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1.0 Introducao

1.1 O que é o FIRST® Tech Challenge?

O FIRST® Tech Challenge é um programa voltado para alunos, com o objetivo de lhes proporcionar uma
experiéncia unica e inspiradora. Todos os anos, as equipes participam de um novo desafio, no qual projetam,
constroem, testam e programam robds auténomos e teleoperados, que devem executar uma série de tarefas.
Para mais informagdes sobre o desafio FIRST® Tech Challenge e outros programas da FIRST®, visite
www.firstinspires.org.

2.0 Gracious Professionalism®

Esse é o termo que a FIRST® utiliza para descrever o intuito dos nossos programas.

Gracious Professionalism® é 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

O Manual do Jogo, Parte 2 - Eventos Remotos € um recurso para todas as Equipes do FIRST® Tech
Challenge que estdo competindo em um evento de formato remoto. Ha dois formatos de evento que as
Equipes podem experimentar nesta temporada: eventos tradicionais e eventos remotos. Este manual
descreve 0 jogo e as regras para eventos remotos. Os eventos remotos foram desenvolvidos para imitar os
eventos tradicionais do FIRST Tech Challenge e, ao mesmo tempo, seguir as orientagdes de distanciamento
social. Como as Equipes ndo podem se reunir e competir em formatos de competicao tradicionais, a Arena
de Jogo completa oficial da temporada foi adaptada para permitir que as Equipes joguem as Partidas
sozinhas. As Equipes remotas podem pedir uma versao oficial de metade da arena, ou competir usando uma
versao mais barata da arena.

O objetivo do manual é estabelecer o significado do texto, que sera exatamente, e somente, o que esta
escrito. Evite interpretar o texto com base em suposi¢des sobre a intencdo, a implementacao de regras
passadas ou sobre como uma situacao seria na "vida real". Nao ha restrigdes ou requisitos omitidos. Se vocé
ler tudo, entao, sabera tudo.

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

4.1 Introducgao

Este documento descreve o FREIGHT FRENZY, o jogo da temporada 2021-2022 do FIRST® Tech Challenge que
conta com o apoio da Raytheon Technologies. Recomendamos que assistam ao video com a animagao do jogo
antes de ler este manual, para ter uma compreensao geral do jogo. O video n&o substitui as regras oficiais do jogo
e pode ser acessado em nosso site na segéo “Videos and Promotional Materials”: https://www firstinspires.org/
resource-library/ftc/game-and-season-info.

As Equipes devem cumprir todas as regras e requisitos descritos neste documento e na Parte 1 do Manual do Jogo
- Eventos Tradicionais. Esclarecimentos sobre as regras do jogo podem ser encontrados na segao Perguntas &
Respostas do forum no site ftcforum.firstinspires.org. As regras do forum tém precedéncia sobre as informacdes
nos manuais do jogo.

As Equipes devem consultar o Manual do Jogo Parte 1 - Eventos Tradicionais para obter informagdes sobre a
competi¢gao, como por exemplo, como funcionam as classificagdes (Pontos de Classificagdo e Desempate), politica
de avango na competicao, prémios avaliados, regras do Robé e regras gerais da competigcao.

4.2 Descrigcao do Jogo

As Partidas sao disputadas em uma Arena de Jogo inicialmente organizada conforme ilustrado na Figura 4.3-1
abaixo. Duas Aliangas - uma “Vermelha” e outra “Azul”’, compostas por duas Equipes cada - competem em cada
Partida. O objetivo do jogo é alcangar uma Pontuag&o mais alta do que a Alianga adversaria.

4.2.1 Narrativa do Jogo

O mundo dos transportes esta passando por algumas das maiores mudancgas de todos os tempos, ao mesmo
tempo que desastres naturais, crises humanitarias e escassez de alimentos estdo acontecendo ao nosso redor.
De todos os avangos tecnoldgicos continuamente inseridos em nossa vida cotidiana, quais deles nos ajudarao a
movimentar mercadorias de dificil transporte e resolver esses desafios globais?

Atender as necessidades basicas € essencial para a criagdo de um mundo seguro e com mais igualdade. Mas,
fazer isso pode ser bastante complexo. Nosso mundo depende de um sistema de transportes forte, para colocar
itens essenciais nas maos daqueles que mais precisam e para colocar em seguranga os que estdo em perigo.
Quando nossas redes de transporte melhoram com eficiéncia e escala, nossos povos, nossos animais e nossa
subsisténcia prevalecem.

