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Bem-vindos!

Bem-vindos a temporada FIRST® DIVESM, apoiada Além do Livro de Regras do Desafio do Robd,
pela Qualcomm. O desafio da FIRSTLEGO® League recomendamos que as equipes usem o Caderno
deste ano chama-se SUBMERGEDSM. Sua equipe de Engenharia, que pode ser como um guia para
trabalhara em conjunto em muitas tarefas diferentes a jornada da equipe durante
para se preparar para uma experiéncia incrivel em um toda a temporada. O Caderno
evento. também fornece inspiragéo

para o Projeto de Inovagao
Este Livro de Regras do Desafio do Robé sera seu e pode ser um recurso Util

guia para entender e jogar o desafio do robd. Este guia  para a avaliagao.
contém as missdes, regras e links para os recursos

necessarios para a equipe ter sucesso no desafio do

robd.

Caderno de
Engenharia

Core Values da FIRST ©

AN
Exploramos @ ’n, Respeitamos uns aos
habilidades e \& / \ outros e aceitamos

ideias novas. nossas diferengas.

Descoberta Inclusao

s
Usamos a criatividade ( * lﬁ Somos mais fortes
€ a persisténcia para fi= quando
solucionar problemas. Trabalho trabalhamos juntos.
Inovagao em Equipe

Aplicamos o que C =
aprendemos para melhorar ==

0 mundo em que vivemos.

Nos divertimos e
celebramos o
que fazemos!

Impacto Diversao
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Visdo Geral do Desafio FIRST ® LEGO® League

Em um evento, o desempenho da pontuagéo total. Os trés a sessao de avaliagao. O

sua equipe sera avaliado combase  componentes dos Core Values, desempenho do robd sera

em quatro componentes Design do Rob6 e Projeto de avaliado separadamente durante o
igualmente importantes, cada um Inovacao serao avaliados durante Desafio do Robdo.

representando 25% da sua

CORE VALUES A equipe vai:

Demonstrar os Core Values da * Usar o trabalho em equipe e a descoberta para entender as
FIRST® em tudo o que fizer. A diferentes partes do desafio.
equipe sera avaliada durante o « Inovar com ideias novas para o robd e o projeto.

Desafio do Robb e na sessao de

avaliaggo em sala * Mostrar a forma como a equipe e suas solugbes terdo um impacto

e serdo inclusivas.

* Comemorar se divertindo em todos os momentos!

DESIGN DO ROBO A equipe vai:

A equipe deve preparar uma * Identificar sua estratégia de missao.

pequena explicacéo sobre o * Projetar um robd e programas e criar um plano eficaz.
Design do Robé, programas e . R . .

estratégia. * Criar o robd e uma solugéo de programagao.

* Iterar, testar e aperfeigoar o robd e seus programas.

+ Falar sobre o processo de desenvolvimento do robd e a contribuigao
de cada um.

DESAFIO DO ROBO A equipe vai:

A equipe tera trés rounds de * Montar os modelos de misséo e seguir as instrugdes de montagem da
2min30s para realizar o0 maximo arena para colocar os modelos no tapete.
de missGes possivel. - Revisar as regras e as missdes do desafio.

* Projetar e construir um robé.

* Explorar habilidades de programacéo e constru¢ao enquanto pratica
com o robd no tapete.

» Competir em um evento!

PROJETO DE INOVACAO A equipe vai:

Sua equipe deve preparar uma « Identificar e pesquisar um problema para resolver.
apresentagao interessante, que
sera feita ao vivo, para explicar

o trabalho realizado no Projeto
de Inovacéo. * Criar uma maquete, desenho ou prototipo.

* Desenvolver uma solucdo nova ou melhorar uma ja existente com base
na ideia selecionada, discussodes e plano da equipe.

* Iterar sua solugéo através do compartiihamento de ideias e coleta de
feedback.

« Falar sobre o impacto de sua solugao.

