontuacéao

Antes do round, o juiz de arena
realizara uma inspecgéao do

EXEMPLO DE APRESENTAGAO DE MISSAO

Foto do Modelo

Localizagdo na Arena

Histéria ou contexto por tras da
missao.

Descrigao basica de cada Missao
(Nao utilizado para pontuagéo)

* O texto em preto e em fonte normal abaixo da descricdo da missdo enumera os principais requisitos:
A quantidade XX de pontos esta em vermelho e negrito

» Se o juiz de arena verificar que essas tarefas foram realizadas: XX pontos conforme descricdao

O texto em azul e italico indica requisitos adicionais muito importantes, margens de tolerancia ou outros fatos uteis

As vezes. a foto vem As fotos podem ndo mostrar todas

As vezes, as fotos
demonstram um exemplo de
pontuagdo

acompanhada de uma
descrigdo para ajudar a

as possibilidades de pontuacao,
apenas alguns exemplos!

explica-la.

XX pontos em vermelho e negrito XX pontos em vermelho e negrito

Missoes SUPERPOWEREDSM

XX pontos em vermelho e negrito

INSPEGAO DE EQUIPAMENTOS

Se orobd e todos os equipamentos couberem completamente dentro de uma das areas de langamento e
forem menores que a altura limite de 12 pol. (305 milimetros) durante a inspec¢ao antes do round: 20

(Consulte as Regras, Organizagdo do Round)

Missoes SUPERPOWEREDSM



https://www.firstlegoleague.org/season#resources
http://eventhub.firstinspires.org/scoresheet
http://eventhub.firstinspires.org/scoresheet

m MODELO DO PROJETO DE INOVAGAO

Ve

J

Este modelo deve representar a
N solucao do Projeto de Inovagéo da
' || equipe.

Entreguem o Modelo do Projeto de
Inovagao na area alvo da usina de
i!lfize | hidrogénio.

® L !

AN : J

» Se 0 modelo do Projeto de Inovagao da equipe estiver pelo menos parcialmente dentro da area alvo da usina
de hidrogénio: 10

* Projetem e tragam um unico Modelo do Projeto de Inovagéo da equipe para o round. Para marcar pontos, o
Modelo deve:

* Ser feito de, pelo menos, duas pecas LEGO ® brancas.

» Ter o comprimento de, pelo menos, quatro "pinos" de um bloco LGO em algu

¢
OO OO
el ;

ma das dire
S

~, O petréleo é uma fonte de energia nao
renovavel que pode ser usada para

Eﬂ 2 produzir combustivel para veiculos.
- \ Acionem a bomba de petréleo para
que as unidades de combustivel
| escorreguem para abastecer o
I | caminhdo-tanque. Em seguida,

- entreguem o caminhao-tanque no
posto de abastecimento

» Se uma unidade de combustivel estiver dentro do caminhao-tanque 5 CADA
* Bonus: Se houver, pelo menos, uma unidade de combustivel no caminhdo-tanque e o caminhao
estiver pelo menos parcialmente sobre a area alvo do posto de abastecimento: 10 ADICIONAIS

5+10 5+5+5+10
(1 unidade de (3 unidades de
combustivel dentro) combustivel dentro)

8 Livro de Regras do Desafio do Robd | Missoes



m ARMAZENAMENTO DE ENERGIA &

.. As novas tecnologias nos ajudam a
g - armazenar energia. As rochas vulcanicas

"l | : P podem ser aquecidas em uma area

isolada para armazenar energia que
pode ser usada quando necessario.

J_ Coloquem as unidades de energia
/1. | dentro do depdsito de energia. Em

seguida, liberem a unidade de energia

armazenada na bandeja sob o modelo.

-
-

» Se uma unidade de energia estiver completamente dentro do depdsito de energia (maximo de trés): 10 CADA
» Se a unidade de energia for completamente removida da bandeja do modelo do armazenamento de energia 5
Nenhuma das unidades de energia armazenadas no deposito de energia pode estar em contato com 0s
equipamentos da equipe no final do round.

10+10+10+5

" A energia solar pode ser armazenada
usando novas tecnologias de
concentracdo de energia solar e
depois utilizada para gerar
eletricidade.

Comecem a distribuicdo das unidades

de energia retirando-as de suas

posicdes iniciais no tapete

» Se uma unidade de energia for completamente removida de seu circulo inicial: 5 CADA

* BOnus: Se todas as trés unidades de energia forem completamente removidas de seus circulos iniciais: 5 ADICIONAIS

J

5+5+5+5

SUPERPOWEREDS" 9



M REDE ELETRICA INTELIGENTE (SMART GRID)

@ . ") As redes elétricas inteligentes utilizam
| N a eletricidade gerada por todas as

i
m | diferentes fontes de energia e a
; distribuem ao consumidor no local e

no momento necessarios.

: \{iz« | Levantem o conector laranja da sua
~ - arena para completar a conexdo da
rede inteligente com a arena oposta.

*» Se o conector laranja da sua arena estiver completamente levantado: 20
* BOnus: Se os conectores laranjas de ambas as equipes estiverem completamente levantados: 10 ADICIONAIS

O modelo da rede elétrica inteligente ndo pode estar em contato com os equipamentos da equipe no final do round

N Os carros hibridos utilizam uma
combinacgao de fontes de energia
e podem ser recarregados ou
reabastecidos no posto de
abastecimento.