Conseguir levar ajuda para os mais necessitados requer a inveng¢ao de solugdes criativas, impulsionadas pelo
reconhecimento das ineficiéncias, desigualdades e escolhas que fazemos nessa area.

Sera que conseguiremos trabalhar juntos e entregar uma solugdo nessa corrida contra o tempo? Somente o tempo
dira. E possivel ter um mundo melhor € mais seguro.

4.2.2 Visao Geral do Jogo

Bem-vindo ao FREIGHT FRENZY SM apoiado pela Raytheon Technologies. As Partidas sdo disputadas em uma
Arena de Jogo inicialmente montada como ilustrado na Figura 4.3-1. Duas Aliangas - uma “Vermelha” e outra
“Azul”, compostas por duas Equipes cada - competem em cada Partida. O objetivo do jogo é obter uma Pontuagao
maior do que a da Alianga adversaria, realizando as tarefas descritas abaixo.

A Partida comega com um Periodo Autdnomo de 30 segundos, no qual os Robds operam usando apenas
instrucdes pré-programadas e sensores. Durante o Periodo Autdnomo, as Aliangas ganham pontos da seguinte
forma: Entregando Caixas Pré-carregadas no Robé em um dos niveis aleatoriamente selecionados do Hub
Logistico da Alianca. As Equipes podem optar por usar o Pato colocado na arena, ou a Remessa da Equipe, que
garante mais pontos quando a Carga é entregue no nivel correto do Hub Logistico da Alianga. As Equipes também
ganham pontos por Navegar até o Depdsito ou o Armazém, por Colocar Cargas no Depdsito ou no Hub Logistico
da Alianga, e por Entregar Patos no Piso da Arena de Jogo através do Carrossel.

O Periodo Teleoperado dura dois minutos e ocorre logo apos o Periodo Autdnomo. As Aliangas ganham pontos

pegando uma Carga no Armazém e levando-a para o Depdsito, para o Hub Logistico da Alianga, ou para o Hub
Logistico Compartilhado.
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Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado s&do chamados de Reta final. Além das atividades de Pontuagao
do Periodo Teleoperado listadas anteriormente, as Aliangcas podem Entregar Patos na Arena de Jogo. Se a
Remessa da Equipe nao foi introduzida durante a organizagao pré-Partida, as Aliangas podem Entregar sua
Remessa agora. A Remessa da Equipe pode ser usada para Coroar o Hub Logistico da Alianga e, assim,
marcar pontos. A Alianga ganhara pontos por Equilibrio se seu Hub Logistico estiver Equilibrado. Se o Hub
Logistico Compartilhado estiver em contato com o tatame do lado correspondente a Alianga, ela também
ganhara pontos.

4.2.3 Tecnologia do Jogo

Cada jogo tem desafios tecnoldgicos unicos. No FREIGHT FRENZY, ha varias maneiras de as Equipes utilizarem
a tecnologia para ajuda-las no desafio. As Equipes podem usar tecnologia integrada, ou podem criar suas
proprias solugdes para resolver os desafios.

Nesta temporada, os desafios incluem:

1. Identificagdo de Objetos

a. O Robb pode usar seu sistema de controle a bordo para identificar um objeto posicionado
sobre uma das trés localizagbes dos Cédigos de Barras. A Equipe ganha pontos boénus por localizar o objeto
corretamente e depois colocar a Caixa Pré-Carregada no robd no Nivel de Pontuagao correspondente a
localizagdo do Cédigo de Barras.

b. As Equipes podem usar a tecnologia integrada TensorFlow para identificar o objeto padrdo, um
Pato amarelo, mas aquelas que conseguirem adaptar tecnologias como o TensorFlow ou usar sensores mais
tradicionais para identificar o Elemento criado pela Equipe (Remessa) irdo ganhar pontos adicionais.
2. Navegacéo na Arena

a. As Equipes podem usar as Imagens de Navegacao juntamente com o software de
processamento de visao integrado, Vuforia, e uma camera a bordo para ajudar a identificar sua localizagdo na
arena. Isso é especialmente util durante o Periodo Auténomo.
3. Uso de Sensores

a. As Equipes podem adicionar sensores a seus Robbs para ajuda-los a identificar as Caixas, ja

que ha trés Caixas diferentes localizadas no Armazém.