SUBMERGED




O Desafio do Robo

A seguir, apresentamos uma visao geral de como funciona o desafio do robd da FIRST® LEGO® League:

1. A equipe trabalha em conjunto para projetar e
construir um robd LEGO®. O robd opera de
forma autdbnoma, o que significa que ele seguira
as instrucdes pré-programadas escritas pela
equipe para concluir diferentes missdes na
arena onde o desafio do rob6 é disputado. O
objetivo € ganhar o maior numero possivel de
pontos em um round de 2min30s.

2. Durante um round, a equipe ganha pontos a
medida que o robd completa missdes ou
tarefas. As missdes sao representadas por
elementos LEGO®, chamados de modelos de
misséao, posicionados ao redor da arena. As
missdes podem desafiar o rob6é a manipular
objetos, ativar mecanismos ou mover itens para
areas designadas.

3. A equipe langa seu robd a partir de uma das
areas de langamento dentro da area do robé. O
robd deve ser programado e preparado com
0s acessorios necessarios para realizar a(s)
missao(0es) que a equipe tentara realizar.

'-I. Cabe a vocés criar estratégias e determinar a
ordem e abordagem que a equipe usara para

completar missées e maximizar sua pontuagao.
Vocés podem optar por focar em missoes
especificas de alta pontuacdo ou buscar uma
combinagao de missdes para acumular pontos.

5. Os requisitos da miss&o devem estar visiveis no

final do round para valer pontos, a menos que
as regras da missao especifiquem o contrario.

6_ Nas competigdes, vocés terao trés rounds para

mostrar o que o robd da equipe é capaz de
fazer. Cada um desses rounds oferece a
oportunidade de a equipe melhorar sua
pontuacao e estratégias. Apenas a melhor
pontuagao da equipe nos trés rounds oficiais
sera considerada para os propdsitos de
premiacdo e avango na competi¢cdo. Os
empates s&o decididos usando a segunda e
terceira melhores pontuacgoes.

7, A FIRST LEGO League se preocupa nao

apenas com o desempenho do robd, mas
também com a forma como a equipe expressa
os Core Values através do Gracious
Professionalism®. Os arbitros no evento irdo
avaliar o Gracious Professionalism da equipe
em cada round oficial.

Para uma compreenséo completa do desafio do robd, revisem as regras do desafio encontradas no final deste guia.

u .\-,----' 'I-’----' .
Area g Areade - g Areade Area
|
do g Lancamento § Langamento . do
Robé . Esquerda . - EiLeit_a_ . Robé
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SUBMERGEDM

Preparem-se para mergulhar nas profundezas do
abismo oceanico, pois o Desafio do Robd deste ano
ird leva-los por uma emocionante aventura em
habitats variados encontrados em diferentes
camadas do oceano. Comecando pela zona
eufotica, sua equipe mergulhara de cabega em um
recife de corais que precisa urgentemente de
restauracdo. A medida que vocés se aventurarem
mais fundo nas zonas disfética e afética, vocés

Dentro do Kit do Desafio

Dentro do Kit do Desafio deste ano, vocés irdo
encontrar o tapete do desafio, os Fechos
Reposicionaveis 3M™ Dual Lock™ e os modelos de
miss&o da equipe. Os modelos de missdo virdao em

Fechos

Reposicionaveis
3M™ Dual Lock™

ol ot off off ol off off ol o% ol o ok & o

Atencao: O robd interage com os modelos de
missao na arena para ganhar pontos. Por isso, é
importante montar os modelos exatamente como

recuperardo um artefato de um navio afundado, o que
certamente colocara suas habilidades a prova.

O verdadeiro desafio espera por vocés nas fossas
mais profundas do abismo, onde vocés irdo explorar
uma misteriosa emanagao fria. Por fim, vocés irdo
retornar a zona disfética para continuar sua pesquisa
e desvendar os segredos que se escondem abaixo da
superficie do oceano. Preparem-se para embarcar em
uma jornada inesquecivel de descoberta!

sacos numerados e devem ser montados pela
equipe usando as Instru¢gdes de Montagem dos
Modelos de Missao.