Recarreguem o carro hibrido
inserindo a unidade hibrida no
carro.

*» Se o carro hibrido ndo estiver mais tocando na rampa: 10
+ Se a unidade hibrida estiver dentro do carro hibrido: 10

10 Livro de Regras do Desafio do Robd | Missdes



TURBINA EOLICA
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J

!

Energia renovavel do vento
é utilizada para girar as pas
da turbina e gerar eletricidade.

Liberem as unidades de energia
da turbina edlica.

» Se uma unidade de energia ndo estiver mais tocando na turbina edlica: 10 CADA

~

-~

* Se a televisao estiver completamente levantada: 10

O consumo de energia em
nossas casas faz parte da vida
cotidiana, tal como assistir
televisao.

Levantem a tela da televiséo e
movam a unidade de energia
para o encaixe da televisao.

» Se uma unidade de energia estiver completamente dentro do encaixe verde da televisdo: 10

O modelo da televiséo e a unidade de energia no encaixe verde da televisdo ndo podem estar em contato com

0s equipamentos da equipe no final do round.

SUPERPOWEREDS"

1




DINOSSAURO DE BRINQUEDO

@ " Dispositivos eletrdnicos como
A brinquedos requerem energia para
—ZAlF 1 d funcionar. As baterias recarregaveis
sd0 uma escolha mais sustentavel do
que as baterias descartaveis

Insiram uma unidade de energia ou uma
bateria recarregavel no dinossauro de
brinquedo para que ele funcione.

* Se o dinossauro de brinquedo estiver completamente dentro da area do robd esquerda: 10
» Se a tampa do dinossauro de brinquedo estiver completamente fechada:

* E se houver uma unidade de energia dentro: 10

» Ou se houver uma bateria recarregavel dentro: 20

J

“1\ Rockwell
@ Rortmation Y JorwDeers

[ education The LEGO Foundation education  The LEGO Foundation

10
(Vazio) (Bateria recarregavel dentro) (Unidade de energia
dentro)
M USINA ELETRICA
e N " A demanda por energia € muito
1= L N alta e muitas fontes diferentes de
s | < energia podem ser utilizadas para
7/ atender essa demanda.
? Liberem as trés unidades de
S ity energia da usina elétrica.
- == J g

» Se uma unidade de energia nio estiver mais tocando na usina elétrica: 5 CADA
» Bbnus: Se todas as trés unidades de energia ndo estiverem mais tocando na usina elétrica 10 ADICIONAIS

5+5+5+10

12 Livro de Regras do Desafio do Robd | Missoes



MBARRAGEM HIDRELETRICAA

yr

J

A agua liberada do reservatério faz
com que a turbina gire para gerar
eletricidade.

Soltem a unidade de agua do alto
da barragem hidrelétrica para girar
a roda da turbina e liberar a
unidade de energia.

A agua do rio acima da represa é
armazenada no reservatério. A agua da
parte de baixo do rio também pode ser
bombeada de volta para encher o
reservatério em momentos em que ha
excesso de eletricidade para usar.

Coloquem as unidades de dgua com
alca, localizadas no rio acima e abaixo da
barragem, dentro do reservatério de agua
ou penduradas nos ganchos vermelhos.

» Se uma unidade de agua com alga estiver completamente dentro do reservatério de agua, tocando no tapete:
5 CADA

» Se uma unidade de agua com alga estiver pendurada em um Unico gancho vermelho: 10 CADA GANCHO

A alga da unidade de agua pode estar ultrapassando o limite do reservatério de agua.

As unidades de agua com alga que estiverem dentro do reservatoério de agua ou penduradas nos ganchos

vermelhos ndo podem estar em contato com os equipamentos da equipe no final do round.

SUPERPOWERED™ 13




" O excesso de energia renovavel
N pode ser utilizado para converter

' | 4gua em gas hidrogénio, que pode
1 ser armazenado em tanques até o
momento que se faga necessario.

/Ilis« | Entreguem unidades de energia na
area alvo da usina de hidrogénio.

CADA

@ i - As fabricas utilizam grandes quantidades
: de energia para fabricar os produtos que
utilizamos, tais como brinquedos.

Entreguem unidades de energia no
- J_ compartimento da fabrica de brinquedos

{Ifw | e soltem o mini dinossauro.
A\ i/

» Se uma unidade de energia estiver pelo menos parcialmente dentro do espago na parte de tras da fabrica de
brinquedos (ou sobre o funil vermelho) (maximo de trés): 5 CADA

* Se o0 mini dinossauro for solto: 10

As unidades de energia armazenadas na fabrica de brinquedo ndo podem estar em contato com os
equipamentos da equipe no final do round.

5+5 5+5+5 5+5+5+10

Livro de Regras do Desafio do Robd | Missoes




M BATERIA RECARREGAVEL

@ I " Aenergia pode ser armazenada
@ )\ em baterias que, ao mesmo
2 ' tempo, precisam de muita energia
para serem produzidas.

- | Entreguem unidades de energia
¥l na area alvo da bateria
recarregavel.

+ Se uma unidade de energia estiver completamente dentro da area alvo da bateria recarregavel (max. de trés): 5 CADA

A bateria recarregavel ndo é uma unidade de energia.

As unidades de energia armazenadas na area alvo da bateria recarregavel ndo podem estar em contato com
0s equipamentos da equipe no final do round.

