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1.0 Introducgao

O que é o FIRST® Tech Challenge?

O FIRST® Tech Challenge é um programa voltado para alunos cujo objetivo é proporcionar uma
experiéncia unica e inspiradora. Todos os anos, as Equipes participam de um novo desafio, no qual
projetam, constroem, testam e programam Robés autbnomos e teleoperados que devem executar uma
série de tarefas. Participantes e ex-alunos dos programas FIRST ganham acesso a oportunidades de
educacao e estagios, conexdes com bolsas de estudo e empregadores exclusivos, além de terem um lugar
na comunidade FIRST para o resto de suas vidas. Para mais informagdes sobre o desafio FIRST® Tech
Challenge e outros programas da FIRST®, acesse www.firstinspires.org.

2.0 Gracious Professionalism®

Esse é o termo que a FIRST® utiliza para descrever o intuito de seus programas.

O Gracious Professionalism® ¢ uma forma de incentivar o trabalho de alta qualidade, enfatizar o valor do
préximo e respeitar os individuos e a comunidade.

Vamos assistir a um pequeno video do Dr. Woodie Flowers explicando o que é o Gracious Professionalism.

3.0 Como Usar este Documento

A Parte 2 do Manual do Jogo - Eventos Tradicionais é um recurso para todas as Equipes do FIRST® Tech
Challenge encontrarem informacdes especificas sobre o jogo da temporada 2023-2024.

O objetivo do manual é definir o significado do texto, que sera exatamente, e somente, o que esta escrito.
Por favor, evite interpretar o texto com base em suposi¢coes sobre a intencéo dele, a implementacao de
regras passadas ou sobre como uma situagao seria na "vida real". Nao ha restrigcdes ou requisitos omitidos.
Se vocé ler tudo, entdo, sabera tudo.

As palavras-chave que tém um significado especifico dentro deste documento séo definidas na segéo
Definigdes do Jogo e estao escritas em /talico, com a primeira letra maiuscula.
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4.0 O Jogo

4.1 Introdugéao

Este documento descreve o desafio CENTERSTAGESM, o jogo da temporada 2023-2024 do FIRST® Tech
Challenge, patrocinado pela RTX. Recomendamos assistir ao video com a animagao do jogo antes de ler
este manual, para ter uma compreensao geral do jogo. O video é apenas um pequeno resumo do jogo e nao
tem a intencao de fornecer as informagdes necessarias para o entendimento completo das regras oficiais do
jogo. Para acessa-lo, visite a secao “Videos and Promotional Materials” em nosso site:
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info.

As Equipes devem cumprir todas as regras e requisitos descritos neste documento e no Manual do Jogo
Parte 1- Eventos Tradicionais. Esclarecimentos sobre as regras do jogo podem ser encontrados na se¢ao
Perguntas & Respostas do forum no site https://ftc-qa.firstinspires.org. As regras do férum tém precedéncia
sobre as informagdes nos manuais do jogo.

As Equipes devem consultar o Manual do Jogo Parte 1 - Eventos Tradicionais para obter informagdes sobre
a competigdo, como por exemplo, como funcionam as classificagdes (Pontos de Classificacdo e Desempate),
critérios para avancar na competicao, prémios avaliados, regras de construcdo do Robé e regras gerais da
competicao.

4.2 Descrigao do Jogo

4.2.1 Imagens ilustrativas da Arena de Jogo

As ilustragbes a seguir identificam os Elementos do Jogo e fornecem uma visao geral do desafio. As Equipes
devem consultar o site andymark.com/FTC para obter as dimensdes exatas dos Elementos do Jogo. Os
documentos oficiais da Arena de Jogo, incluindo o Guia de Montagem da Arena, estao disponiveis em
https://www firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info.

Atencao: A altura da Parede das Arenas de Jogo variam dependendo do fabricante. As medidas da altura da
Parede da Arena de Jogo de cada fabricante estao no Guia Oficial de Montagem da Arena. Ao longo da
temporada, as Equipes podem patrticipar de eventos que usam Paredes de Arena de diferentes fabricantes;
isso deve ser levado em consideragéo ao fazer o design do Robé.

Cendario - azul

Bastidores - azul

Estacdo do Jogador Cenario - vermelho

Humano - vermelha

Bastidores - vermelho

Trelica

Estacao do Jogador
Humano - azul

Figura 4.2-1 — Perspectiva isométrica da Arena de Jogo
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Figura 4.2-2 — Vista superior da Arena de Jogo

4.2.2 Visao Geral do Jogo

Bem-vindo ao jogo CENTERSTAGESM | patrocinado pela RTX. As Partidas séo disputadas em uma Arena
de Jogo inicialmente montada como ilustrado na Figura 4.2 -1. Duas Aliancas - uma “vermelha” e outra
“azul”’, compostas por duas Equipes cada - competem em cada Partida. O objetivo do jogo é obter a maior
Pontuacgéo possivel realizando as tarefas descritas abaixo.

A Partida comega com um Periodo Auténomo de 30 segundos, no qual os Robds operam usando apenas
instrugdes pré-programadas e input de sensores. As seguintes agdes do Robd valem pontos durante o
Periodo Auténomo:

1. Navegacéo até os Bastidores da sua Alianga.

2. Colocar Pixels no Cenario da sua Aliang¢a ou Dentro dos Bastidores da sua Alianca.

3. Identificar o Objeto Randomizado na Marcagéo selecionada aleatoriamente. As Aliangas podem ganhar
pontos ao:
a. Colocar um Pixel roxo sobre a Marcag¢ao selecionada aleatoriamente.

b. Colocar um Pixel amarelo no Cenario da Alianca no local correspondente a Marcacdo
selecionada aleatoriamente.

Pontos adicionais sao conquistados por essas tarefas quando uma Equipe usa o Aderego da Equipe
em vez do Pixel branco fornecido pelo torneio.

O Periodo Teleoperado dura dois minutos e ocorre logo apds o Periodo Auténomo. Os Robds ganham
pontos ao:
1. Colocar Pixels no Cenario da sua Alianca ou nos Bastidores da sua Alianca.

2. Criar Mosaicos.
3. Colocar Pixels acima da Linha Demarcada no Cenario da Alianca.

Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta Final. Além das atividades de
Pontuacéo do Periodo Teleoperado listadas anteriormente, as Aliangas ganham ao:
1. Suspender os Robés na Armacgao de sua Alianca.

2. Estacionar os Robbs nos Bastidores de sua Alianga.
3. Estacionar seus Drones Langados na Zona de Aterrissagem 1, 2 ou 3.

Gracious Professionalism® -



4.2.3 Tecnologia do Jogo

Cada jogo tem desafios Unicos. No CENTERSTAGESM, ha varias maneiras de as Equipes utilizarem a
tecnologia para ajuda-las. As Equipes podem usar tecnologia integrada, ou podem criar suas proprias
solucdes para resolver os desafios.

Nesta temporada, os desafios incluem:
1) Identificagdo de Objetos:

a) Os Robébs podem usar seu sistema de controle a bordo e sensores para identificar Elementos do
Jogo.

a) Os Robés podem usar a tecnologia TensorFlow integrada para decodificar a tarefa Auténoma
com randomizagao.

2) Navegacéao na Arena: A tecnologia AprilTag integrada ajuda o Robdé a identificar e navegar para locais
importantes na Arena de Jogo.

3) Consciéncia Situacional: Os sensores proporcionam consciéncia situacional durante o Periodo
Autébnomo, automatizam as operagodes e fornecem feedback durante o Periodo Teleoperado. Cameras,
IMUs, encoders para motores, sensores de distancia e de cor sdo muito Uteis para resolver tarefas do
jogo.

Para acessar recursos sobre como utilizar as tecnologias disponiveis, visite o site:
https://ftc-docs.firstinspires.org/control hard compon/rc _components/sensors/sensors.html.

4.3 Definigées do Jogo

As seguintes definicbes e termos séo utilizados no jogo CENTERSTAGESM. As definigdes do jogo sdo
apresentadas em letra maiuscula e em italico ao longo do manual (por exemplo, Alianga). As regras do jogo
significam exatamente e somente o que esta escrito de forma clara. Se uma palavra nao tiver sido definida no
jogo, deve-se considerar seu significado comum em conversas.

Alianga - Cada Partida do FIRST Tech Challenge envolve duas Aliangas (vermelha e azul) com duas equipes
cada. As duas Equipes de uma Alianca competem contra as duas Equipes da outra Alianca para realizar os
desafios do jogo e ganhar a Pontuagdo mais alta.

Elemento Neutro - Elemento disponivel para o Robd de qualquer Alianga.

Especifico(a) para cada Alianca - Elemento associado a uma Alianga especifica (ou seja, a Alianga azul ou
Alianca vermelha).

Estacao da Alianca - Loca]izada proxima da Arena, a Estacao da Alianca é a area "vermelha" ou "azul"
designada para a Alianga. E o local onde a Equipe de Pilotagem fica e se movimenta durante a Partida. A
Estacdo Um é a posicao na Estacdo da Alianga que fica mais proxima do publico.

AprilTag - Um sistema visual fiducial, utilizado em uma ampla variedade de tarefas, incluindo realidade
aumentada, robotica e calibragdo de camera’. Trés (3) AprilTags serdo afixadas em cada Cenario para
identificar as localizagcbes dos alvos para a tarefa com randomizagdo no modo Auténomo descrita na secao
4.4.2. Dois conjuntos adicionais de AprilTags serdo colocados no lado da Arena que fica de frente para o
publico, para ajudar na localizagdo da Arena. Informacgdes sobre as AprilTags podem ser encontradas aqui:
https://ftc-docs.firstinspires.org/en/latest/apriltag-intro.

1 Consulte https://april.eecs.umich.edu/software/apriltag acessado em 18/05/2023.

Area — Espaco definido pela projecao vertical da borda externa do elemento que delimita uma regido (por
exemplo, fita gaffer, gol, Parede da Arena de Jogo). O elemento que marca a delimitagéao (fita, parede,
marcacdes etc.) faz parte da Area, isso ajuda a determinar o que é Dentro e o que é Fora.
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Periodo Auténomo - Periodo inicial de trinta segundos na Partida no qual os Robds operam e reagem
apenas aos estimulos do sensor e aos comandos pré-programados pela Equipe no sistema de controle do
Robé. O Robb nao pode ser controlado pelos pilotos durante esse periodo.

Cenario - Uma estrutura na qual os Robds colocam Pixels para marcar pontos. Ha dois (2) Cenarios
Especificos para cada Alian¢a, um (1) vermelho e um (1) azul. Consulte o Apéndice C-2 para ver as
especificacdes.

Bastidores - Area Especifica para cada Alianga localizada abaixo do Cenério. Os Bastidores sdo delimitados
por uma fita de 24 mm de largura nominal e tém aproximadamente 183 cm de comprimento por 58,4 cm de
profundidade. Ha dois (2) Bastidores Especificos para Alianga, um (1) para a Alian¢a vermelha e um (1) para
a Alianga azul.

Bloquear / Bloqueio - Impedir que um Rob6 da Alianga adverséria acesse uma Area ou Elemento do Jogo
por um periodo prolongado, obstruindo TODOS os caminhos até o objeto ou a Area. Se um Rob6 faz uma
defesa ativa seguindo o Robé da Alianca adversaria, eliminando todas as possibilidades de caminho entre
esse Robd e uma Area ou um Elemento do Jogo especifico da Alianga adversaria , ou todos os demais
Elementos Neutros do Jogo, isso & considerado um Bloqueio, mesmo se o Robd bloqueado conseguisse
encontrar um caminho em determinado momento. Consulte também a definicao de Criar Armadilhas/
Encurralar.

Técnico - Aluno membro da Equipe ou mentor adulto designado como orientador da Equipe de Pilotagem
durante a Partida, identificado por um cracha de Técnico ou outro elemento identificador.

Area de Competigdo - Area onde se encontram todas as Arenas de Jogo, areas de Pontuagéo, Estagdes da
Alianga, mesas de Pontuacéao, filas, dirigentes do evento e outros itens da cqmpetigéo relacionados a
Partida. A area do Pit da Equipe e as Arenas de treino ndo fazem parte da Area de Competicao.

Controle / Controlando - Um objeto esta sendo Controlado por um Robé se estiver seguindo o movimento
do Robé. Objetos Controlados pelo Robd séo considerados parte do Robd. Veja também a definigdo de
Possuir/Possuindo. Exemplos de interagdes com os Elementos do Jogo que sao consideradas Controle
incluem, mas ndo se limitam a:

a) Carregar um ou mais Elementos do Jogo.
b) Conduzir Elementos do Jogo. Veja também a definicdo de Conducgédo nesta secao.

c) Os Elemento do Jogo Propelidos sao considerados Controlados até pararem de se movimentar ou até
entrarem em contato com algo que nao seja o Piso da Arena de Jogo. Veja também a definigdo de
Propelir nesta seg¢ao. A perda N&o Intencional do Controle de um Elemento de Pontuagdo nao é
considerada Impulséo.

Exemplos de interagdes com os Elementos do Jogo que nao sao consideradas Controle incluem, mas nao se
limitam a:
d) Patrolar Elementos do Jogo. Veja também a definigcdo de Patrolar/Forgar Caminho nesta segéo.

e) O contato Ndo Intencional com um Elemento do Jogo Propelido que ricocheteia apds bater na Arena
de Jogo ou em um Robé. Veja também a definicdo de N&o Intencional nesta secéo.

Desativar / Desativado - Robé que fica inativo pelo resto da Partida devido a uma pane ou a pedido do
arbitro. Apenas o Arbitro pode declarar que o Robé esta Desativado. Se um Arbitro solicitar que um Robd
seja Desativado durante uma Partida, ele possivelmente pedira que a Equipe conduza seu Robd para um
local neutro na Arena de Jogo, dé um comando de parada através da Estacdo do Piloto e, em seguida,
coloque a Estacdo do Piloto em um local isolado da competicdo, ou no chao da Estacdo da Aliancga.

Desclassificada / Desclassificacao / Desclassificar - Equipe nao elegivel para competir em uma Partida.
Se uma Equipe for Desclassificada de uma Partida, nao recebera crédito pela Partida (ou seja, nenhuma
Pontuagédo, nem pontos de Classificagdo nem pontos de Desempate).
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Equipe de Pilotagem - Composta por até quatro representantes, dois (2) Pilotos, um (1) Jogador Humano
e um (1) Técnico da mesma Equipe. Apenas um (1) Jogador Humano representa a Aliancga inteira em
uma Partida.

Piloto - Aluno do ensino médio membro da Equipe responsavel pela operacéo e controle do Robd,
identificado pelo cracha Piloto ou por um elemento identificador fornecido na competi¢ao.