Tapete da Arena

Modelos de
Missdo LEGO®

Usem o link na préxima
pagina para comecar a
montagem dos modelos

descrito nas instru¢des de montagem. Treinar com
modelos incorretos pode causar problemas e
afetar a experiéncia de jogo da equipe. Trabalhem
em equipe para montar os modelos e verifiquem o
trabalho uns dos outros a medida que os modelos
s&o montados.

de missao.

SUBMERGED




PRIMEIROS PASSOS | LINKSUTEIS

1. Construam os modelos de missdo usando as 5. Verifiquemse ha Atualizagoes - uma lista
Instrugdes de Montagem dos Modelos de continua de regras oficiais, esclarecimentos e
Missao. Os modelos de misséo sdo os objetos corregdes. Consultem as atualizagdes com
oficiais com os quais o robd interage como frequéncia e atengao.
parte do desafio. 6. Acompanhem a pontuagéo da equipe ao longo

2, Decidam se irdo colocar o tapete de missdes da temporada usando a Calculadora Oficial de
em uma mesa ou no chdo. Vocés podem usar Pontuacao.

as Instrugdes para Construgao da Mesa

Opcional e construir sua propria mesa 7. Confiram nossos outros recursos disponiveis,

como o Video de Preparagao para o Evento, o

3_ Configurem a arena seguindo o Video de Diagrama do Trajeto do Robo e a Planilha de
Montagem da Arena. Pontuag¢ao em Sala de Aula!

L, Leiam as secoes relativas as Missoes e as Para mais assisténcia na construgdo e
Regras nas paginas seguintes deste guia e codificagdo do robd, confiram o aplicativo
assistam ao Video das Missdes do Desafio LEGO® Education SPIKE™. No aplicativo,
do Robb. vocés encontrardo uma miss&o guiada, na

qual aprenderao a programar e realizar a

A secao Missdes descreve cada modelo de Tl g g
Missao 10: "Envio do Submersivel".

miss&o e como a equipe pode ganhar pontos
durante o desafio ao interagir com eles.

A secao de Regras descreve como jogar o
desafio, incluindo como um round é
realizado, o que uma equipe pode e nédo
pode fazer e como marcar pontos!

Escaneie o
codigo QR para
acessar os
recursos em
negrito listados
acima.
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Missoes

VOCES ESTAO PRONTOS PARA
DISPUTAR O DESAFIO SUBMERGEDS"?!

Realizem o maior nimero de miss6es possivel para ganhar pontos!
As missoes estao explicadas abaixo.

CHALLENGE

0 B Th0 LEGO Fuundation  [esemston

VL0000 O0OOOOCL LV}
fhdbhrdbrtdbbi Inspecdo de Equipamentos

Restrigao de Equipamento:
Quando este simbolo aparecer

* Antes do round, havera uma inspegao de

y o equipamentos. Se o robd da equipe e todos os
no canto superior direito de equipamentos couberem completamente em
uma missao, a seguinte apenas uma area de langamento e dentro da ¥
restricéo se aplica: altura limite de 12 pol. (305 mm) durante esta
"Para a equipe ganharpontos inspegéo .......................................................... 20
nesta missao, nenhum 1
equipamento pode estar em 3
contato com qualquer parte
desse modelo de misséo no - — L Y e

final do round".
e Ittt F’fﬂ-"“ I S e

SUBMERGED™
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CVL Vo000 O0OOOOCL LY
m Bercario de Corais

-

CL QOO O® O L \

Suporte da , j Ramos
Arvore de 3~ B o de Coral
Corais ' '

Corais

Encaixe

oy o 8 O tubarao acabou de receber uma marcagao para

. N esquisa - soltem-no de volta em seu habitat.
Prendam novas estruturas de corais para que cresgam pesq

no bergario até que estejam fortes o suficiente para 'Habitatf::'ss TR “.\ «Se o tubaréo nao estiver
serem transportadas para o recife Tubaro i mais tocando a caverna .. 20