DISCOS DE PRECISAO

A equipe comegara o round com seis discos de precisdo que valem 50 pontos extras. O juiz de arena guardara
os discos. Se vocé interromper o robd fora da area do robd, o juiz de arena ira remover um disco. A equipe
mantém os pontos de acordo com o numero de discos restantes no final do round. Se o numero restante for:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50
(Consulte as regras, Fora da drea derobé1e 2)

SUPERPOWEREDS"
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Glossario

* Equipamentos: Tudo o que as
equipes trazem para o round.
(Consultem a segéo
"Equipamentos” para mais

* Langamento: Quando os
operadores do robd o acionam
completamente dentro de uma

area de langamento para se que
detalhes.) se mova de forma autbnoma.

* Disco de Precisao: Os seis
discos vermelhos LEGO inclusos
no Kit do Desafio anual. Esses
discos valem pontos extras, mas

dependendo da situagao, o juiz de
» Arena: A arena é formada pelas

; arena pode retira-los um de cada
* Round: Os 2m30s nos quais 0 P 5«
. n : ; . vez. (Consultem a segao “Fora
bordas laterais e por todos os robd realiza o maior nimero de : .
. - . da Area do Rob&” para mais
elementos delimitados por elas. missdes possivel para ganhar
o detalhes.)
O tapete, os modelos de missao pontos.
€ a area do robd fazem parte da - _ . * Rob6: O robd i
arena P " Missao: Uma missao equivale a cc?rirae.; ?)ngzoagacgg?rgzdor e
| uma ou mais tarefas que o robd todos (F))s cquibamentos
* Interrupgao: Quando os pode realizar para ganhar pontos. adicionadc?s apele manualmente e
operadores do robd interagem As equipes podem tentar realizar com o intuito de que n&o seiam
com o robd ou com qualquer as missdes em qualquer ordem retirados excetoqcom as mzj?los
objeto que esteja em contato com ou combinacgao. ’ '
ele apds o langamento.

* Operadores do rob6: Membros

da equipe que estao préximo a
° mesa operando o robd durante
Novidades Deste Ano um round.

*Ha agora duas areas do robd e - Quatro operadores do robo, dois *As regras forartl reescritas levando

duas areas de langamento. em consideragao todas essas
em cada lado, podem .
fi mudancas, portanto, leiam todos os
icar na arena.

materiais atentamente.

16  Livro de Regras do Desafio do Robd I Regras
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ANTES DO ROUND | EQUIPAMENTOS

Os equipamentos incluem tudo o que as
equipes trazem para o round, como o robd,
quaisquer acessorios e o modelo do Projeto
de Inovagao da equipe. Esta se¢ao explica
que materiais podem ser utilizados para a
construcdo do robd e de seus acessorios.

1, Todos os equipamentos devem ser
pecas de fabricagdo LEGO®, em
condig¢des originais de fabrica.
Excegdes: Cordas e tubos pneumaticos
LEGO podem ser cortados de acordo

2. As equipes podem utilizar pegcas LEGO nao
elétricas de qualquer kit e em qualquer
quantidade.

5. A utilizagao de equipamentos elétricos LEGO
€ permitida somente como descrito e ilustrado
abaixo. (A figura mostra o LEGO® Education
SPIKE™ Prime. Porém, também é permitida
a utilizagcdo do LEGO® Education SPIKE™
Essential, MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor e o NXT ou

com a necessidade. RCX equivalentes).
4 N\
Controlador Motores Sensores
No maximo um por round. No maximo quatro Somente sensores de toque/
(qualquer combinagao) forca, cor, distancia/
por round. ultrassonico e giroscopio séo
permitidos (em qualquer
combinagao e em qualquer
quantidade) em qualquer round.
| @
1L l g :
! =
]
y
| 2
W O
< ..\ & . |
o
I % ancd @
(=4
\§ J

4. As equipes também podem utilizar
fios LEGO, um carregador portatil ou
seis pilhas AA para o controlador e
um cartdo de memoria micro SD.

5. As equipes podem usar qualquer
software ou linguagem de
programacao. Os robds devem
operar de forma auténoma durante o
round.

N&o é permitido utilizar controladores
remotos de nenhum tipo.

6. As equipes podem trazer uma folha

de caderno por area do robd com
anotacdes sobre a programacao.
Isso nao conta como equipamento.

7. N&o sdo permitidos modelos de
Miss&o adicionais/em dobro.

SUPERPOWERED™ 17




Area do Robd

== == mm == AreadelancamentoEsquerda

mm == mm mm AreadelancamentoDireita

Em eventos, os rounds provavelmente
serdo disputados em mesas oficiais.
Antes do inicio do round, as equipes
precisardo passar na inspegao pré-round
e colocar todos 0s seus equipamentos
no lugar correto.

1 . Todos os equipamentos da equipe devem
caber nas duas areas de langamento, com
uma altura limite de 12 polegadas (305
milimetros). No entanto, se todos os
equipamentos da equipe couberem em
apenas uma area de langamento, com
uma altura limite de 12 pol. (305 mm), a
equipe ganhara 20 pontos.

2. As equipes ndo receberao espaco de

armazenamento adicional. Mesas para
armazenamento ou carrinhos ndo sao
permitidos. Tudo deve permanecer na
mesa do torneio ou nas maos de um dos
operadores do robd. As areas a esquerda
e a direita do tapete podem ser utilizadas
para armazenar equipamentos e medem
aproximadamente 171 mm por 1.143 mm
(medidas reais podem variar).