Periodo Teleoperado - Periodo de dois minutos na Partida no qual os Pilotos operam os Robds.

Estacao do Piloto - Hardware da equipe e software fornecido pela FIRST usados pela Equipe de
Pilotagem para controlar o Robd durante uma Partida. Uma descricdo detalhada da Estac¢ao do Piloto
pode ser encontrada no Manual do Jogo Parte 1- Eventos Tradicionais.

Drone - Um Elemento de Pontuagdo que consiste em um avido de papel construido e fornecido pela
Equipe. O Drone deve ser construido com os materiais e métodos descritos no Manual do Jogo, Parte 1 -
Eventos tradicionais, e deve passar pela inspec¢éao.

Reta Final - Ultimos trinta segundos do Periodo Teleoperado de dois minutos.

Fim do Periodo / Partida - Momento em que o crondmetro da Partida chega a contagem 2:00 no
Periodo Auténomo ou 0:00 no Periodo Teleoperado e que coincide com o inicio do aviso sonoro que
sinaliza o Fim do Periodo.

Elemento do Jogo - Qualquer item com o qual um Robd interage para disputar o jogo. Os Elementos do
Jogo deste ano incluem: Pixels, Cenarios, Trelicas, Porta do Palco, Armagées, Aderec¢o da Equipe e
Drone.

Segurar - Segurar um objeto com firmeza.

Conducgao / Conduzir - Empurrar ou movimentar um ou mais Elementos do Jogo para um local ou
diregcdo desejada, obtendo uma vantagem estratégica que vai além de mover o Robé pela Arena de Jogo.
Veja também a definigdo de Patrolar/Forgar Caminho nesta segao.

Jogador Humano - Um Aluno membro da Equipe responsavel por lidar com Elementos de Pontuagéo e
identificado através do uso de um cracha com a designag¢éao Jogador Humano ou por um elemento
identificador fornecido na competicao.

Estagao do Jogador Humano - A Area vermelha ou azul designada proxima a Arena de Jogo onde os
Jogadores Humanos ficam localizados durante uma Partida.

Dentro / Completamente Dentro - Um objeto que cruza a projecgéao vertical (ou seja, a parte que forma
um angulo de 90 graus com o Piso da Arena de Jogo) da divisa de uma Area definida esta Dentro dessa
Area. Se o objeto tiver ultrapassado totalmente a projegdo vertical da divisa de uma Area definida, ele
esta Completamente Dentro dessa Area. O elemento que delimita a Area (fita, parede, marcagdes etc.)
faz parte dela, isso ajuda a determinar o que é Dentro e 0 que é Fora, a menos que existam
especificagdes contrarias a essa regra.

Nao Intencional - Efeito colateral ndo intencional de uma ag¢ao do Robé . Acbes do Robd espontaneas ou
inesperadas baseadas em comandos de software ndo sao consideradas Né&o Intencionais.

Sem Consequéncias - Resultado que nao influencia nem a Pontuagdo nem o jogo.

Interferéncia - Interagao entre Robés de Aliancas opostas que aumenta a dificuldade de realizagao de
uma atividade que vale Pontos. Agbes que constituem Interferéncia ndo devem ser consideradas ilegais,
exceto quando especificado por uma regra do jogo.

Zona de Aterrissagem- Areas Neutras para as Aliangas situadas fora do Perimetro da Arena de Jogo no
lado voltado para o publico. Ha trés (3) Zonas de Aterrissagem:
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a) Zona de Aterrissagem 1 - Uma Area de 3,66 m (144 polegadas) de largura x 610 mm (24 polegadas)
de profundidade, localizada imediatamente ao lado da Parede da Arena de frente para o publico.

b) Zona de Aterrissagem 2 - Uma Area de 3,66 m (144 polegadas) de largura x 610 mm (24 polegadas)
de profundidade, localizada imediatamente ao lado da Zona de Aterrissagem 1.

c) Zona de Aterrissagem 3 - Uma Area de 3,66 m (144 polegadas) de largura x 610 mm (24 polegadas)
de profundidade localizada imediatamente ao lado da Zona de Aterrissagem 2.

A primeira linha de fita branca a partir da parede da Arena de Jogo faz parte da Zona de Aterrissagem 1, a
segunda linha de fita branca faz parte da Zona de Aterrissagem 2 e a terceira linha branca faz parte da
Zona de Aterrissagem 3. (consulte o Apéndice C-9).

Lembre-se de que as superficies das Zonas de Aterrissagem e os materiais de marcagdo podem variar de
evento para evento. As possiveis superficies incluem pisos de madeira, carpete, lona, cimento, azulejos,
tapetes, etc. Os possiveis materiais de marcacgao incluem fita adesiva, tinta, etc. As Equipes devem se
planejar para essas variagées quando competirem em eventos diferentes.

Lancgar / Langamento - Propelir Elementos do Jogo pelo ar ou agua acima do Piso da Arena de Jogo.

Partida - Competicdo em que duas Aliancgas se enfrentam. As Partidas sao compostas por periodos
diferentes, totalizando dois minutos e trinta segundos (2:30). Ha um Periodo Auténomo de trinta (30)
segundos, seguido por um Periodo Teleoperado de dois minutos. Os 30 segundos finais do Periodo
Teleoperado sdo chamados de Reta Final. H4 uma transicao de oito segundos entre o Periodo Auténomo
e o0 Periodo Teleoperado para que as Equipes peguem 0s controladores e alternem os programas.

Mosaico - Um conjunto de trés (3) Pixels nao brancos colocados em um Cenario para marcar pontos.
Consulte o Apéndice F, figuras F-3 e F-4, para ver exemplos.

1. Um Mosaico consiste em trés (3) Pixels nao brancos, todos da mesma cor (todos verdes, todos roxos
ou todos amarelos) OU cada um de uma cor diferente (um (1) verde, um (1) roxo e um (1) amarelo).

2. Um Mosaico completo ndo pode estar em contato com outro Pixel ndo branco.
3. Cada Pixel em um Mosaico deve estar em contato com os outros dois (2) Pixels desse Mosaico.

Navegacdo - Tarefa na qual o Robé é Estacionado Dentro ou Completamente Dentro de uma Area
especifica para marcar Pontos.

Sem Contato / Completamente Sem Contato - Quando algo ndo esta fisicamente em contato ou
Apoiado por um objeto, superficie, etc. Objetos que estdo Sem Contato também sao considerados
Completamente Sem Contato.

Em contato / Completamente em Contato - Quando um objeto esta fisicamente em contato e, pelo
menos parcialmente, Apoiado sobre um objeto, superficie, etc., sera considerado Em Contato. Um objeto
que esta totalmente Apoiado sobre outro objeto, superficie, etc. esta Completamente Em Contato.

Fora - Quando nenhuma parte de um objeto se estende para dentro de uma Area definida, o objeto esta
Fora da Area.

Estacionar / Estacionado - Situacao em que o Robd ou Drone esta imovel.

Penalidade - Consequéncia imposta por violagao de regra ou procedimento identificada por um arbitro.
Quando ocorre uma Penalidade, os pontos serdo adicionados a Pontuacao da Alianca néao infratora. As
Penalidades sao classificadas em Penalidades Leves e Penalidades Graves.

As Penalidades também podem levar a emissao de um Cartdo Amarelo ou Vermelho, como resultado da
violagao continua de uma regra ou a critério do Arbitro.

Cartdoes Amarelos e Vermelhos - Além das violagdes de regras explicitamente definidas na segéo 4.5,
os Cartées Amarelos e Vermelhos sao usados no FIRST Tech Challenge para gerenciar
comportamentos de Equipes e Robbs que nao estido alinhados com a missao da FIRST. Os Cartbes
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Amarelos e Vermelhos nao estdo limitados apenas a Area de Competicdo. Equipes que exibirem
comportamentos ruins ou graves no pit, na sala de avaliagdo, nas arquibancadas ou em qualquer
outro local da competicao podem receber um Cartdo Amarelo ou Vermelho por seu comportamento.

Comportamentos ilegais repetidos (3 ou mais vezes) ou comportamentos graves demonstrados pelo
Robé ou membros da Equipe na competicido podem resultar em um Cartdo Amarelo e / ou Vermelho.
Os Cartbées Amarelos sao cumulativos, ou seja, um segundo Cartdo Amarelo é transformado
automaticamente em um Cartdo Vermelho. Uma Equipe recebera um Cartdo Vermelho por qualquer
incidente posterior ao recebimento de um segundo Cartdo Amarelo , por exemplo, se receber um
segundo Cartdo Amarelo durante uma Unica Partida.

As Equipes podem receber Cartbes Amarelos e Vermelhos dentro ou fora da Arena de competicao.
Para mais detalhes, leia as Regras da Competigdo descritas na segao 3.5 do Manual do Jogo Parte 1
- Eventos Tradicionais.

Imobilizar / Imobilizacao - Impedir o movimento de um Robd da Alianca adversaria pela Arena de Jogo
em qualquer diregdo enquanto ele estd em contato com a Parede da Arena de Jogo, com um ou mais
Elementos do Jogo ou com outro Robd.

Pixel - Elemento de Pontuagdo em formato hexagonal, com 76,2 mm (3 polegadas) de largura e 12,7 mm
(0,5 polegadas) de espessura. Ha sessenta e quatro (64) Pixels brancos, dez (10) Pixels amarelos, dez
(10) Pixels verdes e dez (10) Pixels roxos.

Depésito de Pixels - Area Especifica designada para cada Alianga, fora da Arena de Jogo, diretamente ao
lado da Coxia (consulte a Figura 4.2-2), onde os Pixels sao armazenados para serem introduzidos pelo
Jogador Humano. Ha duas (2) areas de Depdsito de Pixels Especificas para as Aliangas, uma (1) vermelha
e uma (1) azul.

Arena de Jogo - Parte da Area de Competigcao que inclui a Arena de 3,66 m x 3,66 m, as Zonas de
Aterrissagem e todos os Elementos do Jogo descritos nos documentos oficiais da Arena. Do ponto de vista
do publico, a Estagéo da Alianga Vermelha fica do lado direito da Arena de Jogo.

Danos a Arena de Jogo - Mudanga fisica em um Elemento do Jogo ou na Arena de Jogo que afeta a
jogabilidade.

Piso da Arena de Jogo - Superficie do Tatame Eva que compdem a base da Arena de Jogo.

Perimetro da Arena de Jogo - Limite definido pela face externa que segura os painéis da Parede da
Arena de Jogo.

Parede da Arena de Jogo - Parede com aproximadamente 30,5 cm de altura, 3,66 m de comprimento por
3,66 m de largura que cerca o Piso da Arena de Jogo. A altura da Parede da Arena de Jogo e as
dimensodes internas variam dependendo do fabricante da Parede usada no evento. Os Robds devem ser
construidos para interagir com todas as Parede de Arena de Jogo permitidas.

Patrolar / For¢ar Caminho - Contato Nao Intencional com os Elementos do Jogo que estdo no caminho
do Rob6 enquanto ele se move pela Arena de Jogo, ndo promovendo nenhuma vantagem adicional além
da mobilidade pela Arena. Veja também a definigdo de Condugéo nesta segao.

Possuir / Posse - Um objeto esta sob a Posse do Robé se, a medida que o Robb se move ou muda de
orientagdo (por exemplo, vai para frente, vira, vai para tras, gira sem sair do lugar), o objeto permanece
aproximadamente na mesma posi¢do em relagao ao Robd. Objetos sob a Posse de um Robd séo
considerados Controlados e fazem parte do Robdé. Veja também Controle / Controlando.

Pré-Carga - Elemento do Jogo que a Equipe de Pilotagem posiciona durante a organizagao pré-Partida,
para que esteja em contato com o Robé ou sob sua Posse no inicio do Periodo Auténomo.
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Propulsao / Propelir - Impulsionar Elementos do Jogo com forga suficiente para que eles possam se mover
independente de estar em contato com o Robd ou com o Jogador Humano. Movimentos causados somente
pela gravidade ndo sao considerados Propulsdo. Por outro lado, Langar, Rolar e Deslizar sdo formas de
Propulséo.

Area da Fila - Local na Area de Competicdo onde as Equipes de Pilotagem, Robés e os carrinhos de apoio
para transporte do Robd (opcionais) sdo colocados até os colaboradores da competi¢gao indicarem em qual
Arena de Jogo as equipes devem colocar seus Robdés.

Objetos Randomizado - Um Pixel branco ou Aderec¢o da Equipe colocado em um dos trés locais escolhidos
aleatoriamente. Ha quatro (4) Objetos Randomizados, um (1) colocado em frente a cada Robé.

Tarefa de Randomizacgéao - Pontuagédo conquistada durante o Periodo Auténomo determinada pelo Objeto
alvo da Randomizacgéao.

Armacado - Parte da Trelica na qual os Robés ficam Suspensos. Ha quatro (4) Armagbes Especificas para as
Aliancgas, duas (2) vermelhas e duas (2) azuis.

Robé - Qualquer mecanismo que tenha sido aprovado na inspecao do Robé e colocado por uma Equipe de
Pilotagem na Arena de Jogo antes do inicio de uma Partida. Uma definicao detalhada do Robd pode ser
encontrada na se¢do Regras do Robdé no Manual do Jogo Parte 1 - Eventos Tradicionais.

Rolar - Propelir Elementos do Jogo ao longo do Piso da Arena de Jogo.

Pontuacao / Pontos - Os Ropés ganham pontos para sua Alianga ao interagir com Elementos de
Pontuacédo e ao Navegar até Areas especificas da Arena de Jogo.

O método especifico para cada Pontuagéo sera apresentado na descricao das tarefas na segao 4.4.
A determinacio da Pontuacao é feita utilizando um dos seguintes trés métodos:

1. Pontuagcdo no Momento da Execugao: A Pontuagdo é marcada no momento em que a tarefa é
concluida com sucesso, ou seja, quando todos os critérios sao satisfeitos.

2. Pontuag¢ado no Fim do Periodo: A situagido da Pontuagéo é determinada com base na posi¢ao do
Robé ou do Elemento de Pontuagdo no Fim do Periodo (Auténomo ou Teleoperado).

3. Pontuagcdao em Repouso: A Pontuagéo por uma tarefa € marcada com base na posi¢cao do Robd ou
do Elemento de Pontuag¢do quando nao ha mais movimento na Arena apds o término do Periodo da
Partida (Autbnomo ou Teleoperado).

A utilizacao do sistema de Pontuagdo em tempo real tem por objetivo ajudar o publico e as Equipes a
acompanhar o que esta acontecendo na Arena de Jogo e dar uma visao geral da Pontuacdo da
Partida. Os espectadores devem levar em conta que a Pontuac¢do da Partida nao é oficial até que os
juizes finalizem a contagem de Pontos ap6s o Final da Partida.
Elementos de Pontuacgao - Objetos que os Robds manipulam para ganhar pontos para sua Alianca. Os
Elementos de Pontuagdo no CENTERSTAGESM s&o os Pixels e os Drones.