Para acessar recursos sobre as tecnologias disponiveis, visite https://github.com/FIRST-Tech-Challenge.
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4.3 Imagens llustrativas da Arena de Jogo

As ilustragdes a seguir identificam os Elementos de Jogo e fornecem uma visao geral. As Equipes devem
consultar andymark.com/FTC para obter as dimensdes exatas dos Elementos de 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. Observagdes importantes: A altura da Parede
da Arena de Jogo varia dependendo do fabricante. As medidas da altura da Parede da Arena de Jogo de
cada fabricante estdo no Guia Oficial de Montagem da Arena. Ao longo da temporada, as Equipes podem

participar de eventos que usam Paredes de Arena de diferentes fabricantes; lembrem-se disso ao fazer o
projeto de seu Robé.

Warehouses

Carousel - Blue

Navigation Images

Figura 4.3-1 - Perspectiva isométrica da Arena de Jogo
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Figura 4.3-2 - Vista superior da Arena de Jogo

4.4 Definigées do Jogo
As seguintes definicdes e termos sao utilizados para o jogo FREIGHT FRENZY . As defini¢des do jogo séo
apresentadas em letra maiuscula e em italico ao longo do manual.

Alianga - Cada Partida do FIRST Tech Challenge envolve duas Aliangas com duas equipes cada. As duas
Equipes de uma Alianga competem contra as duas Equipes da outra Alianga para realizar os desafios do jogo
e ganhar a Pontuagao mais alta. Em seletivas e torneios com 21 Equipes ou mais, as Aliangas das rodadas
semifinais e finais sdo compostas por trés Equipes cada. No entanto, apenas duas dessas Equipes competem
durante cada Partida.

Elemento Neutro - Disponivel para o Robdé de qualquer Alianga.

Elemento Especifico da Alianga - Beneficia um Robd de uma Alianga especifica (ou seja, a Alianga
vermelha ou a azul).

Estacdo da Alianga - Localizada proxima da Arena, a Estagédo da Alianga € a area "vermelha" ou "azul"
designada para a Alianga, onde os Pilotos e o Técnico ficam durante a Partida.

Area - Espago definido pela projegéo vertical da borda externa do elemento que delimita uma regi&o (por
exemplo, fita gaffer, gol, Perimetro da Arena de Jogo). O elemento que marca a delimitago (fita, parede,
marcacgdes etc.) faz parte da Area, isso ajuda a determinar o que é Dentro e o que é Fora.

Periodo Autonomo - Periodo de trinta segundos na Partida no qual o Robd opera e reage apenas aos
estimulos do sensor e aos comandos pré-programados pela Equipe no sistema de controle do Rob4. O Robd
nao pode ser controlado pelos pilotos durante esse periodo.
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Equilibrado/ Desequilibrado - O Hub Logistico esta Equilibrado quando esta Completamente Apoiado pelo
Piso da Arena de Jogo e somente sua base esta tocando no Piso. Qualquer outro estado sera considerado
Desequilibrado.

Cdédigo de barras - Quatro locais no Piso da Arena de Jogo compostos por trés quadrados de fita cada um,
onde um Pato ou a Remessa da Equipe séo colocados durante a organizagéo pré-Partida.

Barreira - Obstaculos de aproximadamente 25,4 mm de altura por 139,7 mm de largura colocados na Arena
de Jogo. As Barreiras nao pertencem e ndo formam a delimitagdo de nenhuma Area definida.

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

Coroar / Coroagao - Colocar a Remessa da Equipe em cima do tubo do Hub Logistico da Alianga ou em cima
de outra Remessa da Equipe ja pontuada.

Carrossel - Os Carrosséis estao localizados nos cantos da Arena de Jogo, proximo das Estagbes das
Aliangas. Ha dois (2) Carrosséis, um (1) vermelho e um (1) azul. Os Carrosseéis nao tem motor proprio, € s6
pode ser girados por Robds na Arena de Jogo da maneira descrita na segéo 4.5. Os componentes do
Carrossel séo os seguintes:

a) Plataforma - Parte giratéria do Carrossel usada para Entregar Patos e Remessas da Equipe na
Arena de Jogo.

b) Borda - Superficie vertical na parte externa da Plataforma onde é permitido o contato do Robé.

c) Barra de Retencgao - Parte fixa do Carrossel que faz com que o Pato ou Remessa da Equipe caia
da Plataforma e entre na Arena de Jogo.

Técnico - Um aluno membro da Equipe ou um mentor adulto designado como conselheiro da Equipe
de Pilotagem durante a Partida.

AArea de Competigdo - Area onde se encontram todas as Arenas de Jogo, Estacdes da Alianga,
mesas de pontuagao, filas, dirigentes do evento e outros itens da gompetigéo relacionados a Partida. A
Area do Pit da Equipe e as Arenas de treino ndo fazem parte da Area de Competigao.