Os equipamentos armazenados na mesa
podem ultrapassar as bordas laterais
esquerda e direita conforme necessario.

Livro de Regras do Desafio do Robd | Regras

ANTES DO ROUND| ORGANIZACAO DO ROUND

5. Apds passar pela inspegao, a equipe tera
alguns minutos para se organizar. As
equipes comecam distribuindo seus
equipamentos e modelo(s) de missao
entre as duas areas do robé. Alguns
modelos de missdo devem iniciar o round
em um local especifico da Area do Robéd.
Consultem a se¢do "Montagem da
Arena" para mais detalhes. Em seguida,
as equipes devem colocar o robd na area
de langamento da qual desejam
comegar.

Qualquer tempo restante deve ser usado
para ajustar o robd e os equipamentos
para o primeiro langamento, para calibrar
0s sensores em qualquer lugar da arena
e para pedir ao juiz que verifique
qualquer aspecto relevante na arena.

4‘ Os membros da equipe devem dividir-se
em dois grupos, posicionando-se em
diferentes lados da arena (esquerda e
direita). Esses membros ndo podem
trocar de lado durante o round. Se
possivel, posicionem dois operadores do
robd em cada area do robd. Todos os
outros membros da equipe devem se
afastar. As equipes nunca podem ter
mais de dois operadores do robé em uma
Unica area do rob6. Porém, os membros
da equipe podem trocar de lugar com o(s)
operadores do robd(s) do lado que estéo
a qualquer momento.




DURANTE O ROUND | DENTRO DA AREA DO ROBO

A area do robb é o refugio da equipe.

1. A area do robd esta dividida em duas areas. 4-. Os operadores do robd nZo podem
Cada area do robd contém sua prépria area de tocar em nada que esteja fora da area
langamento. do robd e ndo podem fazer com que

nada se mova ou ultrapasse o limite

2. 0s operadores podem manusear o robd, 0s dessa area, exceto o robo.
equipamentos e os modelos de missdo quando 5 . Ap6s qualquer lancamento, os
esses estdo completamente dentro de area do operadores do robd devem esperar o
robd robd retornar completamente a area do

robd antes de interrompé-lo.

3. Aofazero langamento (Consultem a segdo “Fora da Area do

« Os operadores do robd n&o podem impedir o Rob6” para mais detalhes.)

movimento de nenhum objeto.

» O robd e qualquer coisa que ele esteja prestes
a mover precisa caber completamente na area
de langamento.

SUPERPOWERED™ 19




DURANTE O ROUND | FORA DA AREA DO ROBO

1. Se os operadores interromperem o robd, ele 2
deve ser relangado. Se o rob6 estava fora da + Se um equipamento ou modelo de

area do robd (mesmo que parcialmente)
quando foi interrompido, a equipe perde um
disco de precisao

Vejam o que acontece quando o robé é
interrompido:

» Se o robo6 estava parcialmente fora da
area do robo: O robd deve ser trazido

para dentro da area do robd onde estava.

» Se o robo6 estava completamente fora
da area do rob6: O robd deve ser
devolvido para qualquer uma das duas
areas do robd.

Vejam o que acontece com 0s
equipamentos ou modelos de missao
em contato com o robé6 no momento da
interrupgao fora da area do robd
(mesmo parcialmente):

* Se o objeto estava com o rob6 no

com o objeto, que deve ser trazido
juntamente com o robd

» Se o0 robd pegou o objeto apés o
langamento: O objeto deve ser
entregue para o juiz de arena pelo
restante do round.

Excecgdes: Se a equipe nao pretende
fazer o langamento novamente, o robd
pode ser interrompido onde estiver sem
perda de disco de precisado. O robd e
qualquer objeto com o qual esteja em
contato devem permanecer no lugar
onde ocorreu a interrupgao.

20 Livrode Regras do Desafio do Robd | Regras

momento do langamento: A equipe fica

missao cair ou for deixado fora da area
do robd, esperem até ele parar de se
movimentar.

*» Se o objeto parar completamente
fora da area do rob6: Deixem-no
como esta a menos que o robd
modifique a situacgao.

» Se o objeto parar parcialmente fora
da area do rob6: Deixem-no como
esta a menos que o robdé modifique a
situagdo. Uma outra alternativa é a
remog¢ao manual do objeto pelos
operadores do robd a qualquer
momento. Se o objeto removido
manualmente for um modelo de
missao, ele deve ser entregue ao juiz
de arena pelo restante do round. Se o
objeto for um equipamento, ele deve
ser levado para a areadorobd, e a
equipe perdera um disco de precisao.

3. As equipes nao podem desgrudar os
Fechos 3M™ Dual Lock™, desmontar ou
quebrar nenhum modelo de missdo. As
equipes também n&o podem interromper
seu robd de modo que ganhem pontos
com isso. Os pontos marcados dessa
forma n&o serao contabilizados.

4‘ As equipes ndo podem interferir na arena
ou no robd adversarios, a menos que
seja uma excegao da missdo. Os pontos
perdidos devido a interferéncia serao
automaticamente marcados para a outra
equipe.