Bénus da Linha - Pontuacéo obtida pelos Robds quando os Pixels colocados ultrapassam a borda
inferior de uma Linha Demarcada no Cenario.

Linha Demarcada - Linha no Cenario que indica que uma altura foi alcancada. Ha trés (3) Linhas
Demarcadas em cada Cenario.

Deslizar / Deslizando - Propelir Elementos do Jogo ao longo do Piso da Arena de Jogo.

Marcacgao - Pedaco de fita de ~2,50 cm por ~30,40 cm de comprimento. Ha trés (3) Marcacbes em cada
um dos Segmentos B2, B4, E2 e E4. Elas estdo posicionadas na parte esquerda, no centro e na parte
direita dos Segmentos do Tatame do ponto de vista da Estagdo da Alianga correspondente. As
Marcacgées identificam os locais para a Tarefa com Randomizagdo do Modo Autbnomo descrita na secao
442,
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Porta do Palco - Barreira horizontal articulada que restringe a altura e que ocupa o espago entre as
Trelicas. Os Robbs podem manipula-la para permitir a passagem de um lado da Arena para o outro. A
Porta do Palco abre em direcdo a parte de tras da Arena de Jogo (consulte o Apéndice C para ver um
desenho da amplitude de movimento da Porta do Palco).

Aluno - Individuo que nao concluiu o ensino médio ou o nivel equivalente em 1° de setembro, antes do
inicio da temporada.

Apoio / Apoiado / Completamente Apoiado - Um objeto (por exemplo, Robé , Elemento de Pontuagéo,
Elemento do Jogo, etc.) esta Apoiado por outro objeto se 0 segundo objeto estiver suportando pelo menos
parte do peso do primeiro objeto. Se o segundo objeto estiver carregando todo o peso do primeiro objeto,
isso significa que o primeiro objeto estd Completamente Apoiado pelo segundo.

Suspenso - Um Robé esta Suspenso quando esta Completamente Apoiado na Armagao e nao esta em
contato com nenhum outro Elemento do Jogo, Robd ou com o Piso da Arena de Jogo. O contato acidental
com os Elementos de Pontuagéo, a Trelica, outro Robd ou a Porta do Palco é permitido (por exemplo, a
Posse de Elementos de Pontuagao é permitida). Recomenda-se que as equipes realizem essas agdes de
forma ébvia e inquestionavel.

Equipe - Mentores, torcedores e Alunos afiliados a uma entidade inscrita na competi¢ao e registrada pela
FIRST.

Aderec¢o da Equipe - Um Elemento do Jogo projetado e fornecido pela Equipe usado durante o Periodo
Auténomo. O Adereco da Equipe deve atender as especificagbes descritas no Manual do Jogo Parte 1 -
Eventos Tradicionais.

Segmentos / Tatame EVA - Tapete de espuma de borracha de aproximadamente 610mm x 610mm. O
Piso da Arena de Jogo € composto por trinta e seis (36) Segmentos. O tamanho dos Segmentos pode
variar de acordo com o fabricante da pecga usada no evento. Os Robds devem ser construidos para
interagir com todas os tipos de Segmentos permitidos. A variagdo do tamanho da peca pode afetar a
localizagado dos Elementos do Jogo e o tamanho dos espagos entre os Segmentos e as Paredes da Arena
de Jogo.

Criar Armadilhas / Encurralar - Impedir que um Rob6 da Alianga adversaria escape de uma Area restrita
da Arena de Jogo por um longo periodo de tempo, obstruindo todos os caminhos. Veja também a
definigdo de Bloquear / Bloqueio nesta segao.

Treliga - Estrutura que contém duas (2) Armagbes Especificas para cada Alianga. Ha duas (2) Treligas na
Arena de Jogo, uma (1) vermelha e uma (1) azul. A Porta do Palco conecta as duas Treligas.

Adverténcia - Alerta dado por um arbitro a um individuo ou grupo. As Adverténcias se aplicam a toda a
Equipe e nao tém efeito sobre a Pontuagdo da Alianga. As Adverténcias sao usadas como uma forma de
apontar violagbes de regras sem aplicar Penalidades formais. Adverténcias repetidas em uma Competicdo
podem se transformar em Penalidades e/ou Cartées Amarelos/Vermelhos.

Coxia - Locais delimitados com fita adesiva no Piso da Arena de Jogo onde um Jogador Humano coloca
Pixels e Drones. Ha duas (2) Coxias Especificas, uma (1) para a Alianca vermelha e uma (1) para a
Alianca azul.
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4.4 O Jogo

Antes do inicio da Partida, as Equipes de Pilotagem executam algumas etapas basicas de configuracéo do
Robé, descritas na sec¢ao 4.4.1. As Partidas sao compostas por periodos diferentes, totalizando dois minutos
e trinta segundos (2:30). Ha um Periodo Auténomo de trinta segundos, seguido por um Periodo Teleoperado
de dois minutos. Os ultimos trinta (30) segundos do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta Final. Ha
uma transicao de oito segundos entre o Periodo Auténomo e o Periodo Teleoperado para que as Equipes
peguem os controladores e alternem os programas. Quando a Partida termina e os arbitros dao o sinal, as
Equipes de Pilotagem recolhem seus Robds e os Elementos do Jogo fornecidos pela Equipe, devolvem os
Elementos do Jogo sob sua Posse para a Arena de Jogo e saem da Area de Competicéo.

4.4.1 Pré-Partida
1. Os colaboradores da Arena organizam a Arena de Jogo conforme ilustrado na figura 4.2-1.

2. Posicionamento dos Pixels

a) Na Arena:
i. Seis (6) pilhas de cinco (5) Pixels brancos

b) Deposito de Pixels: ha dois depdsitos de Pixels, um (1) para a Alianga vermelha e um (1) para a
Alianga azul. Cada Depdsito de Pixels contém os seguintes itens:
i. Trés (3) pilhas de cinco (5) Pixels brancos
i. Uma (1) pilha de cinco (5) Pixels roxos
iii. Uma (1) pilha de cinco (5) Pixels amarelos
iv. Uma (1) pilha de cinco (5) Pixels verdes

c) Tarefa com Randomizagao
i. Quatro (4) Pixels brancos, um (1) para cada grupo de Marcagées. Os Pixels comegarao
centralizados em cima das Marcagbes do centro.

3. As Equipes de Pilotagem posicionam seus Robés na Arena de Jogo com as seguintes restricdes:

a) Local de Partida

i. As Equipes de Pilotagem, com o consentimento de suas parceiras de Alianga, selecionam
o local de Partida dos Robés.

ii. Os Robds da Alianga azul devem comecgar Completamente Dentro do Segmento A2 ou
A4, os Robds da Alianga vermelha devem comecar Completamente Dentro do Segmento
F2 ou F4. Consulte o apéndice B para ver a nomenclatura dos Segmentos.

iii. As Equipes de Pilotagem devem posicionar seus Robds, em qualquer diregdo, tocando na
Parede da Arena de Jogo préxima a Estagédo da Alianga.

b) Pixels Pré-Carregados- A Equipe de Pilotagem pode Pré-Carregar exatamente um (1) Pixel
amarelo e/ou um (1) Pixel roxo. Se usados, os Pixels Pré-Carregados sao retirados do Depdsito
de Pixels. Quando colocados, os Pixels Pré-Carregados devem estar Fora de todas as Areas de
Pontuacgéo.

c) Drones Pré-Carregados - As Equipes de Pilotagem podem Pré-Carregar exatamente um (1)
Drone.

d) Aderego da Equipe - As Equipes de Pilotagem que pretendem usar um Adereco da Equipe
devem coloca-lo centralizado sobre o Marcagdo do meio mais proximo de seu Robé. Se um
Adereco da Equipe for usado, o Pixel branco sera colocado no Depdésito de Pixels da Alianca.

e) Op Mode -

i. As Equipes de Pilotagem usam a Estag¢do do Piloto para selecionar um Modo
Operacional Autébnomo. Se a Equipe néao tiver um modo operacional Autbnomo, 0os passos
ii e f) abaixo podem ser ignorados.
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ii. Pressione o botéo "Init" na Estagdo do Piloto.
f) Cronémetro do Modo Auténomo — O cronémetro de trinta segundos deve permanecer ativado.
g) Movimento do Robé - O Robd nao pode estar em movimento antes do inicio da Partida.

h) Estagao do Piloto - As Equipes de Pilotagem nao podem tocar na Esta¢ao do Piloto ou nos
controladores até que o Periodo Auténomo tenha terminado, exceto para inicializar o programa
Auténomo (se aplicavel) com um unico toque na tela do dispositivo Android da Estacdo do
Piloto.

4. Assim que os arbitros derem o sinal de que a organizagao esta finalizada:

a) As Equipes de Pilotagem nao podem mais tocar em seus Robds até a conclusao da Partida.

b) As Equipes de Pilotagem nao podem tocar na Estagdo do Piloto ou nos controladores até o fim
do Periodo Auténomo. As excegdes incluem o uso da Estagdo do Piloto para iniciar o programa
Auténomo ou para Desativar o Robd, conforme instrugdo do arbitro.

c) O Sistema de Pontuacao escolhera uma das Marcacgbes (esquerda, central, direita) como alvo
para as Tarefas de Randomizag¢do. Os colaboradores da Arena moverao o Objeto Randomizado
para a Marcagéo escolhida, conforme especificado no Apéndice E.

4.4.2 Periodo Auténomo

A Partida comega com um Periodo Autbnomo de trinta segundos, no qual os Robds sdo operados apenas
por meio de instru¢des pré-programadas. As Equipes nao podem controlar o comportamento do Robé com a
Estacao do Piloto ou de qualquer outra forma durante o Periodo Auténomo. A Esta¢ao do Piloto é colocada
em um local isolado durante o Periodo Auténomo, de modo que fique evidente que nao ha controle humano
dos Robds. A unica excecao € para permitir que as Equipe de Pilotagem iniciem o Robé através do
comando de inicializacao "start" na tela da Estagédo do Piloto. As Equipes devem usar o crondmetro de trinta
segundos incluso.

Apds uma contagem regressiva dos colaboradores da Arena, o Periodo Autbnomo comeca. As Equipes de
Pilotagem podem dar comandos para inicializacdo do Robd usando o dispositivo Android da Estagéo do
Piloto para executar o Op Mode Auténomo selecionado durante a configuragdo Pré-Partida. O nao
cumprimento deste procedimento pode sujeitar a Equipe a uma Penalidade, conforme especificado nas
regras do jogo na secdo 4.5.2. As Equipes de Pilotagem nao séo obrigadas a comegar a rodar um Modo
Operacional durante o Periodo Auténomo.

O Periodo Autbnomo, segue regras da Pontuagao em Repouso e sao concedidos pelas seguintes tarefas:

1. Navegacgao - Os Robés que Estacionarem nos Bastidores da Alianga correspondente ganharao cinco
(5) pontos por cada Robé.

2. Tarefas com Randomizagao - Ha duas tarefas distintas com base no local da Marcagédo que foi
designado durante a Randomizac¢&o. O Robd s6 pode usar seus préprios Pixels Pré-Carregados para
ganhar pontos na Tarefa com Randomizagéo.

a. Um Pixel roxo colocado na Marcag¢do designada para o Robd no Segmento imediatamente
vizinho ao seu local de Partida ganha pontos dependendo do Objefo Randomizado usado:
i. Dez (10) pontos por usar o Pixel branco; ou
ii. Vinte (20) pontos se for usado o Aderego da Equipe.

b. Um Pixel amarelo colocado no Cenario no local correspondente a Marcacdo designada ganha
pontos dependendo do Objeto Randomizado utilizado:
i. Dez (10) pontos por usar o Pixel branco; ou
ii. Vinte (20) pontos se for usado 0 Aderecgo da Equipe.
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3. Pixels - Os Robbs que colocarem Pixels ganharao pontos da seguinte forma:
a) Todos os Pixels na area de Pontuagédo do Cenario da Alianga ganham cinco (5) pontos por Pixel.
b) Pixels nos Bastidores da Alianga ganham trés (3) pontos por Pixel.
Os Pixels que receberem Pontuagéo no Periodo Autbnomo ganharao pontos adicionais no final
do Periodo Teleoperado se permanecerem no mesmo lugar.
4.4.3 Periodo Teleoperado
Logo apds o final do Periodo Autébnomo, as Equipes de Pilotagem tém cinco (5) segundos, seguidos de uma
contagem regressiva "3-2-1-ja", para preparar as Estacdo do Piloto para o inicio do Periodo Teleoperado de
120 segundos. O Periodo Teleoperado comecga na palavra "ja" da contagem regressiva, quando as Equipes
de Pilotagem pressionam o bot&o de inicializacdo na Estagdo do Piloto para continuar a disputar a Partida.
As tarefas Teleoperadas seguem as regras da Pontua¢cdo em Repouso como descrito a seguir:
1. Pixel - Ao colocar Pixels, os Rob6és ganham pontos da seguinte forma:
a) Cada Pixel colocado na area de Pontuacéo rebaixada do Cenario da Alianga vale trés (3) pontos.
b) Cada Pixel colocado no Bastidores da Alianga vale um (1) ponto.
2. Bénus do Artista - Cada Mosaico vale dez (10) pontos.
3. Bénus da Linha - As Aliangas ganham dez (10) pontos quando os Pixels colocados em um Cenario se
estendem ao longo de uma Linha Demarcada horizontal. Ao cruzar verticalmente uma Linha

Demarcada, ganha-se um (1) Bénus da Linha, independentemente do numero de Pixels que
ultrapassarem essa linha. A quantidade maxima de Bénus da Linha para uma Aliancga é de trinta (30)

pontos.
4.4.4 Reta Final
Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta final. Também é possivel marcar
pontos nesse durante a Reta final. As tarefas da Reta Final, com excecao da Navegacéo, iniciadas antes do
inicio da Reta Final valem zero (0) pontos.

1. Localizagdo do Robé — Ha duas oportunidades de Pontuacdo baseadas em localizagcdo mutuamente
exclusivas. Um Robd s6 pode ganhar pontos por uma dessas tarefas. Recomendamos que as Equipes
tornem essas acdes Obvias e indiscutiveis. A Pontuacédo pela Localizagao do Rob6 € marcada ao Final
do Periodo.

a) Suspenso na Armagao - Um Robd Suspenso pela Armagéo da Alianga correspondente ganha
vinte (20) pontos. Apenas um (1) Robd por Armacédo conta para os propositos de Pontuacgao.

b) Estacionados nos Bastidores — Robds que Estacionam nos Bastidores da Alianca
correspondente ganham cinco (5) pontos cada.