7a ~S ’
+ Se a arvore de corais estiver pendurada no suporte | { * Se o tubarao estiver tocando i

da arvore de COraiis .......cccuvveeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeene 20 ; o tapete e, pelos menos
» Bonus: e se a base da arvore de corais estiver | ‘| parcialmente, dentro do
€M SEU ENCAIXE ....ccocoeevveieeieennneas 10 adicionais L /‘ habitat dos tubardes ........ 10
» Se os ramos de coral estiverem virados para cima.20 /
. . ' & “. =
— D S —
CTULVO000OOOOOLLVY ] V0 bbbdbgébébden
m Recife de Coral m Mergulhador
— N\
Suporte ¢
do Recife )
de Coral
\
N
~ » /
Ajudem o mergulhador a transportar novos corais do
! bergario para o recife.
Montem cuidadosamente a nova estrutura de corais ~ . .
sem danificar outros segmentos recifais proximos. * Se 0 mergulhador n&o estiver mais em contato com
: : _ _ 0 bergario de Corais ..........cocccuuveiiiiieeeeeeeeeeeeies 20 p
* Se o recife de coral estiver virado para cima, sem « Se o mergulhador estiver pendurado no suporte do
contato com o tapete ... b B, 20 FECITE 8 COTAl .....ee.eueeeeiesie sk e ssesescns s e acheane e sens 20
. §e um segrrjento recifal estiver na vertical, fora da O "bergario de corais" inclui todas as partes do
area do rob6, e em contato com o tapete ...... 5 cada modelo de Misséo 1.
7 - ) T —

10 Livro de Regras do Desafio do Robd | MissGes
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A XY XXX XXX X = l
m Peixe-Pescador

Guiem o peixe-pescador de volta ao seu inesperado
lar dentro dos destrogos do navio.

» Se o0 peixe-pescador estiver preso dentro dos
destrogos dO NAVIO .....ceeveeeeeiiiiiiiiieeeeeeeee e, 30

AR,
R W N N

VAARS

COCOOOeeeOeC

Levantamento :
do Mastro

@ Q@ ¢

Levantem o mastro para restaurar os destrogos do
navio naufragado e explorar o que ha dentro.

» Se 0 mastro dos destrogos do navio estiver
completamente levantado ...........cccccceveeeiiiiinnns 30

Considera-se que o mastro dos destrocos do
navio esta levantado quando a trava o impede de -
retornar a sua posi¢ao inicial.

.

7 v — — 7
. ) & Y ¥ )
(\\\““-“““‘\“‘Qt(\\. (\\Q‘““f“““r‘(\\
K3%A Tesouro do Kraken ' [:I) Hobitat Artificial _:
4
Recuperem o bau nos destro¢os do navio para Reorganizem os conjuntos do habitat artificial para
revelar a histdria e o tesouro que ele guarda. criar lares seguros para os caranguejos e outras
H— F " |~ Se o bat do tesouro estiver criaturas marinhas nesta area.
‘L/i\ | | completamente fora do » Se um segmento do conjunto do habitat artificial
e esconderijo do kraken ... 20 estiver completamente nivelado e em pé .... 10 cada
B y - 3 i
[ S -« -~ Existem quatro segmentos no conjunto do habitat
— & \;7“¢e“\° f artificial, cada um delimitado por uma base amarela.
A = esco \“a\ae“ gpmres Considera-se que o segmento esta em pé quando o
I\ é‘ E caranguejo esta acima da base amarela.

SUBMERGED
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m Deteccdo por Sonar

& - -
Usem a tecnologia sonar do navio para fazer uma
varredura dos arredores em busca de objetos ou
animais préximos.

AR X X X X X X N N NONANE
m Encontro Inesperado

Uma criatura desconhecida se fixou no AUV! Soltem- |
na com seguranga e entreguem-na na emanagao fria.