APOS O ROUND| PONTUACAO

1. Apds 2m30
s, 0 roun
ot covor porer d acsza. O~s operadores do 4. Se uma equi 5
ro00 dgvem para 0s r:)bos € nao tocar em mais ainda a i podo e e o
. mento que a marcaga s ,
: ° ganhar po [
e acas comoon ¢aoda Professionalism® ao expl?canrtOS s GfaCIOUS
2 estar presente no round @ situagaou
, Para marca -
r pontos, todos o isi 5 jui
ara , S requisit 0 -
Para marcar odos quisitos da . Ojuizde arenav
misedo dovem estar yluels ro el do Ui b rsiimariocom o Gt
. . . ~ [ : m -
exigido na realizac&o da miss%%m 'co tenha sido nouver Um acordo sobre 02 eqwﬁe- cro
. I resultados, a
%qntuhagao torna-se oficial. Se necessario, o
{A;)ze(r:]aefe de arena toma a decisao final. ’
roundsssae gilgor%ontuagéo da equipe nos trés
nsiderada para os Osi
Is s¢ propdsitos d
z:](:mlfgao~e avango na competi¢do. Os °
t pates s&o decididos usando a segunda e
erceira melhores pontuagdes.

3. , C oA
%gz:qn;jlgtgiqz etX|genC|a”de que algo esteja
Somp) ente dentro’ de uma érea, as linhas e
> pt) (’,:,O acima dessa area contam como
entro” a menos que haja mengéao do contrario.

MISSION 09 DINOSAUR TOY
If the dinosaur toy is completely in the |eft home area: 10

fthe dinosaur toy id is completely closed:
~ And there is an energy unitinside
" Or there s a rechargeable battery inside:

[PPSR POWER PLANT
\f an energy unitis no longer touching the power plant: 5EACH

Bonus: If al three energy units are no longet touching the power plant: 10 ADDED

EQUIPMENT INSPECTION

Ifyour robot and all your equipment it completely in one launch area and are underaheight
ot 12 n. (305 mm) during the pre-match inspection:

HYDROELECTRIC DAM
longer touching the hydroelectric darm:

MISSION 11
\f the energy unitis no &

wssionot [ERSZUCH PROJECT MODEL
\fyour Innovation Project model is atleast partly in the hydrogen plant target area: 10
Design and bring a single Innovation Project model of your own to the match. To score, it must.

. Be made of at least two white LEGO® pieces.
* Measure at least as long as four LEGO studs in some direction.

MISSION 12 WATER RESERVOIR
\f a looped water unitis completely in the water reservoir, touching the mat: 5EACH

. N . 10 EACH
|f a looped water unitis placed on a single red hook: HOOK

FRESSYZY OlL PLATFORM
\fa fuel unitis in the fuel truck: 5EACH
Bonus: Ifatleast one fuel unitis n the {ueltruck and the fuel truck is atleast partly over the
fueling station target:

The loop on the looped water unit may extend out of the water reservoir
Looped water units in the water reservolr o 'on red hooks may not be touching team equipment at the
end of the match.

MISSION 13 POWER-TO-X

\f an energy unitis completely in the hydrogen plant target area (max of
three):

PSSRl ENERGY STORAGE
\f an energy unitis completely in the eneroy storage bin (max of three): 10 EACH
\fihe energy unitis completely removed from the energy storage tray: 5

‘All energy units stored in the energy storage bin may not be touching team equipment at the end of the
match.

5EACH

wission 14 RMZEIEAS
f an energy unitis atleast partly in the Slotinthe back of the toy factory (orinthe red
hopper) (max of three):

\f the mini dinosaur toy has been released: 10

Regras

[PSITYN SOLARFARM
\f an energy unit has been completely removed from s starting circle: 5EACH
Bonus: If all three energy units have been completely removed from their starting circles: 5 ADDED

Energy units stored in the toy factory may not be touching team equipment at the end of the
match.

MISSION 15 RECHARGEABLE BATTERY

|f an energy unitis completely in the rechargeable battery target area (max of
three):

FSTSLEN SMART GRID
\fyour fields orange connectoris completely raised: 20

5EACH

Bonus: If both teams’ orange connecters are completely raised: 10 ADDED
The rechargeable battery s not an energy unit

Energy units stored in the rechargeable battery target area may not be touching team equipment at the
end of the match

The smart grid model may ot be fouching e equipment at the end of the match

FRSSEIIT) HYBRID CAR
\fthe hybrid car s no longer touching the rame: 10
fthe hybrid unitis in the hybrid car:

PRECISION TOKENS

ou begin the match with six precision tokens worth 50 free points. The referee holds onto ther ifyou
interrupt the robot outside of home, the. referee removes oné token. You keep points. for the number of
B aining tokens at the end of the match. e number remaining is:

0. 215, 3:25, 4:35, 5:50, 8150

[PESITSA WIND TURBINE
orgy unit s no longer touching the wind turbine:

If an el

FINAL SCORE

Final score is equal to the sum of all values in the score columns.

PSPl WATCH TELEVISION
f the television is completely raised: 10

Ifan energy it completely nhe green eevision slot: 10 Gracious Professionalism® displayed at the robot game table:

The watch television model and the eneidy it in the green television siot may notbe
toushing team equipment at the end of the match.

DEVELOPING ACCOMPLISHED EXCEEDS

30 RobotGame Rulebook | Scoresheet

Cons agi
ultem as paginas 30-31 para ver a ficha de pontuagéo
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Modelos de Miss@o :

[ ]
Para montar os modelos

de missao, usem as
pecas LEGO® do Kit do
Desafio e as instrugoes
de montagem.