2. Langamento de Drones - Drones langados que acabam Estacionados em uma Zona de Aterrissagem
ganham pontos como mostrado abaixo. Os Drones Lancados devem passar por cima da Trelica e/ou
Porta do Palco para cada tentativa de Pontuagdo. O Langamento de Drones segue as regras de
Pontuagdo em Repouso.

a) A Zona de Aterrissagem 1 vale 30 (trinta) pontos.

b) A Zona de Aterrissagem 2 vale 20 (vinte) pontos.

c) A Zona de Aterrissagem 3 vale dez (10) pontos.
4.4.5 Pés-Partida

Ao final do aviso sonoro indicativo do fim da Partida, as Equipes de Pilotagem devem pressionar o botao
stop na Estacédo do Piloto. Os colaboradores da Arena irao finalizar a Pontuagéo. Os arbitros farao um sinal
para as Equipes de Pilotagem entrarem na Arena de Jogo e recolherem seus Robds e Drones. As Equipes
de Pilotagem devem devolver qualquer Elemento do Jogo fornecido pelo torneio que esteja sob a Posse
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do Robé a Arena de Jogo. O pessoal responsavel ira reorganizar a Arena de Jogo para a proxima Partida.

4.4.6 Penalidades

Os pontos por Penalidades sao adicionados a Pontuagao da Alianca nao infratora no final da Partida. As

Penalidades Leves acarretam a adicao de dez (10) pontos para a Alianca

nao infratora por ocorréncia. As

Penalidades Graves acarretam a adigéo de trinta (30) pontos para a Alianga nao infratora por ocorréncia. As

Adverténcias nao tém efeito sobre a Pontuagéo da Alianga.
4.4.7 Fluxograma da Partida

A figura a seguir mostra o fluxograma da Partida e as agbes executadas no dispositivo Android da Estagédo do

Piloto.
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Teams place Selectautonomous Field personnel does
roboks os field OpMode and ensure ref)match st Use Drivers Robots Autonomous Robot should stop
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Power on the - (randomizations, score Operate
enabled on Driver Robot buzzer 30 seconds
Robot. ) i e system ready, etc.)
Station. Press “Init”.
|
Transition Driver-Controlled Period
Prepare for Seclzf];rlz:zzr Push the init Use Drivers Drive RatER SRR Push the stop
¥ Driver-Controlled —— —— button on Driver ——p» “3-2-1-Go” =—=———ypp Station to Start =— = button on the
OpMode on Robots buzzer
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Driver Station
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Post Match
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other Team-supplied
objects
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4.5 4.5 Regras do Jogo

As restrigdes do jogo estdo definidas nas Regras de Seguranca (<S#>), nas Regras Gerais (<G#>) e nas

Regras Especificas do jogo (<GS #>). A violagéo das regras pode levar a

Adverténcias, Penalidades,

Cartbes Amarelos, Cartbes Vermelhos, Desativacao do Robé, ou Desclassificagcdo da Equipe ou da

Alianc¢a infratora de uma Partida ou da competi¢do. As regras se aplicam
menos que outra regra determine o contrario. Se as regras estiverem em

a todos os periodos do jogo, a
conflito, as regras de Seguranca

terao precedéncia sobre todas as regras, e as regras Especificas do Jogo terao precedéncia sobre as
regras Gerais. As decisodes oficiais do Forum de Perguntas e Respostas do FIRST Tech Challenge

tém precedéncia sobre todas as informagdes nos manuais do jogo.
4.5.1 Regras de Seguranca

<81> Rob6é Perigoso ou Dano a Arena de Jogo - Se, a qualquer momento, o modo de operagéo do
Robé for considerado perigoso ou causar danos a Arena de Jogo ou a outro Robd, conforme

entendimento dos juizes de Arena, o Robé infrator pode ser Desativado e

a Equipe pode levar um Cartao

Amarelo. Uma nova inspecao do Robd sera necessaria antes de ele ter autorizagao para disputar outra
Partida. Danos que demandarem reparos significativos e / ou atrasarem a Partida seguinte provavelmente

levardo a um Cartdo Vermelho.
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<S2> Proje¢ao do Robé para Fora do Perimetro da Arena de Jogo - Se qualquer parte do Robd entrar
em contato com algo Fora do Perimetro da Arena de Jogo, a Equipe recebera um Cartdo Amarelo e o
Rob6é podera ser Desativado imediatamente pelo resto da Partida, a menos que permitido pelas Regras
especificas do Jogo listadas na secao 4.5.3. Consulte as definicdes do jogo na sec¢ao 4.3 para encontrar
uma descricdo completa do Perimetro da Arena de Jogo.

O objetivo dessa regra nao é Penalizar a Alianga cujo Robd se expande de maneira Ndo
Intencional, segura, para Fora do Perimetro da Arena de Jogo . Nao é permitido que o Robd
se projete para Fora da Arena de Jogo de forma intencional.

<S3>Equipamentos de Seguranga - Todos os membros da Equipe de Pilotagem devem usar éculos de
protecao aprovados e sapatos fechados na frente e atras. Se algum membro da Equipe de Pilotagem nao
estiver usando esses itens de seguranca, o arbitro dara uma Adverténcia ao(s) membro(s) da Equipe. Se a
situagao nao for sanada dentro de trinta segundos, o(s) membro(s) infrator(es) da Equipe de Pilotagem
deve(m) deixar a Area de Competicdo pelo restante da Partida e ndo podera(do) ser substituido(s) por outro
membro da Equipe. O ndo cumprimento de uma solicitagdo para deixar a Area de Competicdo viola a regra
<G30>. Violagdes repetidas da Equipe durante a competicao implicardo em uma Adverténcia para a Equipe
inteira. Apds a Adverténcia da Equipe, violagcbes subsequentes por qualquer membro da Equipe resultarao em
uma Penalidade Leve para a Alianca.

<S04> Seguranca da Area de Competicdo - Quando uma competigao tem regras de segurancga especificas
para a Area de Competigdo, todos os membros de uma Equipe sdo obrigados a cumprir essas regras. As
violacdes iniciais resultardo em uma Adverténcia verbal. Violagdes subsequentes em uma competicéo
resultardo em um Cartdo Amarelo.

4.5.2 Regras Gerais do Jogo

<G01> Transicao do Periodo Auténomo para o Periodo Teleoperado - Na conclusdo do Periodo
Autbnomo, os Robés permanecerao sem ser tocados. Os Colaboradores nao entrardo na Arena e nao
tocardo nos Robds na Arena durante a transi¢ao entre o Periodo Auténomo e o Periodo Teleoperado. O telao
do sistema de Pontuagao fornecera sinais visuais e auditivos para que as Equipes de Pilotagem peguem as
Estagbes do Piloto. As Equipes de Pilotagem terdo 5 segundos para pegar e preparar a Estagcdo do Piloto.
Apobs os 5 segundos, havera uma contagem regressiva "3-2-1 ja" e o Periodo Teleoperado da Partida ira
comegar.

<G02> Confirmagao da Pontuacao no Final da Partida - As Pontuagbes serao acompanhas pelos
colaboradores da Arena durante o Periodo Auténomo e o Periodo Teleoperado da Partida. No Fim da Partida,
a Pontuacgo final sera confirmada o mais rapido possivel. Qualquer mudanc¢a no estado de algum Elemento
do Jogo ou do Robé no Final da Partida apés o registro da Pontuacéo final ndo afetara a Pontuagéo. Os
Elementos de Pontuag&o nao serao recontados no Fim da Partida, a menos que previsto em alguma regra
especifica do jogo.

<G03> Forgar o Oponente a Quebrar uma Regra - As agdes de uma Alianga ou de seus Robds nao devem
fazer com que a Alianga ou Robd adversarios quebrem uma regra e, consequentemente, sofram Penalidades.
Qualquer violacao de regras cometida por uma Alian¢a de forma forcada sera perdoada e nenhuma
Penalidade sera atribuida a Alianca.

<G04> Manipulagcao de Elementos de Pontuag¢ao pelo Robé - Elementos de Pontuagdo Controlados ou
sob a Posse de um Robé fazem parte dele , exceto para determinar a localizagao do Robd ou se houver
alguma regra especifica do jogo que diga o contrario.

Por exemplo: Se um Elemento de Pontuagégo estiver sob a Posse do Robé e
apenas o Elemento de Pontuagdo estiver dentro do limite da Area de Pontuacéo,
0 Robb em si nao recebera pontos por estar Dentro dessa Area.
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<G05> Robé ou Elementos de Pontuagdo Dentro de duas ou mais Areas de Pontuagao - Os Robés ou
Elementos de Pontuagéo elegiveis a marcar Pontos por duas ou mais tarefas realizadas ganham pontos
somente pela tarefa de maior valor. Se as pontuagdes possiveis forem iguais, somente uma marcara Pontos.

<G06> Elementos de Pontuacdao em Contato com os Robés - Os Elementos de Pontuagcdo em uma Area
de Pontuacgao que estiverem em contato ou Controlados por um Robé da Alianca correspondente a Area de
Pontuagédo nao valerao Pontos.

<GO07> Elegibilidade de Robdés Desativados - Se um arbitro solicitar a Desativagdo de um Robd, ele nao
sera mais elegivel para marcar Pontos ou ganhar pontos durante todo o restante da Partida. Um Robé
Desativado (seja induzido pelo arbitro ou falha do Robé ) ndo ganha Penalidades apds ser declarado
Desativado, a menos que descrito de outra forma em uma regra especifica do jogo.

<G08> Tolerancias na Arena de Jogo — A Arena de Jogo e os Elementos do Jogo fornecidos pela
competicdo comecardo cada Partida com uma tolerancia que pode variar em até + 2,54 centimetros. As
Equipes devem projetar seus Robds adequando-se a isso.

As Arenas e os Elementos do Jogo devem ser fabricados, montados e organizados
usando-se um alto padrao de precisdo dimensional e de localizacéo. A intengao da
generosa tolerancia de + 2,54 centimetros € acomodar as variagdes nao intencionais
de tamanho e localizagao que possam ocorrer. A tolerancia ndo € uma desculpa para
variagdes ou imprecisdes intencionais na construgdo ou organizagao.

<G09> Repeticao de Partidas - As Partidas serao repetidas a critério do arbitro chefe somente devido a
falha de um Elemento do Jogo nao fornecido pelas Equipes, ou devido a interferéncia Wi-Fi comprovada que
possa ter afetado a determinacao da Alianca vencedora da Partida.

Comportamentos inesperados do Robd nao resultardo em repeticao da Partida. Panes de responsabilidade
das Equipes, como bateria baixa, pausas por inatividade do processador, panes mecanicas, elétricas, de
software ou de comunicagéo do Robd, etc. NAO s&o justificativas validas para a repeticdo de uma Partida.

<G10> Nao intencional e Sem Consequéncias - As acbes do Robd que violarem uma regra podem ser
consideradas Nao Intencionais e Sem Consequéncias a critério do arbitro e ndo serao Penalizadas.

<G11> Comunicacao llegal na Partida - Os membros da Equipe de Pilotagem nao podem utilizar
comunicagdes eletrénicas (telefone celular, radio bidirecional, Wi-Fi, Bluetooth etc.) depois de a Alianga ser
chamada da fila para a Arena de Jogo para disputar sua Partida. A primeira violagao dessa regra resultara
em uma Adverténcia. Caso ocorra novamente durante a competicao, resultara em uma Penalidade Leve.
Objetos que podem ser confundidos com violagdes dessa regra por observadores nao devem ser levados a
Arena de Jogo. A Estacéo do Piloto esta isenta dessa regra, mas deve ser usada apenas para operar 0 Robo.

<G12> Acesso a Arena de Jogo - Os membros da Equipe s6 podem entrar na Arena de Jogo
exclusivamente para colocar / recolher os Robds, ndo podendo entrar por qualquer outro motivo. Ao
posicionar os Robds, as Equipes nao podem medir, testar ou ajustar os Elementos do Jogo Dentro ou Fora
da Arena, a menos que permitido pela Secao 4.4.1. Ao remover os Robés, as Equipes nao podem verificar a
Pontuacédo dos Elementos do Jogo.

As consequéncias por violar esta regra sao:
a) Penalidade Leve por violagdo da regra durante a organizacao da Partida ou apés o Final da Partida.
b) Penalidade Grave por violagbes da regra que atrasem o inicio da Partida.
c) Violagbes dessa regra fora do periodo normal da Partida resultam em um Cartdo Amarelo.

Se a Equipe achar que a Arena de Jogo nao esta montada corretamente, deve
notificar um arbitro ou algum responsavel técnico da FIRST antes do inicio da Partida.
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<G13> Posicionamento do Robé Pré-Partida - No inicio da Partida, cada Robd da Alianca deve
estar posicionado na Arena de Jogo de acordo com a secgao 4.4.1 Pré-Partida.

a) Durante as Partidas Classificatérias, os Robbs da Alianga azul sao posicionados na Arena de Jogo
primeiro, a menos que a Alianga vermelha abra mao de seu direito de ser a segunda a posicionar o Robd
na Arena de Jogo.

b) Durante as Partidas Eliminatoérias, os Robds das Aliangas em 3° ou 4° lugar sao posicionados na Arena
de Jogo primeiro, a menos que a Alianga melhor classificada abra mao de seu direito de ser a segunda a
posicionar o Robdé na Arena de Jogo. A cor da Alianga nao altera a classificagdo de uma Equipe durante
as Partidas Eliminatérias. Se a 4° colocada derrotar a 1° nas Semifinais, ainda assim, tera que colocar
seu Robéb na Arena primeiro nas Finais, pois sua classificagao é pior do que a das 2° e 3° colocadas.

c) Durante as Partidas Eliminatérias, Aliancas de 3 Equipes s6 podem posicionar os dois Robds que irdo
competir na Partida. Depois de posicionar os dois Robds, a Alianca nao pode troca-los pelo 3° Robé.

d) As Equipes podem implicitamente abrir mao de seu direito de posicionar seus Robds na Arena de Jogo
por ultimo ao posicionar seus Robés na Arena de Jogo antes ou juntamente com a Alianga adversaria.
Nao é preciso dizer nada ao juiz de Arena; as Equipes abrem mao de seu direito pelo simples ato de
posicionar seus Robd6s na Arena de Jogo.

e) As Equipes que atrasarem desnecessariamente o inicio de uma Partida e/ou a reorganizagao da Arena
incorrerdo uma Penalidade Leve por cada infragdo. Demoras significativas podem levar a Penalidades
Graves a critério do arbitro chefe.