« Emanacio Fria| + Se a criatura desconhecida
T TT—

X | forsolta............ 20
* "\ / 4 *Seacriatura desconhecida
. e estiver, pelo menos
\\\ parcialmente, dentro da )
- emanacgao fria ............... 10
E i T
- > —

Ceeeee0OeOOC L |

» Se uma baleia for revelada

> Bonus: Se ambas as baleias forem
reveladas 10 adicionais

12

Livro de Regras do Desafio do Robd | Missdes

@& U <

Envio do 4
Submersivel

—0

Algumas aguas sao de acesso muito dificil com
navios maiores. Enviem o submersivel para explorar
as aguas da arena adversaria.

CoeoeoeeOCOOCL L |

» Se a sua bandeira amarela estiver abaixada ........ 30

» Se o submersivel estiver claramente mais préximo
daarenaoposta ........coooovvviiiiiiiiiii e

As equipes ndo podem bloquear a equipe adversaria.
Né&o é possivel ganhar o bonus em competicoes
remotas ou se nao houver equipe adversaria

(RN F Y X N XX XX XU
m Alimentem a Baleia

O krill € a comida favorita das baleias! Coletem c; krill '
e alimentem a baleia faminta.

>

* Se o krill estiver, pelo menos parcialmente, na boca
dabaleia .......ccceeeciiiiiiiiiieee e 10 cada

> = > v Y L




CLoveoooeOOOOOCLL Y|

CLJveoeodoeodeddC |
EE) Mudanca de Rotas |
de Navegagdo m Coleta de Amostras

Ajustem a rota do navio de carga para desviar com
seguranca das rotas de migracao das baleias,
mudando para outra rota de navegacgao. N Coletem amostras e artefatos ao redor do tapete
para serem analisados por cientistas no laboratério.

* Se o0 navio estiver na nova rota de navegacgéao, em

contato com o tapete ..........ooeeveiiiiiiiiiiiii 20 * Se a amostra de a'gua estiver Comp|etamente fora
da area daamostrade agua ...........ccceeevcvveeeeeninen. 5 R
Pog * Se a amostra de leito marinho n&o estiver mais em
Bt B ! contato com o leito marinho ...............cccccceceveunnene. 10
N T~ * Se a amostra de plancton nao estiver mais em
N gt == contato com a florestade algas ..............cccocu....... 10
._r i Area da \ * Se uma parte do tridente nao
— Y — — - Amostrade Agua | estiver mais em contato com
cvdJobbbbéddbbei L ki) ot P
q - partes nao estiverem
m Navio de PequIsa mais em contato com os
S destrocos do navio ... 10
4 adicionais l
_ . ]
p’
AT Y Y Y XYY XY XXX Y
° . o~
Discos de Precisdo :
A equipe comega o round com seis
discos de precisao que valem 50
pontos. Se a equipe interromper |
o robé fora da area do robo, J
0 arbitro ira remover um disco.
A equipe ganha pontos pela
Atraquem com seguranga o navio que contém as : quantidade de discos restantes
amostras e artefatos que a equipe coletou. no final do round. Se o nimero .
J restante for:
Se algum dos seguintes itens estiver, pelo menos (Consulte Regras 17 e 18.)
parcialmente, na area de carga do navio de pesquisa:
¢ AMOSEFA(S) w.vvvvcveeeeceeceeeee e 5 cada 1:10, 2:15, 3:25,
* Parte(s) do Tridente ...........cccceeeeieeeicieeciieeens 5 cada 4:35, 5:50, 6:50
*Bal dO TEeSOUIO ......coouiiiiiiiiiiiieeee e 5 F
» Se a trava do porto estiver, pelo menos parcialmente, [
dentro da argola do navio de pesquisa ..................... 20 |
v » 7 —
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Regras

Atualizagdes!

IMPORTANTE!

[ )

¢ O texto do Desafio do Rob6 significa exatamente e somente o
que esta escrito. Nao fiquem pensando demais!

* Se um detalhe nao for mencionado, é porque nao importa.