Controle / Controlando - Um objeto esta Controlado por um Robé se estiver seguindo o movimento
do Robd. Objetos Controlados pelo Robd sdo considerados parte do Robé. Veja também a definigdo
de Possuir/Possuindo. Exemplos de intera¢gdes com os Elementos de Jogo que s&do consideradas
Controle incluem, mas nédo se limitam a:

a) Carregar um ou mais Elementos de Jogo.

b) Os Elemento de Jogo Langados séo considerados Controlados até pararem de se movimentar
ou até entrarem em contato com algo que ndo seja o Piso da Arena de Jogo. Veja também a
definicdo de Langamento nesta secao.

c) Conduzir Elementos de Jogo é considerado Controle. Veja também a definicdo de Condugéao
nesta secao.
d) Encurralar um ou mais Elementos de Pontuagéo perto da Parede da Arena de Jogo, de um

Elemento de Jogo ou do Robd para protegé-lo ou vigia-lo é considerado Controle. Veja também a
definicdo de Encurralar nesta secao.
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Exemplos de interagdes com os Elementos de Jogo que nao séo consideradas Controle incluem, mas nao se
limitam a:

e) Patrolar Elementos de Jogo nao é considerado Controle. Veja também a definigcdo de Patrolar/
Forgar Caminho nesta secgéo.

f) O contato Nao Intencional com um Elemento de Jogo Langado que ricocheteia apds bater na
Arena de Jogo ou em um Robd né&o € considerado Controle. Veja também a definicdo de Nao Intencional nesta
secao.

Entregar/ Entregue - Agao de introduzir um Pato ou Remessa da Equipe na Arena de Jogo. A Entrega deve
seqguir a sequéncia abaixo:

a) A Equipe de Pilotagem coloca um Pato ou Remessa da Equipe na Plataforma do Carrossel,
Completamente no lado da Barra de Retengao mais proximo da Equipe de Pilotagem . O Pato ou Remessa da
Equipe deve estar em contato com a Barra de Retengdo; em seguida

b) O Rob6 deve girar a Plataforma do Carrossel, em seguida

c) A Barra de Retencéo deve derrubar o Pato ou a Remessa da Equipe que esta no Carrossel no
Piso da Arena de Jogo.

Desabilitar/Desabilitado - Rob6 que fica inativo pelo resto da Partida devido a uma pane ou a pedido do juiz
de arena. Apenas o Juiz de Arena pode declarar que o Robd esta Desabilitado. Se um Juiz de arena solicitar
que um Rob6 seja Desabilitado 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 Estac&o do Piloto e, em
seguida, coloque a Estac&o do Piloto em um local isolado da competi¢do, ou no ch&do da Estacdo da Aliancga.
Desclassificada / Desclassificagao / Desclassificar - Equipe que nao € elegivel para competir em uma
Partida. Se uma Equipe for Desclassificada de uma Partida, nao recebera crédito pela Partida (ou seja,
nem pontos de Classificagdo, nem pontos de Desempate).

Equipe de Pilotagem - Até trés (3) representantes; dois (2)Pilotos e um (1) Técnico da mesma Equipe.

Piloto - Aluno do ensino médio membro da Equipe responsavel pela operacao e controle do Robd,
identificado pelo cracha Piloto ou por um elemento identificador, ambos fornecidos pelo torneio.

Periodo Teleoperado - O periodo de dois minutos na Partida no qual os Pilotos operam os Robés.
Estacdo do Piloto- Hardware da equipe e software fornecido pela FIRST usados pela Equipe de Pilotagem
para controlar o Robé durante uma Partida. Uma descrigao detalhada da Estagao do Piloto pode ser
encontrada na Parte 1 do Manual do Jogo - Eventos Tradicionais.
Reta Final - Ultimos trinta segundos do Periodo Teleoperado de dois minutos .
Fim do Periodo / Partida - Momento em que o cronémetro da Partida chega a contagem 2:00 no Periodo
Autdbnomo ou 0:00 no Periodo Teleoperado e que coincide com o inicio do aviso sonoro que sinaliza o Final do
Periodo.
Carga - A categoria Carga corresponde a Mercadorias, Caixas e Patos.