Espera-se que as Equipes de Pilotagem apresentem seus Robds para a Partida e,
depois, retirem-nos da Arena de Jogo com rapidez e seguranga. A¢des da Equipe de
Pilotagem que atrasem intencionalmente ou n&o o inicio de uma Partida ou a
reorganizacdo da Arena nao serdo permitidas. Exemplos incluem, mas nao se limitam a:

e Chegada atrasada a Arena de Jogo.
o Fazer manutencdes no Robdé na Arena de Jogo.
A Equipe que deixar a Arena esperando estara sujeita a essa Penalidade.

<G14>Volume inicial do Robé - Antes do inicio de uma Partida, cada Robé colocado em sua localizagao
inicial nao deve exceder o volume de 457,2 mm x 457,2 mm x457,2 mm. Materiais flexiveis (ou seja,
abracadeira, tubo cirurgico, barbante, etc.) podem exceder até 0,635 cm além da restricdo de tamanho de
45,72 cm. A Pré-carga do Robd pode ultrapassar os limites do cubo de 457,2mm. Quando uma violacao for
identificada, se a Equipe nao conseguir conserta-la dentro de trinta (30) segundos, o Robd infrator sera
removido da Arena de Jogo. Robds removidos da Arena n&o estdo sujeitos a Penalidade por atraso
(<G13>e). A Equipe permanecera elegivel a ganhar Pontos de Classificagdo e Pontos de Desempate se um
membro da Equipe de Pilotagem estiver dentro da Estacdo da Alianga durante a Partida.

Apos o inicio da Partida, o Robé pode aumentar suas dimensdes em qualquer direcdo, a menos que haja
restricdbes nas Regras Especificas do Jogo, detalhadas na sec¢éo 4.5.3.

<G15> Posicionamento / Alinhamento do Robé - As Equipes podem alinhar seus Robés durante a
montagem Pré-Partida, contanto que o fagam utilizando componentes permitidos que fazem parte do Robé
e que podem ser resetados para estar de acordo com a restrigdo de volume inicial do cubo de 457,2 mm.
Dispositivos para alinhamento do Robé que ultrapassam o limite de 457,2 mm nao podem utilizar fontes de
energia. Um unico membro da Equipe de Pilotagem pode alinhar o Rob6 usando apenas sua visdo caso
esteja proximo e se isso nao for atrasar a Partida. A Alianga recebera uma Penalidade Leve se violar essa
regra.

Gracious Professionalism® -



<G16> Estacoes de Alianga - Durante uma Partida, a Equipe de Pilotagem deve permanecer Dentro de
sua Estacéo da Alianga.

a) As Equipes de Pilotagem podem estar em qualquer lugar dentro de sua respectiva Estagédo da Alianga.

b) A primeira violagao dessa regra resultara em uma Adverténcia. Caso ocorra novamente durante a
Partida, resultara em uma Penalidade Leve. Sair da Estagdo por motivos de seguranga nao resultara em
Adverténcia ou Penalidade.

c) Os membros da Equipes de Pilotagem de Aliangas adversarias ndo podem distrair/interferir no jogo uns
dos outros, nem nos Elementos de Pontuagéo fora da Arena (se existirem no desafio da temporada
atual). A violacao dessa regra resultara imediatamente em uma Penalidade Grave e em um possivel
Cartdo Amarelo.

O objetivo dessa regra € impedir que os membros da Equipe de Pilotagem deixem a Estagao
designada durante uma Partida para obter alguma vantagem na competicdo. Por
exemplo: mover-se para outra parte da Arena para ter uma melhor visualizagdo, colocar a
mao dentro da Arena, etc. Ultrapassar o limite vertical da Estacdo durante a Partida
(bragos para fora, por exemplo) ndo é considerado uma Penalidade.

d) Depois de posicionar os Robds na Arena de Jogo e antes do inicio da Partida, as Equipes de Pilotagem
devem permanecer Dentro de sua respectiva Estagdo da Alianga ou Estagdo do Jogador Humano.
Assim que a Partida comegar, os membros das Equipes de Pilotagem poderéo ficar de pé, sentar ou se
ajoelhar durante o restante da Partida. Violagdes desta regra (por exemplo, deitar-se na Estagao da
Alianga) resultarao em uma Penalidade Leve. As violagdes repetidas desta regra serao tratadas de
acordo com a regra <G30>.

<G17> Remocao Pés-Partida dos Elementos do Jogo em Contato com os Robés — Os Robbs devem
ser projetados de modo a permitir a facil remogéo, apos a Partida, dos Elementos do Jogo com os quais
estdo em contato. Os Robds também devem poder ser removidos sem causar nenhum atraso desnecessario
ou qualquer dano a Arena de Jogo. A Equipe recebera uma Penalidade Leve por violagdes dessa regra.

<G18> Queimar a Largada do Jogo - Os Robds que comegam a jogar ( Periodo Auténomo ou
Teleoperado) antes do inicio do Periodo recebem uma Penalidade Leve . Os Juizes de Arena tém a opcao
de aplicar uma Penalidade Grave em vez da Penalidade Leve, caso o inicio antecipado crie uma vantagem
competitiva para a Alianca infratora

O objetivo dessa regra € a remogao rapida dos Robds da Arena de Jogo apds uma Partida.
Espera-se que as Equipes de Pilotagem apresentem seus Robés para a Partida e, depois,
retirem-nos da Arena de Jogo com rapidez e segurancga. A¢des da Equipe de Pilotagem
que atrasem intencionalmente ou nado o inicio de uma Partida ou a reorganizagéo da Arena
nao serao permitidas. Exemplos incluem, mas nao se limitam a:

a) A nado saida da Arena de Jogo quando instruido por um arbitro.
b) A nao retirada das Estagbes do Piloto de maneira rapida.

<G19> Inicio Tardio do Periodo Auténomo - Se uma Equipe de Pilotagem iniciar o Modo Operacional
Auténomo do Robé tardiamente, recebera uma Penalidade Leve. Qualquer atraso no movimento do Robd
deve ser feito através de sua programacgao. Os arbitros tém a opgéo de aplicar uma Penalidade Grave em
vez da Penalidade Leve, caso o atraso no inicio crie uma vantagem competitiva para a Alianga infratora.
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<G20> Agoes do Robé no Final do Periodo -

a) Os Robés devem Estacionar no Final dos Periodos Auténomo e Teleoperado. Os Robds que nao
estiverem Estacionados no momento da conclus&o do aviso sonoro que anuncia o fim do jogo recebem
uma Penalidade Leve, e as tarefas subsequentes realizadas pelo Robd ndo contam para a Pontuagao
da Alianca. As Equipes de Pilotagem devem se esfor¢ar ao maximo para interromper o jogo
imediatamente quando o aviso sonoro que anuncia o Final do Periodo comecar a tocar. Os arbitros
tém a opc¢ao de aplicar uma Penalidade Grave em vez da Penalidade Leve, caso o atraso para a
interrupcao crie uma vantagem competitiva (além da Pontuagéo) para a Alianga infratora.

b) As tarefas iniciadas antes do Final do Periodo permanecerao elegiveis para marcagao de Pontos (a
menos que nao permitido por Regras especificas do Jogo).

¢) Outras tarefas realizadas pelo Robé apés o anuncio do Final do Periodo Auténomo e antes do inicio do
Periodo Teleoperado nao contam para a Pontuagcdo nem do Periodo Auténomo nem do Teleoperado.

<G21> Controle do Robé durante o Periodo Auténomo - Durante o Periodo Autbnomo, as Equipes de
Pilotagem nao podem, direta ou indiretamente, controlar ou interagir com os Robés ou com as Estagbes do
Piloto. Nao é permitido interromper o Robd enquanto ele estiver operando seu cédigo Auténomo, exceto em
casos de seguranga pessoal ou do equipamento. Qualquer tarefa realizada devido a interrupgéo do Robé
nao valera pontos. A Equipe recebera uma Penalidade Grave por violagdes dessa regra. As Equipes que
interromperem seus Robéds durante o Periodo Autbnomo tém permissao para participar do Periodo
Teleoperado, desde que isso possa ser feito com seguranca.

<G22> Contato da Equipe de Pilotagem com a Arena de Jogo ou com o Robé - Durante a Partida, a
Equipe de Pilotagem esta proibida de entrar em contato com a Arena de Jogo, com qualquer Robb ou com
qualquer Elemento do Jogo, a menos que permitido por alguma regra especifica do jogo. A primeira violagao
dessa regra resultara em uma Adverténcia. Caso ocorra novamente durante a competi¢ao, resultara em uma
Penalidade Leve. Contatos que afetam a Pontuag¢do e/ou o jogo resultardo na emissao de um Cartdo
Amarelo, a critério dos arbitros. O contato com a Arena de Jogo, com um Elemento do Jogo ou com um Robéd
por motivos de seguranca nao resultara em Adverténcia ou Penalidade.

Por exemplo, se um Elemento do Jogo fosse Langado por um Robd na Arena de Jogo e
atingisse, de forma Né&o Intencional, um membro da Equipe na Estagdo da Alianga e se
esse membro, ao se proteger, fizesse o Elemento cair de volta na Arena, a Equipe nao
receberia uma Penalidade <G22>, pois 0 membro da Equipe estava se protegendo
(seguranca). No entanto, se esse Elemento do Jogo fosse capturado e / ou direcionado para
um local especifico na Arena de Jogo, a Equipe poderia receber uma Penalidade <G22> .

<G23>Controle da Estacao do Piloto pelo Técnico da Equipe de Pilotagem - Durante o Periodo
Teleoperado, os Robds devem ser operados remotamente apenas pelos Pilotos, usando os controles
gamepads conectados a Estagéo do Piloto da Equipe elou por software colocado no sistema de controle a
bordo do Robd. Na primeira ocasidao em que o Técnico operar um Gamepad, levara uma Adverténcia,
qualquer ocorréncia seguinte durante a competi¢ao resultara em uma Penalidade Grave. Durante o Periodo
Teleoperado, os Técnicos da Equipe de Pilotagem elou os Pilotos podem segurar o dispositivo Android da
Estagéo do Piloto da Equipe e interagir com ele para selecionar um Modo Operacional, ver informagdes
exibidas na tela e para inicializar, interromper e reiniciar o Robé.

<G24> Robés Soltando Pegas Deliberadamente - Os Robds nao podem, deliberadamente, soltar pecas
durante uma Partida ou deixar mecanismos na Arena de Jogo, a menos que permitido por uma Regra
Especifica do Jogo. Os Elementos de Pontuagdo sob a Posse ou Controlados pelo Robd néo séo
considerados parte dele para os fins dessa regra. Soltar uma pecga deliberadamente acarreta uma
Penalidade Leve se a pega nao Bloquear um Robd da Alianga adversaria, um Elemento de Pontuacéo
especifico da Alianga, ou uma Area de Pontuacdo. Se um componente ou mecanismo solto deliberadamente
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afetar o jogo de qualquer Robé, o Robé infrator incorrera uma Penalidade Grave e um Cartdo Amarelo.

Para os fins dessa regra, as pegas do Robd que forem soltas, mas que permanecerem conectadas a ele
de alguma forma, ainda assim, serao consideradas soltas.

Componentes conectados que se movem independentemente do Robé principal sdo
considerados componentes soltos e ndo sao permitidos.

<G25> Robds Segurando Elementos do Jogo - Os Robds ndo podem agarrar, Segurar e/ou se fixar a
qualquer Elemento do Jogo, Robé ou a estruturas que nao sejam Elementos de Pontuagdo, a menos que
notadamente permitido pelas regras especificas do jogo listadas na se¢éo 4.5.3. A primeira violagdo dessa
regra resultara em uma Adverténcia. Caso ocorra novamente, resultara em uma Penalidade Grave.

<G26> Destruir, Causar Danos, Derrubar, etc. - Acoes do Robé com o objetivo de destruir, causar danos,
derrubar, ou enrolar os Robds ou os Elementos do Jogo nao fazem parte do espirito do FIRST Tech
Challenge e ndo séo permitidas, a menos que as regras Especificas do Jogo estabelecam o contrario. No
entanto, os jogos do FIRST Tech Challenge sao extremamente interativos, portanto, Espera-se que os
Robés entrem em contato uns com os outros e que o jogo também seja defensivo. As interacdes entre
Robés que resultarem em objetos derrubados, emaranhados, ou que prejudiquem as fungdes do Robd da
Alianga adversaria podem resultar em uma Penalidade Grave e um Cartdo Amarelo.

<G27> Remocao de Elementos do Jogo da Arena - Os Robés nao podem remover, deliberadamente,
Elementos do Jogo da Arena de Jogo durante uma Partida, a menos que as regras Especificas do Jogo
listadas na segéo 4.5.3 estabelecam o contrario. Os Elementos do Jogo que cairem Fora da Arena de modo
Né&o Intencional seréo recolocados pelos colaboradores em um local onde ndo haja Pontuag¢édo, na primeira
oportunidade segura e conveniente que tiverem, aproximadamente onde o Elemento estava antes de sair da
Arena. Os Elementos do Jogo removidos da Arena durante uma tentativa de marcar Pontos também nao
estdo sujeitos a essa Penalidade. As Equipes que, deliberadamente, removerem Elementos do Jogo da
Arena receberdo uma Penalidade Leve por cada Elemento removido. As Regras Especificas do Jogo,
listadas na sec¢ao 4.5.3, que permitem a remocao de certos Elementos de Pontuagdo da Arena de Jogo tém
precedéncia sobre essa regra geral do jogo.

<G28> Imobilizar, Encurralar ou Bloquear Robés - Um Robb nao pode fazer com que um Robd da
Alianca adversaria fique Imobilizado, Encurralado ou Bloqueado.

Se um arbitro determinar que essa regra foi violada, a Alianga infratora recebera uma Penalidade Leve por
cada cinco segundos de violag&o.

Um Robé estara violando a regra até que tenha se movido pelo menos 0,9 m, aproximadamente 1,5
Segmentos, do Robé Preso, Encurralado ou Bloqueado.

Durante o Periodo Autbnomo, os Robds nao receberao esta Penalidade , a menos que o arbitro constate que
isso foi parte de uma estratégia deliberada e, nesse caso, o Robd sera penalizado conforme descrito acima.
Se a violagao ocorrer durante o Periodo Autbnomo, a primeira coisa que o Robé infrator deve fazer durante o
Periodo Teleoperado é afastar-se do Robé Imobilizado, Encurralado ou Bloqueado. Caso contrario, recebera
uma Penalidade Leve imediatamente e, novamente, a cada cinco segundos em que continuar cometendo a
violagao. As regras especificas do jogo, detalhadas na sec¢ao 4.5.3, discorrem ainda mais sobre Imobilizagao,
Encurralamento e Bloqueio e tém precedéncia sobre essa regra geral do jogo.