 Se surgir uma situagao que crie incerteza ou dificuldade para a
decisao do arbitro, a equipe recebe o beneficio da duvida.

* Se as regras, missdes ou montagem da arena precisarem de
ajuste ou esclarecimento, publicaremos uma Atualizagao do
Desafio durante a temporada, substituindo materiais prévios.

E importante ressaltar que as atualizacdes se aplicardo apenas
a eventos ocorridos apds sua divulgagao e ndo devem ser
usadas para alterar os resultados de eventos passados.

* Em um evento, o arbitro chefe é o responsavel pela decisao
final. O texto sempre tem precedente sobre as imagens.

(Videos e e-mails nao tém influéncia sobre a pontuagéo)' ]l

O —_—

Gracious Professionalism® . .
demonstrado na mesa do Desafio do Robo:

EM DESENVOLVIMENTO

Os pontos pelo Gracious
Professionalism serao
adicionados aos pontos totais dos
Core Values computados na
sessao de avaliacao.

Todas as equipes comegam cada
round com a classificacao
PROFICIENTE (3 pontos). Essa
também é a pontuagao resultante
na maioria das partidas. A
pontuagdo muda apenas se um

Glossario

» Arena: A arena é composta
pelas bordas laterais e todos os
elementos delimitados por elas.
O tapete, os modelos de misséo
e as areas do robd fazem parte
da arena.

* Equipamentos: Tudo o que as
equipes trazem para o round.
(Consultem a seg¢édo Regras -
Antes do Round, para mais
detalhes).

* Interrupgao: Quando os
operadores do robd interagem
com o robd ou com qualquer

PROFICIENTE

EXCELENTE

arbitro observar um comportamento

muito além do esperado. Nesse
caso, ele avaliara o Gracious
Professionalism da equipe como
EXCELENTE (4 pontos). Da
mesma forma, se o comportamento
de uma equipe mostrar que seu
Gracious Professionalism ainda
esta evoluindo, ela sera
classificada como EM
DESENVOLVIMENTO (2 pontos).

objeto que esteja em contato com

ele apds o langamento.

* Langamento: Quando os
operadores do robd ativam o robd
completamente dentro de uma
area de langamento para que se
mova de forma autébnoma.

* Missdo: Uma missao equivale a
uma ou mais tarefas que o robd
pode realizar para ganhar pontos.
As equipes podem tentar realizar
as missdes em qualquer ordem
ou combinagao.

Livro de Regras do Desafio do Robd | Regras
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Se uma equipe ndo comparecer
para disputar o round, ndo
marcara pontos por Gracious
Professionalism. No entanto, se a
equipe chegar no round, néo
langar o robd, mas explicar o que
aconteceu, pode marcar 2,3 ou 4
pontos por Gracious
Professionalism dependendo do
Gracious Professionalism que
demonstrar.

* Operadores do Rob6: Membros
da equipe que estédo proximos a
mesa, operando o robd durante
um round.

* Robd6: O robd da equipe
corresponde ao controlador e
todos os equipamentos
adicionados a ele manualmente
com o intuito de que n&o sejam
separados, exceto com as maos.

* Round: Os 2min30s nos quais 0
robd realiza o maior nimero de
missdes possivel para ganhar
pontos.



https://firstlegoleague.org/season

ANTES DO ROUND | EQUIPAMENTOS

Os equipamentos que uma equipe traz para a arena
do desafio do robd, como o robd, seus anexos ou
acessorios, devem seguir as seguintes diretrizes:

1 . Todos os equipamentos devem ser pegas de
fabricagdo LEGO®, em condigGes originais de
fabrica.

Excecao: Cordas e tubos pneumaticos LEGO
podem ser cortados no comprimento adequado.

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

3. A utilizagéo de equipamentos elétricos LEGO é
permitida somente como descrito e ilustrado
abaixo. (A figura mostra o LEGO® Education
SPIKE™ Prime. Porém, também é permitida a
utilizacdo do LEGO® Education SPIKE™
Essential, MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor, Powered Up, e
o NXT ou RCX equivalentes).