a) Mercadorias - bolas de 33,5 gramas e 69,9 mm de didmetro. Quantidade: Vinte (20)

b) Caixas - cubos de 50,8 mm. Ha quatro (4) tipos de Caixas:

i. Pré-Carga - 50,5 gramas. Quantidade: Quatro (4)
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ii. Leve - 50,5 gramas. Quantidade: Vinte e seis (26)
iii. Média - 93,1 gramas. Quantidade: Vinte (20)
iv. Pesada - 135,4 gramas. Quantidade: Dez (10)

c) Patoss- Patos de borracha de 54,0 mm x 50,8 mm x 50,8 mm, peso: 15,8 gramas. Quantidade:
Vinte (20)

Elemento de Jogo - Qualquer item com o qual um Robé interage para disputar o jogo. Os Elementos de Jogo
deste ano incluem: Barreiras, Hubs Logistico, Carrosséis, Remessas das Equipes e Cargas.

Condugao - Empurrar ou movimentar um ou mais Elementos de Jogo para um local ou diregdo desejada,
obtendo uma vantagem estratégica que vai além de mover o Robé pela Arena de Jogo. Veja também a
definicado de Patrolar/Forcar Caminho nesta secao.

Dentro / Completamente Dentro - Um objeto que cruza a projegéo 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 projecéo vertical da divisa de uma Area definida, ele esta Completamente
Dentro dessa Area. O elemento que delimita a Area (fita, parede, marcacdes etc.) faz parte dela, isso ajuda a
determinar o que € Dentro e o que é Fora, a menos que existam especificagdes contrarias a essa regra.

Nao Intencional | - Efeito colateral ndo intencional de uma ag¢ao permitida do Rob6 . A¢gdes do Robd
espontaneas ou inesperadas baseadas em comandos de software ndo sao consideradas Nao Intencionais.

Sem Consequéncias s - Resultado que n&o influencia nem a Pontuagdo, nem o jogo.

Interferéncia - Interagéo entre Robds de Aliangas opostas que aumenta a dificuldade de realizagdo de uma
atividade que vale Pontos. Agdes que constituem uma Interferéncia ndo devem ser consideradas ilegais, exceto
quando especificado por uma Regra do Jogo.

Langamento - Impulsionar Elementos de Jogo com forga suficiente para que eles possam se mover de forma
independente do Robd. Movimentos causados somente pela gravidade nao séo considerados Langamentos.

Doca de Carregamento - Area sem marcacdo fora da Arena de Jogo, localizada entre a Parede da Arena de
Jogo e a Estacgdo da Alianga.

Partida -Competicao em que duas Aliangas se enfrentam. Uma Partida consiste em um Periodo Autbnomo de
trinta (30) segundos, uma transicdo de oito (8) segundos e um Periodo Teleoperado de dois (2) minutos,
totalizando dois minutos e trinta e oito segundos (2:38).

Navegacao - Tarefa durante o Periodo Auténomo na qual o Rob6 € Estacionado Dentro ou Completamente
Dentro de uma Area especifica para marcar pontos.

Imagens de Navegacao - Quatro (4) imagens especificas colocadas nas Paredes da Arena de Jogo e que
podem ser usadas pelos Robds para navegar pela Arena. As imagens sao impressas em papel tamanho carta
(216 mm x 279 mm) ou papel A4 (210 mm x 297 mm). As imagens sao colocadas na parte externa da Arena de
Jogo, como descrito no Apéndice F.

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

Fora - Quando nenhuma parte de um objeto se estende para dentro de uma Area definida, o objeto esta Fora da
Area.
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Estacionar/ Estacionado - Situagdo em que o Robd esta imdvel.

Penalidade - Consequéncia imposta por violagdo de regra ou procedimento identificada por um juiz de arena.
Quando ocorre uma Penalidade , os pontos serdo deduzidos da Pontuacéo da Alianga que incorreu a Penalidade. As
Penalidades sao definidas 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 Juiz de Arena.

Cartoes Amarelos e Vermelhos - Além das violagbes de regras explicitamente definidas na segao 4.6, os
Cartdes Amarelos e Vermelhos sédo usados no FIRST Tech Challenge para gerenciar comportamentos de Equipes e
Robdés que ndo estdo alinhados com a missdo da FIRST. Os Cartbes Amarelos e Vermelhos ndo estado
limitados apenas & Area de Competicdo. Equipes que exibirem comportamentos ruins ou graves no pit, na sala de
avaliacdo, nas arquibancadas ou em qualquer outro local da competicdo 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 competicdo podem resultar em um Cartdo Amarelo e / ou Vermelho. Os Cartdées Amarelos
sdo 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 Cartao
Amarelo , por exemplo, se receber um segundo Cartdo Amarelo durante uma Unica Partida.