O objetivo dessa regra € que as Equipes de Pilotagem comecem a afastar seus
Robds imediatamente e tenham um periodo de caréncia de cinco segundos para
conseguir mové-los a distancia necessaria. O periodo de caréncia ndo é uma permissao
para que as Equipes possam Bloquear/imobilizar/Encurralar o outro Robd
intencionalmente por até cinco segundos.
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<G29> Uso llegal de Elementos do Jogo - Os Robés nédo podem usar deliberadamente Elementos do
Jogo para facilitar ou aumentar a dificuldade de qualquer atividade passivel de Pontuag¢éo ou atividade do
jogo. A Equipe podera receber uma Penalidade Grave por violagdes dessa regra. Se persistirem, essas
violagbes levardo a Cartées Amarelos rapidamente a critério do Arbitro Chefe.

<G30> Comportamentos Ruins ou Graves - Comportamentos graves de Robds ou de membros da
Equipe nao correspondem ao espirito do Gracious Professionalism e nao serao tolerados em um evento do
FIRST Tech Challenge. Comportamentos considerados ruins ou graves incluem, mas n&o se limitam a,
violacao repetida e/ou flagrante das regras do jogo, comportamento ou agdes perigosos, comportamento
grosseiro com os voluntarios, com a Equipe de Pilotagem, com os colaboradores da competigcdo ou com o
publico do evento. Na maioria dos casos, conforme determinado pelos arbitros, a equipe infratora recebera
uma Penalidade Grave e um Cartdo Amarelo elou Cartdo Vermelho. Violagdes subsequentes resultaréo na
desclassificacdo da Equipe da competicao.

Violagbes continuas e repetidas serdo levadas ao conhecimento da Sede da FIRST. A Sede da FIRST
trabalhara com a equipe do evento para determinar se outras medidas sao necessarias, o que pode incluir a
remoc¢ao da Equipe da lista de prémios e do evento.

Nos casos em que o comportamento flagrante for considerado perigoso, como contato fisico ou
comportamentos ameacadores a outros participantes do evento, a equipe do evento trabalhara com a sede
da FIRST para determinar se o comportamento justifica a remog¢ao imediata da Equipe do evento.

4.5.3 Regras Especificas do Jogo

<GS01> Excec¢oes as Regras Gerais - Os seguintes casos sdo excegdes especificas das Regras Gerais do
Jogo na se¢ao 4.5.2:

a) O contato do Robé com um Pixel em um Bastidores é permitido como excecao a regra <G06> se o Pixel
nao estiver sob a Posse do Robé.

b) Os Robbs podem Segurar a Armagdo como excegao a regra <G25>.

¢) O Robb pode Langar seu Drone para fora da Arena de Jogo como excec¢ao a regra <G27>.
d) A regra <GS06>.f modifica a aplicacdo da regra <G28>.

e) As restrigdes da regra <GS07> sdao uma excegao a regra <G07>.

f) Aregra <GS08>.c € uma excegao a regra <G07>.

g) A consequéncia descrita na regra <GS09> para Robds Desativados Dentro de uma Coxia € uma
excegao a regra <G07>.

<GS02> Equipes de Pilotagem tocando nos Robds ou nas Estagoes do Piloto depois da
Randomizacgao - As Equipes de Pilotagem nao tém permissao para tocar ou interagir com seus Robds ou
Estag¢bes do Piloto apds o inicio do processo de randomizagdo da Arena de Jogo pelos colaboradores da
Arena. Se isso ocorrer, apds avaliagdo, uma Penalidade Leve podera ser imposta a Aliangca. O Robé infrator
nao é podera ganhar pontos pelas Tarefas de Randomizacdo no Periodo Auténomo. No entanto, o Robd
nao infrator da Alianga continua elegivel a Pontuagéo pela realizagao das Tarefas de Randomizagéo.

<GS03> Interferéncia no Periodo Auténomo - Durante o Periodo Autbnomo, uma Penalidade Grave
podera ser imposta para as seguintes acgodes:

a) Interferir com um Rob6é da Alianga adversaria Dentro da metade da Arena de Jogo pertencente a Alianga
adversaria. Os Segmentos A, B, C constituem o lado azul da Arena de Jogo e os Segmentos D, E, F
constituem o lado vermelho. As abas que unem os Segmentos C e D sdo neutras.

b) Interferir com a configuracdo da Tarefa de Randomizagdo da Alianga adversaria ou com a Pontuag¢do da
Tarefa de Randomizagéo.
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A intencdo desta regra € proteger as agbes do Robé realizadas enquanto estiver
Completamente Dentro do lado da Arena de Jogo pertencente a sua Alianga. Navegar
para o lado da Alianca adversaria na Arena de Jogo é uma estratégia arriscada.

<GS04> Remover Pixels da Area de Pontuacgdo - Os Robds ndo podem retirar Pixels do Cenério ou
dos Bastidores da Alianga adversaria. Uma Penalidade Leve podera ser imposta por cada Pixel removido
da area de Pontuagéo.

<GS05> Limites de Controle/Posse de Elementos de Pontuacgao -

a) Os Robés podem Controlar ou ter sob sua Posse no maximo dois (2) Pixels e um(1) Drone de cada
vez. O Robé que Controlar ou que tiver sob sua Posse mais Elementos de Pontuagédo do que a
quantidade permitida incorrera uma Penalidade Leve imediatamente por cada Elemento de Pontuagéao
acima do limite. Além disso, recebera uma Penalidade Leve adicional por Elemento de Pontuagéao
acima do limite por cada intervalo de 5 segundos que a situagao perdurar.

b) Se o Robd marcar pontos com um Pixel enquanto estiver sob seu Controle ou Posse mais do que a
quantidade permitida de Elementos de Pontuagao, recebera uma Penalidade Leve por cada Elemento
contabilizado na Pontuacgéo.

c) Excecbes de Limite de Controle/Posse:
i. E permitido derrubar uma pilha de Pixels que ndo ainda marcaram pontos.

ii. E permitido o movimento N&o Intencional e Sem Consequéncias de uma pilha predefinida de
Pixels que nao ainda marcaram pontos. Mover a pilha Completamente para Fora da fita é
considerado uma agdo com consequéncias.

iii. E permitido Patrolar em meio a qualquer quantidade de Elementos de Pontuagéo.

iv. Se os Pixels nos Bastidores estiverem diretamente Apoiados sobre o Piso da Arena de Jogo ou
Apoiados sobre um Pixel que esteja diretamente Apoiado sobre o Piso da Arena de Jogo,
estardo isentos do limite de Controle/Posse. A intengao dessa regra € evitar penalizar um Rob6
que esteja manobrando nos Bastidores.

v. Os Pixels no Cenario estio isentos do imite de Controle/Posse.
<GS06> Restri¢coes da Trelica -

a) Os Robéds s6 podem Segurar uma das duas Armacgébes da Trelica Especifica da Alianca
correspondente. O contato com as outras partes da Trelica é permitido para estabilizacido do Robéd
enquanto estiver Suspenso. A intengéo é que a Armagédo seja o principal suporte do Robé. A violagao
dessa regra resulta em Pontuagéo zero para a tarefa de Suspender o Robé.

b) Os Robds ndo podem Segurar ou Suspender-se em qualquer outra parte da estrutura da Trelica. A
violagao desta regra resulta em uma Penalidade Leve por ocorréncia.

¢) Ha um limite de um (1) Robb Apoiado por Armagdo. Robds adicionais Apoiados em uma Armagé&o ou
por um Robd Apoiado nessa Armagdo recebem uma Penalidade Grave.

d) Um Robéd nao pode impedir que um Robb da Alianga adversaria se Suspenda durante a Reta Final.
Cada violagao desta regra resulta em uma Penalidade Grave imediata e Penalidades por Bloqueio
adicionais conforme regra <G28>.

e) O contato com um Robb Suspenso da Alianca adversaria nao invalidara o fato de ele estar Suspenso.
A acdo também resultara em uma Penalidade Leve por ocorréncia por contato com o Robé Suspenso.

f) Durante a Reta Final, os caminhos com restricdo de altura que levam a Armag¢do nao sao caminhos
abertos para movimentagao ao aplicar a regra <G28>.
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<GS07> Restrigoes da Porta do Palco - As restricdes de Porta do Palco aplicam-se tanto a Robds
operacionais quanto a Robds Desativados.

a) Os Robbs nédo podem Segurar a Porta do Palco. A violagdo dessa regra resultara em uma Penalidade
Grave.

b) N&o é permitido impedir que a Porta do Palco funcione normalmente enquanto um Robé da Alianga
adversaria tenta atravessa-la. A violagdo dessa regra resultara em uma Penalidade Grave. Por exemplo:
i. Os Robbs nao podem limitar o movimento ascendente da Porta do Palco.

c) Restrigdes de Circulagao: As violagdes desta regra sao tratadas na regra <G28>. Violagdes repetidas
rapidamente se transformardo em um Cartdo Amarelo a critério do Arbitro Chefe.
i. Nao é permitido interromper a circulagido de um Rob6 da Alianca adversaria pela Porta do Palco.
ii. Os Robbs que passam pela Porta do Palco vindos do lado do publico em direcao a parte de tras da
Arena de Jogo tém prioridade. Os Robés que se deslocam da parte de tras da Arena de Jogo em
diregdo ao lado do publico devem dar passagem.

A Porta do Palco é larga o suficiente para que dois Robbs passem ao mesmo
tempo sem interrupgdes. Robds que dao passagem para Robds mais rapido
sS40 menos propensos a receber Penalidades por restricdo de circulagio.

<GS08> Restricoes no Cendrio e nos Bastidores -

a) Um Robéb nao pode impedir que um Robd da Alianca adversaria Dentro dos Bastidores marque Pontos com
um Pixel. Cada violagédo desta regra resultara em uma Penalidade Leve imediata.

b) Os Robdés ndo podem Bloquear o acesso aos Bastidores ou Cenario da Alianga adversaria. Se o arbitro
constatar que esta regra esta sendo violada, uma Penalidade Grave sera aplicada. Uma Penalidade Leve
sera adicionada por cada 5 segundos que a violagao continuar. Um Robé estara violando a regra até que
tenha se movido a uma distancia de pelo menos 0,9 m, aproximadamente 1,5 Segmentos, do Robé afetado.

¢) Um Robd Desativado Dentro do Bastidores da Alianga adversaria permanece elegivel a todas as
Penalidades associadas a regra <GS08> Essa é uma excec¢ao explicita a Regra <G07>.

d) Os Robés localizados nas fileiras 1, 2 ou 3 do Tatame n&o podem marcar Pontos nos Bastidores ou no
Cenario. Cada violagao recebera uma Penalidade Leve.

<GS09> Restrigoes na Coxia -

a) Um Robéd nao pode impedir ou obstruir um Robd da Alianga adversaria que esteja Dentro da Coxia da
Alianga correspondente. Cada violagao desta regra resultara em uma Penalidade Leve imediata.

b) Os Robds nao podem estar Dentro ou Bloquear o acesso a Coxia da Alianga adversaria. Se o arbitro
constatar que esta regra esta sendo violada, uma Penalidade Grave sera aplicada. Uma Penalidade Leve
sera adicionada por cada 5 segundos que a violagao continuar. Um Rob6d estara violando a regra até que
tenha se movido a uma distancia de pelo menos 0,9 m, aproximadamente 1,5 Segmentos, da Coxia
Bloqueada.

c) Um Robé Desativado Dentro de uma Coxia nao é considerado um risco a seguranga. Portanto, Elementos
de Pontuacao podem continuar sendo colocados. No entanto, um Robé Desativado Dentro da Coxia da
Alianga adversaria continua elegivel a todas as Penalidades associadas a regra <GS09>, inclusive a
possibilidade de Cartées Amarelos. Essa € uma excegao explicita a Regra <G07>.

d) Pode haver no maximo seis (6) Pixels na Coxia por vez. Uma Penalidade Leve podera ser imposta por cada
Pixel adicional acima do limite. Os Pixels sob a Posse de um Robdé nao contam para esse limite.

<GS10> Restrigoes para Pixels — Os Pixels nado podem ser Propelidos. Cada violagao desta regra resultara
em uma Penalidade Leve.
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<GS11>Restri¢ées para Drones -

a) Os Drones sao pré-colocados nos Robds durante a montagem Pré-Partida, conforme descrito na se¢ao
4.4.1, ou introduzidos na Arena de Jogo durante o Periodo Teleoperado através da Coxia.

b) Um Robb nao pode ter sob sua Posse um Drone fornecido por outra Equipe. A Equipe podera receber
uma Penalidade Grave por violagdes dessa regra.

c) Os Drones Lancados antes da Reta Final recebem zero (0) Pontos.
d) Drones podem ser Langados por Robbs Suspensos.

e) Para cada tentativa de Pontuacéo (Lancar, voar, pousar), um Drone Langado deve passar por cima de
uma Armacgao ou acima da Porta do Palco antes de ser elegivel para marcar Pontos.

f) Para marcar Pontos com um Drone, o Drone deve ter uma configuragao permitida. Alterar um Drone apés
a inspec¢ao ou durante a Partida para melhorar a chance de Pontuagcdo nao esta dentro da filosofia desta
regra e a Pontuagdo marcada ndo sera considerada.

g) Interferéncia com os Drones:

i. Um Robd nao pode afetar o voo de um Drone da Alianga adversaria que esteja voando a uma
altura acima da altura da Parede da Arena de Jogo, aproximadamente 295 mm. O Drone afetado
recebera os pontos da Zona de Aterrissagem 1.

ii. O contato entre dois ou mais Drones em voo ou em uma Zona de Aterrissagem nao é penalizado.

iii. As Equipes de Pilotagem nao podem afetar direta ou indiretamente o voo de um Drone. Afetar um
Drone da Alianga adversaria resultara nesse Drone ganhando os pontos da Zona de Aterrissagem
1 . Afetar o voo do préprio Drone resulta em zero Pontos para esse Drone.

iv. Um Drone que entra em contato com os colaboradores da Arena Dentro de uma Zona de
Aterrissagem recebe a Pontuagédo da Zona de Aterrissagem 1 independentemente do local final
onde Estacionar.

v. Um Drone que entra em contato com os colaboradores da Arena que estdo Fora de uma Zona de
Aterrissagem ou com qualquer objeto Fora da Arena de Jogo tem Pontuagédo zero,
independentemente do local final de Estacionamento.

<GS12> Restrigoes para Jogadores Humanos - Cada violagao desta regra resulta em uma Penalidade Leve.

a) Drones e Pixels na area de Depdsito de Pixels nao podem ser manipulados até que a Partida tenha
comecgado, com excegao dos Elementos de Pontuacao Pré-Carga.

b) Drones e Pixels podem ser colocados ou deixados apenas Dentro da Coxia e somente durante o Periodo
Teleoperado. Drones e Pixels podem estar em qualquer direcdo e podem estar em contato com outros
Drones ou Pixels Dentro da Coxia.