O robé interage com os modelos ‘e
de missdo na arena para ganhar S oo
pontos. Os modelos de misséo \
s&o0 montados nas sessdes 1-4
descritas no Caderno de
Engenharia.

e &

(o (=

Atencao: E importante m_ontar
os modelos com a maior
precisao possivel, pois treinar
com modelos incorretos pode
causar problemas. Trabalhem
em equipe para montar 0s
modelos e verifiquem 0O trabalho
uns dos outros & medida que 0S

modelos séo montados.

22  LivrodeRegras| Modelos de Missdio



https://www.firstlegoleague.org/season#resources

InformacGes de Montagem dos Modelos de Miss¢io

Bag | Conteudo | Numero da Missao

7 Modelo da turbina eslica

4 Modelo do armazenamento de energia

8 Modelo de assistir televisao m

Jornada da Energia Azul , (Montar na Sessao 2)

12 Modelo do reservatério de agua e 3x unidades de agua com alca m

1" Modelo da barragem hidrelétrica n

13 Modelo da fabrica de brinquedos m

2 Modelo da plataforma de petréleo m

3 Modelo do caminh&o-tanque m

6 Modelo do carro hibrido e rampa m

Jornada da Energia Laranja / ‘ (Montar na Sessao 4)

10 Modelo da usina elétrica m

5 Modelo da rede elétrica inteligente m

9 Modelo do dinossauro de brinquedo m

12x unidades de energia, 3x unidades de combustivel, 1x Vdrias missdes

1 unidade de agua, 1x unidade hibrida, 1x bateria recarregavel

14 Blocos do Projeto de Inovagao m

15 Pecas para decorar a display wall

16 Discos de Precisao N/A

16 Bottons e pegas da temporada N/A
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Colocacdo do Tapete na Arena

1. Verifiguem se ha alguma saliéncia na
superficie da mesa. Lixem a mesa para

retirar qualquer saliéncia e, depois,
aspirem bem

2. Apenas apds aspirar a mesa,
desenrolem e coloquem o tapete como
ilustrado abaixo. Nunca dobrem o
tapete e nunca o amassem ou o
entortem enquanto estiver enrolado.

3. Deslizem o tapete em diregéo a borda
inferior e alinhem-no ao centro. O tapete
deve cobrir todo o espacgo, exceto na

borda superior, onde havera uma
distancia

Esquerda
N
N2
X

<
Direita

d Inferior

NOTA: Se forem competir,
lembrem-s€ de que 0S
yoluntarios trabalham

eas
nte para qu
arduaments m montadas

preparados e pro}etc'em_‘c; 1o
para lidar com possive
icO o
imperfeigoes, com
‘c‘;rr\\%u\agées sob O tapete OuU
mudangas de luz.

od -
'..:3..- -

Configuragéo de Treino

Montagem da Arena

de aproximadamente 6 milimetros.
Quando o tamanho da mesa e a
colocagao do tapete estao corretos, as
areas a esquerda e a direita do tapete
medem cerca de X =6.75 pol. por

Y =45pol. (171 mm por 1,143 mm).

LI Opcional - Para que o tapete nao

“ saia do lugar, pode-se utilizar tiras
finas de fita adesiva preta. A fita
podera cobrir apenas as bordas
direita/esquerda do tapete.

Configuragao de Torneios

A equipe nao precisa treinar
com uma mesa oficial ou
com bordas laterais, porém,
as competicdes serao
realizadas em mesas oficiais
dispostas na configuragéo de
torneios ilustrada acima.
Lembrem-se disso na hora
de praticar e ndo esquegam
de demarcar o espaco
necessario para a area do
..'.: robd nos dois lados da aren‘a:

Livro de Regras do Desafio do Robd | Montagem da Arena
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FECHOS REPOSICIONAVEIS 3M™ DUAL LOCK™

( ) No kit do Desafio, as equipes encontrardo folhas com pedacgos de Dual
Lock para fixar os modelos no tapete. O Dual Lock € uma parte importante
da montagem da arena, pois se os modelos ndo estiverem presos
adequadamente, a equipe tera dificuldade na hora de realizar as missdes.

(. J

PRENDENDO OS MODELOS —Os quadrados marcados com um “X” no tapete mostram onde o Dual Lock
deve ser colocado. Usem o Dual Lock como ilustrado no exemplo, com muita precisdo. Ao prender um modelo,
segurem-no pela base, evitando segura-lo mais para cima, pois isso pode quebra-lo. Além disso, segurem o
modelo pela base se precisarem desgruda-lo do tapete depois.

Passo 1:Primeiro pedaco de Dual Passo 2: Segundo pedaco de Passo 3:Alinhar o modelo e

Lock, face adesiva para baixo. Dual Lock, face adesiva para cima. pressiona-lo.
UNIDADES BLOCOS DO PROJETO DE PECAS DECORATIVAS
INOVACAO
4 N N
SE=ED -
\ J J L :
Unidades da esquerda para a direita: As pegas LEGO encontradas na As pecas encontradas na Bag 15 2
* Energia (12x) Bag 14 deverao ser utilizadas para deverao ser utilizadas como pegas <
» Combustivel (3x) fazer o proté6tipo do modelo do decorativas para a atividade e
* Hibrido(1x) Projeto de Inovacao. desenvolvida na Sesséo 3 C
* Bateria recarregavel (1x) (opcional) no modelo do E
+ Agua (1x) armazenamento de energia. (7]
« Agua com alca (3x) g‘
Q Consultem as missoes Consultem a Misséo Consultem a Missao 'E
| 2-04 K615 o1 03 ]
b 3
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Organizagto dos Modelos de Miss@o

AREA DO ROBO

PLATAFORMA DE PETROLEO

) Em qualquer uma
das duas areas do
robd, coloquem o
modelo do Projeto
de Inovagéao da
equipe (se
aplicavel).