As Equipes podem receber Cartdes Amarelos e Vermelhos dentro ou fora da arena de competicdo. Para mais
detalhes, leia as Regras da Competicdo descritas na segéo 3.5 da Parte 1 do Manual do Jogo - Eventos Tradicionais.

Imobilizar/ Imobilizagao - Impedir o movimento de um Robd da Alianga adversaria ao longo da Arena de Jogo em
qualquer diregao enquanto ele esta em contato com a Parede da Arena de Jogo, com um ou mais Elementos de Jogo
ou com outro Robé.

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

Danos a Arena de Jogo- Mudanga fisica em um Elemento de 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 - Face externa 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 ira variar dependendo de qual
Parede estiver sendo usada no evento. Os Rob6s devem ser construidos para interagir com todas as Paredes de
Arena de Jogo permitidas.

Patrolar/Forgar Caminho - Contato N&o Intencional com os Elementos de Jogo que estdo no caminho do Robd
enquanto ele se move pela Arena de Jogo, ndo promovendo nenhuma vantagem adicional além da mobilidade pela
arena. Veja também a definicdo de Condugéo nesta secao.

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

Pré-Carga - Elemento de 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 Autbnomo.
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Area da Fila - Local na Area de Competigao onde as Equipes de Pilotagem, Robés e os carrinhos de apoio
opcionais sdo colocados até os colaboradores da competigédo indicarem em qual Arena de Jogo as equipes
devem colocar seus Robés.

Rob6 - Qualquer mecanismo que tenha sido aprovado na inspegao do Robd e colocado por uma Equipe de
Pilotagem na Arena de Jogo antes do inicio de uma Partida. Uma definicdo detalhada do Robé pode ser
encontrada na se¢éo Regras do Rob6 no Manual do jogo, Parte 1 - Eventos Tradicionais.

Pontuagao/Pontos - Os Robds ganham pontos para sua Alianga ao interagir com Elementos de
Pontuagao e ao Navegar até Areas especificas da Arena de Jogo. Os Elementos de Pontuacdo que
permanecerem em contato com os Robds da Alianga correspondente ndo valerdo Pontos, a menos que
outra regra seja especificada nas Secgdes 4.5 ou 4.6.

A determinagao da Pontuagao é feita utilizando um dos seguintes trés métodos: " Pontuagéo Ao Vivo ", "
Pontuacao no Fim do Periodo" , e "Pontuacdo em Repouso." O método especifico para cada Pontuacgao
sera apresentado na descricdo das tarefas na secao 4.5.

a) Pontuagao Ao Vivo: A Pontuagdo € marcada no momento em que a tarefa é concluida
com sucesso, ou seja, quando todos os critérios sao satisfeitos.

b) Pontuagao no Fim do Periodo: O status de Pontuacao da tarefa é determinado com base
na posi¢ao do Robd ou do Elemento de Pontuag&o no Fim do Periodo.

c) Pontuagao em Repouso: A Pontuagdo pela tarefa € marcada com base na posigao do
Robd ou do Elemento de Pontuagédo quando tudo na arena esta parado apos o término do Periodo da
Partida.

Elementos de Pontuacao - Objetos que os Robds manipulam para ganhar pontos para sua Alianga. No
FREIGHT FRENZY, os Elementos de Pontuagéo sdo as Cargas e a Remessa da Equipe.

Hubs Logisticos -

a) Hub Logistico da Alianca - Elemento de Jogo Especifico da Alianca, com trés (3) Niveis de
Pontuacédo. Ha dois (2) Hubs Logisticos: um (1) vermelho e um (1) azul. Os trés Niveis de Pontuagéo sdo os
seguintes (todas as dimensdes sdo aproximadas):

i. Nivel 1: 457 mm de didmetro e 76.2 mm acima do Piso da Arena de Jogo.
ii. Nivel 2: 381 mm de didmetro e 215.9 mm acima do Piso da Arena de Jogo.
iii. Nivel 3: 305 mm de didmetro e 374.6 mm acima do Piso da Arena de Jogo.

b) Hub Logistico Compartilhado - Um Elemento de Jogo de aproximadamente 45,7 cm de
didmetro onde os Robés de ambas as Aliangas colocam Cargas. O Hub Logistico Compartilhado esta
dividido em duas areas especificas, uma para cada Alianca.

Depésito - Area de Pontuagdo Especifica para cada Alianca , onde o Robd pode colocar Cargas. Cada
Deposito mede aproximadamente 57,8 cm x 57,8 cm e esta localizado préximo ao publico da Arena de
Jogo.