¢) Os Jogadores Humanos podem colocar no maximo dois (2) Pixels ou um (1) Drone Dentro de uma Coxia
de cada vez.

d) Apds um Pixel ou Drone ser colocado na Coxia, um Jogador Humano nao pode pega-lo ou reposiciona-lo.
e) Os Jogadores Humanos n&ao podem Propelir Pixels ou Drones para Fora da Coxia.

Os Jogadores Humanos devem tomar cuidado ao soltar Elementos de

Pontuacéo dentro da Coxia. O local onde o Pixel ou Drone parar é de

responsabilidade do Jogador Humano, independentemente do que o Pixel
ou Drone acertar ao ser colocado.

f) O Jogador Humano pode entrar na area entre a Estacao do Jogador Humano e a Parede da Arena de
Jogo adjacente enquanto coloca um Pixel ou Drone na Coxia, desde que isso seja feito com seguranca.
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g) O Jogador Humano nao pode usar ferramentas ou dispositivos (incluindo outro Pixel ) para manipular
um Pixel ou Drone. Ajustes especiais e exce¢des para Jogadores Humanos com deficiéncias ou casos
especiais serao feitos a critério do Operador do Torneio.

h) Por razdes de segurancga, os Jogadores Humanos nao podem ultrapassar o plano vertical do Perimetro
da Arena de Jogo ou colocar com a mao um Pixel ou Drone na Arena de Jogo quando ha um Robd
Dentro da Coxia. Um Robé Desativado Dentro da Coxia de uma Alian¢a nao é considerado um risco a
seguranga dos Jogadores Humanos. Portanto, Drones e Pixels podem continuar sendo colocados.

i) Um Robb nao pode entrar na Coxia enquanto um Jogador Humano estiver Dentro dela.

A intencdo desta regra € impedir o contato entre o Robé e pessoas, com 0
intuito de garantir a seguranc¢a do Jogador Humano.

<GS13> Segurancga na Trelica e Porta do Palco - As Equipes de Pilotagem nunca podem pisar/pular
sobre qualquer parte da Trelica e/ou Porta do Palco. A primeira ocorréncia resultara em uma Adverténcia a
Equipe. Violacbes subsequentes em uma competicio resultardo em um Cartdo Amarelo. Outras violagdes
serdo tratadas de acordo com a regra <G30>.

4.6 Sumario da Pontuagao

A tabela a seguir mostra diferentes tarefas e a Pontuagao por cada uma delas e serve como um guia rapido
de referéncia. Porém, nao substitui uma compreensao aprofundada do manual do jogo. Todas as tarefas
seguem as regras de Pontuacdo em Repouso.

Pontos no | Pontos no |Pontuagao
Tarefa Realizada Periodo Periodo na Referéncia
Auténomo | Teleoperado| Reta final

Navegacédo: Robé Estacionado nos Bastidores 5 442
Colocacao: Pixel colocado no Cenario da Alianga 5 442
Colocacgao: Pixels colocados Dentro dos Bastidores da

; 3 442
Alianga
Randomizac&o: Pixel roxo colocado na Marcagéo

; 10 442

designada
Randomizagéo: Pixel amarelo colocado no local designado 10 4.4

no Cenario da Alianga
Randomizagéo: Pixel roxo colocado na Marcagéo 20

designada usando o Adereco da Equipe. 4.4.2
Randomizacg&o: Pixel amarelo colocado no local designado 20 4.4
no Cenario da Alianga usando o Aderego da Equipe o
Colocagao: Pixels colocados Dentro dos Bastidores da
: 1 443
Alianca
Colocacgao: Pixels colocados no Cenario da Alianga 3 443
Bénus do Artista: Mosaico Concluido 10 443
Bénus da Linha: Pixel ultrapassa uma Linha Demarcada do
L 10 443
Cenario
Localizagdo do Robd: Robd Suspenso na Armagéo 20 444
Localizagao do Robd: Robé Estacionado nos Bastidores 5 444
Langcamento de Drone: Zona 1 30
Zona 2 20 4.4.4

Zona 3 10
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4.7 Sumario das Regras

A tabela a seguir mostra as possiveis violagdes de regras e suas consequéncias. A tabela € um guia rapido

de referéncia e nao substitui uma compreensao aprofundada das descricbes completas da secao 4.5.
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Regras de Segurancga
Desativar se operagao perigosa
Robd peridoso ou Danos 3 provavelmente for persistir. Cartao
<S01> perig Amarelo opcional. Danos significativos D* CACV
Arena de Jogo. . S
e/ou atrasos podem levar a emissao de
Cartdo Vermelho.
Contato Fora da Arena de Cartao Amarelo imediato e Desativagao .
<S02> . " D CA
Jogo. opcional a menos que permitido pela regra.
Adverténcia e se nao for resolvido dentro de
30 segundos, o(s) membro(s) infrator(es) da
<S03> |Equipe de Pilotagem sem Equipe de Pilotagem deve(m) deixar a Area A 1X
equipamento de seguranga. de Competicao e nao pode(m) ser
substituidos.
Violagdo da regra de entrada . . ~
<S04> lou saida da Area de Adverténcia e wolggoes subsequentes A CA*
L resultam em Cartdo amarelo.
Competigcao.

Regras Gerais - Mais definigdes, nenhuma Penalidade aplicada

<G01>

Transicdo do Periodo
Autébnomo para o Periodo
Teleoperado.

<G02>

Confirmagédo da Pontuagdo no
Final da Partida.

<G03>

Forcar o adversario a quebrar
uma regra.

Robé ou Alianga forgada a quebrar uma regra
nao recebem Penalidade.

<G04>

Elementos de Pontuagéo
Controlados ou sob a Posse
do Robé fazem parte dele,
exceto para fins de localizagao
do Robé.

<G05>

Robb ou Elemento de
Pontuacdo em duas ou mais
Areas de Pontuacgéo.

O Robé ou Elemento de Pontuagéo elegivel
a marcar Pontos por duas ou mais tarefas
realizadas ganha pontos somente pela
tarefa de maior valor.

<G06>

Elementos de Pontuagdo em
contato com os Robés.

Nenhum ponto & marcado por Elementos de
Pontuacédo que estdo em uma Area de
Pontuagdo em contato com Robés da
Alianga correspondente, exceto

conforme descrito nas regras GS.

<GO07>

Elegibilidade do Robé
Desativado

Robds Desativados nao ganham pontos.
As Penalidades nao se aplicam a Robés
Desativados, exceto conforme descrito nas
regras GS.

<G08>

Toleréncias na Arena de Jogo
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<G09> |Repeticao de Partidas.
- . Violagbes Né&o Intencionais e Sem
Né&o intencional e Sem o ~ ~ .
o Consequéncias nao serao Penalizadas
<G10> |consequéncias . -
conforme decisdo do arbitro chefe.
Regras Gerais - Penalidades Pré e P6s Partida
Equipe de Pilotagem usando
<G11> |comunicagéao eletrbnica ndo Adverténcia seguida de Penalidade Leve A 1Xx
permitida.
Medir, testar ou ajustar Penalidade Leve para violagdes pré ou pos-
<G12> Elementos do Jogo. Inspe¢do |Partida. Penalidade Grave se atrasar o 1% 1x CA
da Arena de Jogo para comeco da Partida. Cartao Amarelo se ocorrer
verificar a Pontuagéo. fora do periodo normal da Partida .
Posicionamento do Robé Pré- |Penalidade Leve se as Equipes atrasarem o
<G13>e |Partida. inicio de uma Partida. Penalidade Grave para 1x 1x*
atrasos significativos.
<G14> O Robé ¢é removido da Arena de Jogo se nao
Volume inicial do Robé. for resolvido dentro de 30 segundos.
Dispositivos para
<G15> |alinhamento/posicionamento |Penalidade Leve por cada infragao. 1x
do Robd/atraso de Partida.
Membro(s) da Equipe de Adverténcia na primeira ocorréncia e
<G16>b |Pilotagem saindo da ocorréncias subsequentes resultando em A 1%
Estagéo da Alianga. Penalidade Leve.
Equipes de Pilotagem
distraindo e/ou interferindo
<G16>c |umas com as outras ou com os|Penalidade Grave imediata e possivel Cartdo 1x CA*
Elementos de Pontuagéo fora |Amarelo.
da Arena de Jogo.
As dgrzu;p eesngse gﬁfﬁ?@ar de Penalidade Leve por cada infragado. Violagbes CA
<G16>d |P° pe ' continuas consideradas 1x 1x* cv
pe ou se ajoelhar na Comportamento Grave DC
Estacéo do Piloto. P '
A remocgao dos Robébs apos a
<G17> ,“Damda causa atraso ou danos Uma Penalidade Leve sera considerada. Ix
a Arena de Jogo.
Regras Gerais — Penalidades do Jogo
Penalidade Leve com a opgao de uma
Penalidade Grave se o inicio precoce resultar "
<G18> . " . 1x 1x
Queimar a Largada do Jogo. |em uma vantagem competitiva para a Alianca
infratora.
Penalidade Leve com a opgao de uma
<G19> |Inicio tardio do Periodo Penalidade Grave se 0 inicio tardio regultar em 1% 1xc*
Auténomo. uma vantagem competitiva para a a Alianga

infratora.
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Penalidade Leve e as agdes do Robd que
A x ) . ocorrerem apos o fim do jogo ndo contam para
<G20> Robo nao Estacionado no final a Pontuacgéo da Alianga. Penalidade Grave se 1x 1x*
do periodo. . ~ .
a interrupgao tardia resultar em uma vantagem
competitiva para a Alianga infratora.
Con,trole do f?obo durante o Penalidade Grave.
Periodo Auténomo / ; .
<G21> | ~ . )As tarefas realizadas durante esse intervalo 1x
interrup¢ao antecipada do =
o , resultarao em zero Pontos.
codigo Autbnomo.
Contato da Equipe de IAdverténcia na primeira ocorréncia e
<G22> Pilotagem com a Arena de ocorréncias subsequentes resultando em A 1% CA*
Jogo, Elementos do Jogo ou  |Penalidade Leve. Cartdo Amarelo opcional
Robé. se o0 contato afetar a Pontuagéo e/ou o jogo.
Controle da Estagdo do IAdverténcia na primeira ocorréncia e
<G23> |Piloto pelo Técnico da Equipe [ocorréncias subsequentes resultando em uma A 1x
de Pilotagem. Penalidade Grave.
Robds soltando pegas Penalidade Leve. Penalidade Grave e
<G24> deliberadamente. Cartdo Amarelo se afetar a jogabilidade. 1x Ix CA
IAdverténcia na primeira ocorréncia e
<G25> Robbés Segurando Elementos [ocorréncias subsequentes resultando em uma A 1x
do Jogo de forma ilegal. Penalidade Grave
conforme descrito nas regras GS.
Destruir. Causar Danos \Violagbes deliberadas ou crénicas desta regra
<G26> ’ ’ receberdo uma Penalidade Grave e um Cartao 1x CA
Derrubar, etc.
WAmarelo.
R Penalidade Leve por Elemento do Jogo
emover deliberadamente removido da Arena de Jogo
<G27> (deliberadamente Elementos do . /090, 1x
exceto conforme descrito conforme descrito
Jogo da Arena de Jogo.
nas regras GS.
Imobilizar. Encurralar. ou Se ocorrer, uma Penalidade Leve é
<G28> ’ ’ considerada para cada cinco segundos em que 1x+
Bloquear. o
0 Robd violar esta regra.
3:oollegal de Elementos do Penalidade Grave sera considerada e
<G29> V%9 - ocorréncias subsequentes resultardo em um 1x CA
para facilitar ou aumentar a ~
o ~ Cartdo Amarelo.
dificuldade de Pontuacéo.
Penalidade Grave mais um Cartdo Amarelo
Comportamentos ruins ou e/ou Vermelho. Possivel Desclassificagcdo da CA
<G30> rav:s Partida. Violagbes subsequentes podem 1Xx Ccv
9 ) resultar na Desclassificagdo da Equipe da DC
competicéo.
Regras Especificas do Jogo - Penalidades do Jogo
<GS01> Excegdes das Regras Gerais
do Jogo.
Equipes de Pilotagem tocando . A x ,
<GS02> |no Robé ou na Estagdo do Penalidade Leye e Robno nao elegivel para 1x
; . o tarefas do Periodo Auténomo.
Piloto apés a Randomizacgéao.
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Interferir em um Robé da Alianga
adversaria Dentro da metade da Penalidade G da infracs
<GS03>a |Arena de Jogo pertencente a eénalldade Grave por cada Infragao. 1Xx
\Alianga adversaria.
Interferir com a organizagao ou
<GS03>b Pontuaggo d:iz Tarefa de Penalidade Grave por cada infragao. 1x
Randomizagéo.
<GS04> Remover~ Pixels da Area de Penall_dade Leve por cada Pixel 1%
Pontuacgdo. removido.
Penalidade Leve por cada Elemento de
Controle de mais Elemento de Pontuagdo acima do limite mais Penalidade
<GS05>a |Pontuacdo do que o permitido. Leve adicional por Elemento de Pontuagao 1x+
acima do limite a cada 5 segundos.
Marcar Pontos com um Pixel Penalidade Leve por cada Pixel contabilizado
<GS05>b enquanto Controla Elementos de |enquanto em Posse de uma quantidade de
Pontuagdo acima da quantidade |Elementos de Pontuagdo maior do que a 1x+
permitida. permitida.
Os Robés s6 podem Segurar a ~
<GSO06>a |Armacdo da Alianca Pontuagao zero para a tarefa de Suspender
0 Robé.
correspondente.
Os Robds nao podem Segurar ou
<GS06>b |Suspender-se em qualquer outra |Penalidade Leve por ocorréncia. 1x
parte da estrutura da Trelica.
<GS06>c /IZ\'m'te Eie um Robd Apoiado por Penalidade Grave para o segundo Robd. 1x
rmacgéo.
Impedir que um Robd da Alianga |Penalidade Grave imediata. Penalidade Leve
<GS06>d [adversaria fique Suspenso durante|adicional para cada 5 segundos que a violagao Ix+ 1%
a Reta Final. continuar.
Contato com Robé Penalidade Leve para a Alianga infratora por
<GS06>e . - P
Suspenso da Alianga adversaria. |ocorréncia. 1x
<GS07>a (Segurar a Porta do Palco. Penalidade Grave por cada infragao. 1x
Impedir a operagao normal da . . ~
<GS07>b Porta do Palco. Penalidade Grave por cada infragéo. 1x
Atrapalhar a circulagdo do Rob6é | Penalidade Leve considerada para cada
<GS07>c.i |da Alianca adversaria pela Porta |cinco segundos em que o0 Robéd violar esta 1% CA*
do Palco. regra.
Robbs passando_ pela Penalidade Leve considerada para cada
.. |Porta do Palco vindos do . o
<GS07>c.ii oy o cinco segundos em que o Robd violar esta .
lado do publico tem prioridade de reara 1x CA
passagem. gra.
Robd impedindo/obstruindo o
<GS08>a [acesso da Alianga adversaria aos |Penalidade Leve por cada infragao. 1x