Controlador
No maximo um por round

@
il
¥

Motores
No maximo quatro
(qualquer combinagao)
por round

N

Sensores
Somente sensores de toque/
forga, cor, distancia/ ultrassom
e giroscopio sado permitidos
(em qualquer combinacao e
em qualquer quantidade) em
qualquer round.

- (B
{ oo

ll. 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 programacgao. Os robds devem
operar de forma autdénoma 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 robé com anotagdes
sobre a programagao. Isso ndo conta como
equipamento.

7. Nao s&o permitidos modelos de miss&o
adicionais ou duplicados.

SUBMERGED
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ANTES DO ROUND | PREPARACAQ PARA O ROUND

Durante os eventos, os rounds serao disputados em
mesas oficiais. Antes do inicio do round, as equipes
precisam ser aprovadas na inspegao pré-round e
colocar todos os seus equipamentos no devido lugar.

8. 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, dentro da
altura limite de 12 pol. (305 mm), a equipe
ganhara 20 pontos.

9. As equipes nao receberéo espaco de
armazenamento adicional. Mesas ou
carrinhos para armazenamento ndo sdo
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
6,75 pol. (171 mm) por 45 pol. (1.143 mm) - as
medidas reais podem variar. Os
equipamentos armazenados na mesa podem
ultrapassar apenas as bordas laterais
esquerda e direita, conforme necessario.

10, ApOs passar pela inspecéao, a equipe tera
alguns minutos para se organizar. As equipes
comegam distribuindo seus equipamentos e
modelo(s) de missao entre as duas areas do
robd. (Algumas vezes, os modelos de missao

1.

devem comecgar em uma area do robd
especifica. Consultem a se¢cdo Montagem
da Arena para mais detalhes). O tempo
restante, se houver, deve ser usado para
ajustar o robd e os equipamentos para o
primeiro langcamento, para calibrar os
sensores em qualquer lugar do tapete e para
pedir ao arbitro que verifique qualquer
aspecto relevante na arena.

Os membros da equipe devem, entao, dividir-
se em dois grupos, posicionando-se nos
diferentes lados da arena (esquerda e
direita). Esses membros ndo podem trocar
de lado durante o round. Equipes com:

* Quatro ou mais: posicionem dois
operadores em cada area do robd. Todos
0s outros membros da equipe devem se
afastar. As equipes nunca podem ter mais
de dois operadores em uma Unica area do
robd. Porém, os membros da equipe
podem trocar de lugar com o(s)
operador(es) do robd(s) do mesmo lado a
qualquer momento.

* Trés: posicionem dois operadores em um
lado e um no outro (a equipe escolhe).

* Dois: posicionem um operador em cada
lado.

16  Livro de Regras do Desafio do Robd | Regras



DURANTE O ROUND | DENTRO DA AREA DO ROBO

12 . Adareado robd esta dividida em duas areas.
Cada area do rob6 contém sua prépria area
de langamento.

13. Os operadores podem manusear o rob6, os
equipamentos e os modelos de missao
quando esses elementos estiverem
completamente dentro da area do robd.

1'-|, Os operadores do robd ndo podem:
* Pegar um objeto e transferi-lo de uma area
do robd para outra.

* Tocar em nada fora da area do robd,
exceto para interromper o robé.

* Fazer com que algo se mova ou ultrapasse
essa area, exceto para langar o robé.

Os pontos marcados dessas formas néo
serdo contabilizados.

15. Ao fazer o langamento:
* Os operadores nao podem impedir o
movimento de nenhum objeto.

» O robd e qualquer objeto que ele esteja
prestes a mover devem caber completamente
dentro da area de langamento.

16, Apos qualquer langamento, os operadores do
robd devem esperar o robd e qualquer objeto
com o qual ele esteja em contato retornarem
completamente a area do rob6 antes de
interrompé-lo. (Consultem a se¢ao Regras -
Fora da Area do Robd, para mais detalhes).