Apoio / Apoiado / Completamente Apoiado - Um objeto (por exemplo, Robé , Elemento de Pontuacéo,
Elemento do Jogo, etc.) esta Apoiado por outro objeto se o 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
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Equipe - Mentores, torcedores e alunos do ensino médio afiliados a uma entidade registrada na FIRST para
participar da competicao.

Remessa da Equipe - O Elemento de Pontuagédo projeto e desenvolvido pela Equipe para esta temporada e que
pode ser usado na Partida. Uma definicao detalhada da Remessa da Equipe pode ser encontrada na sec¢éo 7.4
do Manual do Jogo, Parte 1. O cumprimento das regras de construcao sera verificado durante a Inspec¢ao do
Robb.

Tatame EVA - Tapete de espuma de borracha de aproximadamente 610mm x 610mm. O Piso da Arena de Jogo
€ composto por trinta e seis (36) tatames.

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

Armazém - Uma Area de aproximadamente 110,5 cm x 110,5 cm na Arena de Jogo, delimitada por fita branca
em dois lados e pela Parede da Arena de Jogo nos outros dois lados. Existem dois (2) Armazéns Neutros, ou
seja, que nao pertencem a nenhuma alianga especifica, localizados na Arena.

Operacgao de Armazém - Para remover uma Carga do Armazém, um Robd deve executar a seguinte sequéncia:

a) Comecgar Completamente Fora do Armazém, em seguida

b) Dirigir Completamente para Dentro do Armazém, depois

C) Pegar uma (1) Carga, e

d) Dirigir Completamente para Fora do Armazém com a Carga coletada.

Adverténcia - As adverténcias se aplicam a toda a Equipe. As adverténcias ndo tém efeito sobre a Pontuacéo da
Aliancga. As agbes individuais de um unico membro da Equipe contardo como uma Adverténcia para toda a
Equipe.

4.5 O Jogo

Antes do inicio da Partida, as Equipes de Pilotagem executam algumas etapas basicas de configuragdo do Robd,
descritas na secdo 4.5.1. As Partidas s&do compostas por varios periodos, totalizando dois minutos e trinta
segundos (2:30). Ha um Periodo Autdbnomo de trinta segundos, seguido por um Periodo Teleoperado de dois
minutos. Os ultimos trinta

(30) segundos do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta Final. Quando a Partida termina e os Juizes de
Arena dao o sinal, as Equipes de Pilotagem recolhem seus Robds, devolvem os Elementos de Jogo sob sua
Posse para a Arena de Jogo e saem da Area de Competicao.

4.5.1 Pré-Partida

1) Os Colaboradores da Arena organizam a Arena de Jogo conforme ilustrado na figura 4.3-1.

a) Uma (1) Caixa é colocada no local de partida de cada Robd para ser usada como Pré-Carga pela
Equipe de Pilotagem.

b) Aproximadamente metade da Carga restante (Mercadoria, Caixa Leve, Caixa Média, Caixa
Pesada) é colocada no Armazém, conforme descrito no Apéndice B.

C) Os Hubs Logisticos sdo colocados em seus locais de partida.

d) Dez (10) Patos por Alianga sao posicionados da seguinte forma :
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i Um (1) Pato é colocado no Carrossel em contato com a superficie vertical externa da Barra de
Retencgéo. Consulte o Apéndice B-5 para ver a posicao e orientagao corretas.

ii. Um (1) Pato é colocado sobre cada Codigo de Barras central. Consulte o Apéndice D para ver a
posicéo e orientagao corretas.

iii. Os Patos restantes sédo colocados Dentro da Doca de Carregamento da Alianca.
2) As Equipes de Pilotagem posicionam seus Robds 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 do Robé.

ii. O Robb e a Caixa Pré-Carga devem ser colocados Completamente Dentro do Perimetro da
Arena de Jogo.

iii. As Equipes de Pilotagem devem posicionar seus Robés, em qualquer diregcéo, tocando na
Parede da Arena de Jogo préxima a Estagéo da Alianga.

iv. O Robb nao pode comecar no Armazém, em contato com o Carrossel, ou sobre uma Barreira.
b) Pré-Carga -O Robd deve ser Pré-Carregado com exatamente uma (1) Caixa.