Bastidores/Cenario.
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Bloquear 0 acesso aos Penalidade Grave mais uma Penalidade
<GS08>b |Bastidores/Cenario da Alianga Leve adicional a cada cinco segundos em 1x+ 1Xx
adversaria. que o Robd continuar a violar esta regra.
<GS08>d ﬁ:ﬁ:z Tzcg%?.g ;(:/::as Penalidade Leve por cada infragao. 1x
Rob6 impedindo/obstruindo Robé
<GS09>a |Dentro da Coxia da Alianga Penalidade Leve por cada infragao. 1x
Coxia.
Robé Dentro ou Bloqueando o Penalidade Grave mais uma Penalidade
<GS09>b [acesso a Coxia da Alianga Leve adicional por cada cinco segundos que 1x
adversaria. 0 Robé continua a violar esta regra.
<GS09>d Exceder a quantidade permitida dePenalidade Leve por cada Pixel acima do 1
. . L . ) X
Pixels na Coxia. maximo de 6 Pixels na Coxia.
<GS10> |Propelir Pixels. Penalidade Leve por cada infragao. 1x
<GS11>b dRObO tem SOP sua Posse o Drone Penalidade Grave por cada infragao 1Xx
e outra Equipe.
Afetar o voo de um Drone da Nenhum ponto por Penalidade. O Drone da
<GS11>gq.i |Alianga adversaria acima da Alianga adversaria recebe os pontos da
Parede da Arena de Jogo. Zona de Aterrissagem 1.
Drone da Alianga adversaria afetado recebe
<GSt1>gii Equipe de Pilotagem afeta o voo 0s pontos da Zona de Aterrissagem 1 .
de um Drone. Afetar o Drone da prépria Alianga resulta em
Pontuagdo zero para o Drone.
Os Elementos de Pontuagéo no
<GS12>a Dep .OS'tO de Plx,e Is hao podem ser Penalidade Leve por cada infragao. 1x
manipulados até o inicio da
Partida.
Os Jogadores Humanos s6 podem
<GS12>b [colocar Pixels ou Drones na Coxia |Penalidade Leve por cada infragao. 1x
durante o Periodo Teleoperado.
Colocar mais do que 2
<GS12>c |Pixels ou mais do que 1 Drone na |Penalidade Leve por cada infragio. 1x
Coxia de cada vez.
<GS12>d Eeposm@n_a’r Elementos de . |Penalidade Leve por cada infragao. 1x
ontuagdo ja colocados na Coxia.
<GS12>e grop elir Pixels ou ) Penalidade Leve por cada infragao. 1x
rones para fora da Coxia.
<GS12>g Usar ferramentas para colocar Penalidade Leve por cada infragao. 1x

Pixels ou Drones.
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O Jogador Humano nao pode
ultrapassar o plano vertical do . . ~
<GS12>h Perimetro da Arena de Jogo Penalidade Leve por cada infragao. 1x
enquanto o Robé estiver na Coxia.
O Robé entra na Coxia enquanto
<GS12>i |o Jogador Humano esta Dentro da|Penalidade Leve por cada infragdo. 1x
Coxia.
Equipes de Pilotagem A'pr|m~e|ra ocorréncia resulta em :4dver1enCIa CA
. . Violagbes subsequentes resultardo em um
<GS13> |pisando/pulando sobre Treliga ou - . < . A cv
Cartao Amarelo. Violagdes repetidas podem
Porta do Palco. . DC
ser consideradas graves.
Legenda

A: Adverténcia

1x: Penalidade Unica

D: Robb Desativado

1x+: Penalidade unica a cada 5 segundos

CA: Cartao amarelo emitido

2x: Penalidade dupla

CV: Cartao vermelho emitido

* significa opcional

DQ: Desclassificagdo
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Appendix A — Resources

Game Forum Q&A
https://ftc-qa.firstinspires.org/

Anyone may view questions and answers within the FIRST® Tech Challenge game Q&A forum without a
password. To submit a new question, you must have a unique Q&A system user name and password for your
team.

Volunteer Forum
Volunteers can request access to role specific volunteer forums by emailing
FTCTrainingSupport@firstinspires.org. You will receive access to the forum thread specific to your role.

FIRST Tech Challenge Game Manuals
Part 1 and 2 - https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

FIRST Headquarters Pre-Event Support
Phone: 603-666-3906
Mon — Fri
8:30am — 5:00pm
Email: Firsttechchallenge@firstinspires.org

FIRST Websites
FIRST homepage — www.firstinspires.org
FIRST Tech Challenge Page — For everything FIRST Tech Challenge.
FIRST Tech Challenge Volunteer Resources — To access public volunteer manuals.
FIRST Tech Challenge Event Schedule — Find FIRST Tech Challenge events in your area.
FIRST Tech Challenge Social Media

FIRST Tech Challenge Twitter Feed - If you are on Twitter, follow the FIRST Tech Challenge Twitter feed for
news updates.

FIRST Tech Challenge Facebook page - If you are on Facebook, follow the FIRST Tech Challenge page for news
updates.

FIRST Tech Challenge YouTube Channel — Contains training videos, game animations, news clips, and more.

FIRST Tech Challenge Blog — Weekly articles for the FIRST Tech Challenge community, including outstanding
volunteer recognition!

FIRST Tech Challenge Team Email Blasts — contain the most recent FIRST Tech Challenge news for teams.

Feedback

We strive to create support materials that are the best they can be. If you have feedback about this manual, please email
firsttechchallenge@firstinspires.org. Thank you!
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Appendix B — Playing Field Locations

A B C D E F
Audience

B-1 Tile Locations
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e
s

Audience

B-2 Intersection Locations
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Appendix C — Playing Field Details

Important Note: The measurements in this section are nominal and may vary based on
manufacturing and assembly tolerances (including Tile and Playing Field Wall variances). For critical
measurements and Game Element placement for field setup and assembly, please reference the
AndyMark Field Setup and Assembly Guide. To view individual Game Element component
measurements, please reference the field CAD file located on AndyMark’s website.

Dimensions are for reference
only. Actual position of the tape
and Backdrop are dependent on
the Tile position and will be
detailed in the Setup guide.

~231/8"
— ~221/2"

B | g . . . [ gy g . )

Center of the highest row
of Pixels*

~29 3/4"

Center of the lowest
row of Pixels*

]

~7 114

@ !
——
*The Pixel height dimensions are measyred vertically off the Tile surface.

AprilTags

Dimensions are for reference only; actual dimensions may vary slightly from
field to field

C-2 Backdrop dimensions
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)
~25 3/4’

4 z l
Y A\ 4 \4

The dimensions are measured vertically off the Tile surface.
Dimensions are for reference only. Actual dimensions may vary slightly.

C-3 Backdrop dimensions

., ‘/red Rigging

blue Truss red Truss

C-4Truss and Rigging
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[— ~211/2" —|je— ~22 1/2" —|[———— ~461/4" ——— ~221/2" —{|e— ~211/2" —|

_N

R

Dimensions are for reference only; actual dimensions may vary slightly from field to field.

C-5 Truss and Stage Door spacing

Note: the pipe
clamps protrude
a little lower
than the pipe

/ 15/16” OD

~231/2"
Tile to top of
Rigging

~14"
Tile to bottom of pipe

Lowest Position Raised Position

Dimensions are for reference only; actual dimensions may vary slightly from field to field

C-6 Truss and Rigging

Gracious Professionalism® - ‘Fazer o seu melhor trabalho enquanto trata os outros com respeito e gentileza - E o que faz da FIRST, o que ela &



center

5

right ~1 inch wide by 12” long tape strips.

The strips are aligned to the Tile,
against the root of the tabs.

The center strip is centered on the
i Tile

There is a black mark in the center
of each strip to indicate the starting
position of the Pixel or Team Prop.

C-7 Spike Marks, typical

1" wide tape runs
from corner to corner
(not including the
tabs)

< ~23!l

A 4

C-8 Wing typical
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FIRST® Tech Challenge Manual do Jogo Parte 2 - Eventos Tradicionais| 43

- 00
= 06
I ' - This tape line
2w Landing Zone 1 / is part of LZ1
| :
: - This tape line
48" Landing Zone 2 / is part of LZ2
: This tape line
72" : Landing Zone 3 / is part of LZ3

C-9 Landing Zones

C-10 Pre-Match setup of on-field Pixels
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The left edge of the
center tape is aligned to
the root of the tabs

The right edge of the
center tape is aligned to
the root of the tabs

C-11 Pre-Match setup of on-field Pixels — locations
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~4”

from the centerline
to the top of the
Tile

~11 1/2”

from the tab root to
the center mark on
the AprilTag

4"
from the
centerline to the

top of the Tile
~111/2”

from tab root to the
center marks on
the AprilTag

C-12 Location of Wall AprilTags
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Note: locations of the
stacks are approximate

three (3) stacks of five (5) white Pixels
one (1) stack of five (5) purple Pixels
one (1) stack of five (5) yellow Pixels
one (1) stack of five (5) green Pixels

C-13 Pre-Match setup of Pixel Storage

w F’RST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY Reviséo 1: 17/08/2023



Appendix D — Scoring Element

0 Ll
e pe)

D-1 Pixel
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Appendix E — Randomization

Pre-randomization starting position of

' Pixel or Team prop - “center”

888

E-1 — Randomization Objects — pre-randomization starting positions — red Alliance

Pre-randomization starting position of
Pixel or Team prop - “center”

E-2 — Randomization Objects — pre-randomization starting position - blue Alliance
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A yellow Pixel must
contact at least one

m of the two surfaces
directly above the
AprilTag

left AprilTag

Randomization Object- left side scoring locations

E-3 — left side Scoring

Center Spike Mark

A yellow Pixel must
contact at least one

m of the two surfaces i
directly above the

@

AprilTag

center AprilTag

Randomization Object- center scoring locations

E-4 — center Scoring
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Right Spike Mark

A yellow Pixel must
contact at least one 8

i of the two surfaces 1
directly above the
AprilTag

right AprilTag

Randomization Object- right side scoring locations

During the
Autonomous period,
the yellow Pixel only
has to touch the
correct surface (in
this example it is
the Left randomized
position)

This is a legally scored
Pixel and earns the
autonomous points

E-5 - right Scoring

S

E-6 — Pixel position
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Purple Pixel earns Purple Pixel earns
Randomization Bonus Randomization Bonus

Purple Pixel does not Purple Pixel does not
earn Randomization earn Randomization
Bonus Bonus

E-8 — Scoring Examples
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Yellow Pixel does not
earn Randomization
Bonus

E-9 — Scoring Examples
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Appendix F — Scoring Examples

Pixel is not
in the

recessed
area, it does
not score

ZIN
Valy
Y

i

NG
IRV AN Pixel is not
u.\‘“: i ﬁﬁ"} .
.‘L ‘ flat against
) N\ the back but

it still scores

Legal Mosaics:

A, B, C Mosaic consists of
three (3) non-white Pixels,
all the same color (all green,
all purple or all yellow) and
in contact with the other two
(2) Pixels of that Mosaic.

VW,

D Mosaic consists of three
(3) non-white Pixels, all
different colors (one (1)
green, one (1) purple and
one (1) yellow) and in
contact with the other two
(2) Pixels of that Mosaic.

4

=
%
&

D

N
&

AW

F-2 Mosaics
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Not legal Mosaics:

A. A Mosaic must consist of
three (3) non-white Pixels,
either all the same color (all
green, all purple or all
yellow) or each Pixel a
different color (one (1)
green, one (1) purple, and
one (1) yellow).

B. A Mosaic cannot be in
contact with another non-
white Pixel.

.

C. Each Pixel in a Mosaic
must be in contact with the
other two (2) Pixels of that
Mosaic.

F-3 Not Mosaics

Alliance earns cne (1) Alliance earns two (2) Alliance earns three (3)
Set Line Bonus Set Line Bonuses Set Line Bonuses

F-4 Set Bonus
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Landing \

Zone 1

B1 —In Landing Zone 2 R1 — In Landing Zone 3
B2 - In Landing Zone 1  R2 — OQutside of Landing Zones

F-6 Landing Zone Scoring
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Appendix G — AprilTags

ID: 1
Blue Alliance Left

ID: 2
Blue Alliance Center

ID: 4
Red Alliance Left

-

ID: 5

Red Alliance Center

ID: 3
Blue Alliance Right

J/

ID: 6
Red Alliance Right

G-1 AprilTags for Backdrop

You do not need to print these images if you are purchasing a full field kit from AndyMark.
The AprilTags for the Backdrop are included in the full and partial field kits.

Do not print the images from this manual for practice purposes, as they are not to the same
scale as Teams will see in actual competition. Please refer to the FIRST Tech Challenge Game
and Season page for printable versions of these images.
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’:i r“ 3 gue Alllance Amn.me Wall Target, Tlle 81 !us Lenln) “?H ” M Red Alliance Audience Wall Target, Tile 51 s len‘ev) THIS
RUt] Small AprilTag ID: S, Printec Size: 2 heaes (~50.8mm} Rut] Varge Apill ag I: 2, Peintert Size:  inches {12/ mm} B3
e G

By Varga Ape l1ag : 10, Printed Sie: 5 ‘nchos {121 mm} Smal Aori Tag ID: , Pi~ted Size: 2 inches (~50.6mm) [1d

INSTRUCHONS FOR USH:

(11 Prnt docLment using “ACTUAL SIZE” satting o°
wsing 4 "CUSTOM SCALE” al “100%", To verify the

focument, campare the {non-dotted)

ares of eacn ApriTag to the

15 above,

nent using "ACTUAL SIZE” sett'ng o-
"CUSTOM SCALE" 4l "101 werily Lhe
printec document, comy on-gatted]
biack souare area of each Ap‘i Tagto tne
measurements above.
(2] Secue tis cazument onto the outsid of tre
‘ with 1115 5 de faz ng inside the

tase Ine
not
(a) Adivst U
horlzata ol

TAGID: 9 TAG ID: 10 Mﬂ‘?s’ M"*’f TAGID: 7 TAGID: 8

G-2 AprilTags for Playing Field Wall

Do not print the images from this manual for practice purposes, as they are not to the same
scale as Teams will see in actual competition. Please refer to the FIRST Tech Challenge Game
and Season page for printable versions of these images.
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