SUBMERGED



18

17, Se os operadores interromperem o robd, ele

deve ser relangado. Se orobd (ou qualquer
objeto com o qual estava em contato) estava
fora da area do rob6, mesmo que
parcialmente, quando foi interrompido, a
equipe perde um disco de precisao.

Se o rob6 ou qualquer objeto com o qual
estava em contato estava:
 Parcialmente fora da area do rob6: devem
ser trazidos para dentro dessa area do robé.

» Completamente fora da area do robo: as
equipes devem devolvé-los para qualquer
uma das duas areas do robd.

»Qualquer objeto devolvido que o robd
tenha pegado fora da area do robd
apos o ultimo langamento deve ser
entregue ao arbitro pelo restante do
round.

Excecgao: Se a equipe ndo pretende fazer o
langamento novamente, o robd pode ser
interrompido onde estiver sem perda de disco
de precisao. O robd e qualquer objeto com o
qual ele esteja em contato devem permanecer
no lugar onde foram interrompidos.

Livro de Regras do Desafio do Robd | Regras

DURANTE O ROUND | FORA DA AREA DO ROBO

18. Se um equipamento ou modelo de missao for

derrubado ou deixado fora da area do robd
pelo robd, esperem até ele parar de se

movimentar. Se ele parar:
» Completamente fora da area do robo6:

deixem-no como esta a menos que o robd o
mova.

* Parcialmente fora da area do robé:
deixem-no como esta a menos que o robd o
mova. Um outra alternativa é a remogéao
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 arbitro pelo restante
do round. Se o objeto for um equipamento,
ele deve ser levado para aareadorobb e a
equipe perdera um disco de precisao.

19. As equipes também nao podem interromper

seu robd de modo que ganhem pontos com
isso. Os pontos marcados dessas formas n&o
serdo contabilizados.

20. As equipes nédo podem desgrudar os Fechos

3M™ Dual Lock™ nem desmontar ou quebrar
nenhum modelo de missdo. Se um modelo de
missao for conectado a qualquer coisa
(inclusive ao robd), a conexao deve ser fraca
ou simples o suficiente para que, se solicitado,
um operador possa soltar o modelo de missao
em perfeitas condi¢des originais com um unico
movimento. Os pontos marcados usando
conexdes que nao passarem nesse teste nao
serdo contabilizados.

21 . As equipes ndo podem interferir na arena ou

no robd adversarios, a menos que seja uma
excegao da missao.

R

Os pontos perdidos devido a interferén a
serao automaticamente marcados

g
outra equipe. \




APOS O ROUND | PONTUACAO

22. Apos 2min30s, o round acaba. Os operadores

23.

24,

do rob6 devem parar os robds e nao tocar em
mais nada. E neste momento que a marcagao
da pontuagao comega.

Para marcar pontos, todos os requisitos da
missao devem estar visiveis no final do round,
a menos que algum método especifico tenha
sido exigido na realiza¢cdo misséo.

Quando ha a exigéncia de que algo esteja
“completamente dentro” de uma area, as
linhas e 0 espago acima dessa area contam
como “dentro” a menos que haja mengéao do
contrario.

25. Se uma equipe ndo conseguir langar seu robd,

ainda assim pode ganhar pontos por Gracious
Professionalism® ao explicar a situagao ou
por estar presente no round.

26, O arbitro vai documentar os resultados do

round junto a equipe. Quando houver um
acordo sobre os resultados, a pontuagao
torna-se oficial. Se ndo houver acordo, o
arbitro chefe toma a decisao final. Apenasa
melhor pontuagéo da equipe nos trés rounds
sera considerada para os propdsitos de
premiacgao e avango na competicdo. Os
empates sao decididos usando a segunda e
terceira melhores pontuagées. Caso as trés
pontuacgdes estejam empatadas, os oficiais do
torneio local decidirao o que fazer.
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