NOE
- LEAGUE
CHALLENGE

@ Roskust,, € Joreene

[ education  The LEGO Foundation

Na area do robo
direita, coloquem
o dinossauro de
brinquedo.

Consultem as Missdes

01 M09

Levantem o escorregador,
posicionem o caminhao-
tanque e, em seguida,
abaixem o escorregador
para que fiqgue em contato
com o caminhao-tanque.
Coloquem trés unidades
de combustivel dentro do

3xUnidades de
Combustivel

i

- b funil.

N | 52
\ u {’ >
= 4
ar

4 Consultem as Missoes

Cologuem uma

unidade da energia na

bandeja e empurrem-

na completamente

para dentro como
ilustrado.

As equipes devem
trazer e usar suas
paredes de exibigao
para o desafio do robé.
Como alternativa, uma
parede de exibicdo em
¥} branco sera

. providenciada.

. Consultem a missao

Parede de ExibigaoS8

/.‘.-‘:———‘_ =

Posicionem trés
unidades de energia
como ilustrado.

" Consultem a missao

3x Unidades de Energia

SMART GRID

l Vermelho

Empurrem o acionador
vermelho
completamente para
dentro.

Conector
Laranja

Acionador
,‘g :
3 Consultem a misséao

Livro de Regras do Desafio do Robd | Montagem da Arena




CARRO HIBRIDO

TURBINA EOLICA

Posicionem a unidade
hibrida e o carro
hibrido como ilustrado,
de modo que as rodas
traseiras do carro
fiqguem logo atras da
rampa.

Unidade
Hibrida

Carro
Hibrido

Consultem a Misséao

s

3x Unidades
de Energia

Puxem o acionador
vermelho
completamente para
fora. Coloquem trés
unidades de energia
no escorregador
conforme ilustrado.

Consultem a Misséao

Cologuem uma
unidade de energia
sob a televiséo. _

Abaixem a televisédo
€ puxem o sofa
vermelho
completamente para
fora.

#= Unidade =
de Energia

Consultem a Misséao

Insiram trés unidades
de energia e abaixem
a barra vermelha
como ilustrado

Consultem a Missé&o

Montagem da Arena

SUPERPOWEREDS"




Organizacdo dos Modelos de MissGio

BARRAGEM HIDRELETRICA RESERVATORIO DE AGUA

» Posicionem a estrutura

" do reservatodrio de agua

e trés unidades de agua
om alga como ilustrado

(as algcas nas unidades

de agua devem estar

\ alinhadas com as linhas

no tapete).

e ==l s 5 Cologquem uma

e unidade de energia
na frente da maior
| alavanca preta da
roda da turbina na
| parte de baixo do
| modelo. Insiram uma
= unidade de agua no
= compartimento

, = | superior
Unidade de Energia [N ===

e
L
5

?&

Consultem a Misséao

f Unidade L
: ‘ Consultem a Misséao

FABRICA DE BRINQUEDOS BATERIA RECARREGAVEL

Levantem a alavanca
. preta e empurrem o
= mini dinossauro para

Posicionem a bateria
recarregavel como

. ilustrado.

que ele fique atras
dela.

i i o Consultem a Missé&o
vel =

3
=S, £ 1a -
3. ( e]‘ ( " Entreguem ao juiz de
Q 7\ e - arena para segurar
‘8 e durante todo o round.
Q.
n »
? “Consultem a Miss&o
S 14
=
Q L J
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T = |Diagrama
/ _, " |doTrajeto
/ - idoRobo

S Y=

Desenhem o caminho que o robd vai
percorrer para realizar a(s)
missao(oes).

HEEEEE NN EEEEEE

OO

Sugerimos que usem cores para
indicar cada tentativa que o rob6 ira
‘fazer e para qual area de langamento
ele retornara.

O Decidam de que lado o equipamento
comegara.

el T

HEENEE EEEE R

\
EEEEEEEEEE NN RN
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FIRST : . : . )
w LEGO Equipe # | Round: [uiz de arena:| Mesa:
LEAGUE \_ y,
CHALLENGE RUBRICA DA EQUIPE: )
\. Y,
PONTUAGAO
A N N
INSPECAO DE EQUIPAMENTOS
Se o rob6 e todos os equipamentos couberem completamente dentro de uma das areas de 20
langamento e forem menores que a altura limite de 12 pol. (305 mm) durante a inspegéo pré-round: JIN y
MODELO DO PROJETO DE INOVAGAO \( A
e 0 modelo do Projeto de Inovagdo da equipe estiver pelo menos parcialmente dentro da area alvo da usina de hidrogénio:
Projetem e tragam um unico Modelo do Projeto de Inovagao da equipe para o round. Para ma1r83r
pon§o§éro fé\fltgdc?elopde% %enos duas pegas LEGO ® brancas.
» Ter o comprimento de, pelo menos, quatro "pinos" de um bloco LEGO em alguma das direcdes. J Y,

J
)
J

IEEY-Xei72 PLATAFORMA DE PETROLEO

Se uma unidade de combustivel estiver dentro do caminh&o-tanque: 5 CADA
Boénus: Se houver, pelo menos, uma unidade de combustivel no caminhdo-tanque e o 10 ADICIONAIS
icaminh&o estiver pelo menos parcialmente sobre a drea alvo do posto de abastecimento: I )

A a4 N
VISET.No NI ARMAZENAMENTO DE ENERGIA

Se uma unidade de energia estiver completamente dentro do depésito de energia (maximo de trés): 10 CADA
Se a unidade de energia for completamente removida da bandeja do modelo do armazenamento de 5

energia: ) ) o )
Nenhuma das unidades de energia armazenadas no deposito de energia pode estar em contato

\com equipamentos da equipe no final do round. J y,
[[EX7Xo M”88 FAZENDA SOLAR

€ uma unidade de energia for completamente removida de seu circulo inicial:
Bdnus: Se todas as trés unidades de energia forem completamente removidas de seus
\circulos iniciais:

5CADA
5ADICIONAIS)

N\ )\

REDE ELETRICA INTELIGENTE (SMART GRID)

Se o conector laranja da sua arena estiver completamente levantado: 20
Bdnus: Se os conectores laranjas de ambas as equipes estiverem completamente
levantados:

\O modelo da rede elétrica inteligente ndo pode estar em contato com os equipamentos da equipe no final do round. JAR Y,

10 ADICIONAIS

IEEY-Xe X3 CARRO HIiBRIDO

Se o carro hibrido nédo estiver mais tocando na rampa: 10

J
N\
J

\.Se a unidade hibrida estiver dentro do carro hibrido: 10 AR Y,

TURBINA EOLICA
Se uma unidade de energia ndo estiver mais tocando na turbina edlica: 10 CADA

\ J
4 N\
. J

VIEE)-XeMi[:J ASSISTIR TELEVISAO \( )
Se a televisdo estiver completamente levantada: 10

Se uma unidade de energia estiver completamente dentro do encaixe verde da televiséo: 10

O modelo da televiséo e a unidade de energia no encaixe verde da televisdo ndo podem estar

em contato com os equipamentos da equipe no final do round. JAQ Y,

30 LivrodeRegras do Desafio do Robd I Ficha de Pontuagdio



rosic
Realce


J
N\
J

[EX7Yo Ml DINOSSAURO DE BRINQUEDO
Se o dinossauro de brinquedo estiver completamente dentro da area do rob6 esquerda: 10

Se a tampa do dinossauro de brinquedo estiver completamente fechada:
* E se houver uma unidade de energia dentro: 10
» Ou se houver uma bateria recarregavel dentro: 20

[EEY oI [IN USINA ELETRICA

Se uma unidade de energia ndo estiver mais tocando na usina elétrica:

I(
J
N\
J

5 CADA

\Bc“)nus: Se todas as trés unidades de energia ndo estiverem mais tocando na usina elétricarl? GANCHC)) 9 )
. N N
BARRAGEM HIDRELETRICA
Se a unidade de energia n&o estiver mais tocando na barragem: 20 JAS )
W RESERVATORIO DE AGUA \( b
Se uma unidade de agua com alga estiver completamente dentro do reservatério de agua, 5 CADA
tocando no tapete: 10 CADA
Se uma unidade de agua com alga estiver pendurada em um unico gancho vermelho: GANCHO
A alca da unidade de agua pode estar ultrapassando o limite do reservatério de agua.
As unidades de agua com alga que estiverem dentro do reservatério de agua ou penduradas nos
\ganchos vermelhos ndo podem estar em contato com os equipamentos da equipe no final do round. % y
POWER-TO-X )
Se uma unidade de energia estiver completamente dentro da area alvo da usina de 5 CADA
hidrogénio (max. de trés): L y
A N N
FABRICA DE BRINQUEDOS
Se uma unidade de energia estiver, pelo menos parcialmente, dentro do espago na parte
de tras da fabrica de brinquedos (ou sobre o funil vermelho) (maximo de trés): 5 CADA
Se o minidinossauro estiver solto: 10
As unidades de energia armazenadas na fabrica de brinquedo ndo podem estar em
\contato com o0s equipamentos da equipe no final do round. L )
BATERIA RECARREGAVEL \( b
Se uma unidade de energia estiver completamente dentro da area alvo da bateria c
5 CADA

recarregavel (max. de trés):

A bateria recarregavel ndo é uma unidade de energia.
As unidades de energia armazenadas na area alvo da bateria recarregavel ndo podem estar em contato

\com os equipamentos da equipe no final do round. L )

N\ )\

DISCOS DE PRECISAO

A equipe comecgara o round com seis discos de precisdo que valem 50 pontos extras. O juiz de arena
guardara os discos. Se vocés interromperem o robd fora da area do robd, o juiz de arena ira remover
um disco. A equipe mantém os pontos de acordo com o numero de discos restantes no final do round.

Se o numero restante for4. 19, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50 DA

f PONTUAGAO FINAL \( h
A pontuacgao final é igual a soma de todos os valores na coluna da pontuagao. ) )

(G (G
S

Gracious Professionalism® demonstrado na mesa do desafio do robd:
EM DESENVOLVIMENTO PROFICIENTE EXCELENTE
2 3 4

. J
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