c) Remessa da Equipe - As Equipes de Pilotagem que pretendem usar a Remessa da Equipe tém duas
opcgoes :

i A Remessa da Equipe pode ser colocada no Dock de Carregamento da Alianga, ou

ii. A Remessa da Equipe pode ser colocada sobre o Codigo de Barras central correspondente,
enquanto o Pato, por sua vez, sera colocado no Dock de Carregamento da Alianga.

d) Op Mode - As Equipes de Pilotagem usam seu dispositivo Android da Estagéo do Piloto para:

i Selecionar um Modo Operacional Autbnomo. Se a Equipe nédo tiver um modo operacional
Auténomo, estas etapas podem ser ignoradas.

ii. O timer de trinta segundos deve permanecer ativado.

iii. Pressione o botao "Init" na Estacao do Piloto.

iv. As Equipes de Pilotagem ndo podem tocar na Estagdo do Piloto ou nos controladores até que
o Periodo Autébnomo tenha terminado, exceto para inicializar o programa Autdnomo com um unico toque na tela do
dispositivo Android da Estagao do Piloto usando o timer integrado de 30 segundos.
3) Assim que os Juizes de Arena derem o sinal de que a organizagao esta finalizada:

a) As Equipes de Pilotagem ndo podem mais tocar em seus Rob0s até a conclusao da Partida.

b) As Equipes de Pilotagem ndo podem tocar na Estac&o do Piloto ou nos controladores até o fim do
Periodo Auténomo. As excegdes incluem o uso da Estagéo do Piloto para iniciar o programa Autébnomo ou para
Desabilitar o Robd, conforme instrugéo do juiz de arena.

c) Apbs sinalizacéo do juiz de arena de que o processo de organizacéo foi finalizado, os colaboradores
irdo randomizar a arena em uma das trés (3) configuragdes escolhidas pelo sistema de pontuagéo ou através de um

jogo de dados,
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como mostrado no Apéndice D. Os Colaboradores da Arena tentardo manter a Remessa da Equipe na mesma
direcdo em que foi colocada na arena pela Equipe de Pilotagem.

4.5.2 Periodo Autonomo

A Partida comega com um Periodo Autdnomo de trinta segundos, no qual os Robds séo operados apenas por meio de
instrucdes pré-programadas. As Equipes ndo podem controlar o comportamento do Robd com a Estacao do Piloto ou
de qualquer outra forma durante o Periodo Auténomo. A Estagao do Piloto é colocada em um local isolado durante o
Periodo Auténomo, de modo que fique evidente que nao ha controle humano dos Robés. A Unica excegéao € para
permitir que as Equipe de Pilotagem iniciem o Robé através dos comandos de inicializagdo na tela da Estagéo do
Piloto. As Equipes devem usar o crondémetro interno de trinta segundos.

Apds uma contagem regressiva dos colaboradores da arena, o Periodo Autbnomo comecga. As Equipes de Pilotagem
podem dar comandos de inicializagdo ao Robd através do dispositivo Android da Estagcéo do Piloto, para executar o
Modo Operacional Auténomo selecionado durante a organizagao Pré-Partida. O ndo cumprimento deste
procedimento pode sujeitar a Equipe a uma Penalidade, conforme especificado nas regras do jogo na sec¢ao 4.6.2. As
Equipes de Pilotagem nao sao obrigadas a comecar a rodar um Modo Operacional durante o Periodo Auténomo.

Durante o Periodo Autbnomo, as Equipes de Pilotagem n&o podem colocar Patos ou Remessas da Equipe no
Carrossel.

No Periodo Autbnomo, os pontos seguem as regras da Pontuagdo em Repouso e sao concedidos pelas seguintes
tarefas:

1) Carrossel - A Equipe ganha dez (10) pontos por entregar o Pato pré-colocado no Carrossel

2) Navegagao —

a) Os Robos Estacionados Dentro dos Depositos de suas Aliangas ganham trés (3) pontos.

b) Os Roboés Estacionados Completamente Dentro dos Depésitos de suas Aliangas ganham seis (6)
pontos.

c) Os Robos Estacionados Dentro do Armazém mais proximo da Estacao Alianca correspondente ao Robd

ganham cinco (5) pontos.

d) Os Robos Estacionados Completamente Dentro do Armazém mais préoximo da Estagao Alianga
correspondente ao Rob6 ganham dez (10) pontos.

3) Carga - Rob0s que movimentam as Cargas ganham pontos da seguinte forma:
a) Cada Carga colocada Completamente Dentro do Depdsito Especifico da Alianga vale dois (2)pontos.

b) Cada Carga colocada Completamente Sobre o Hub Logistico da Alianga, independentemente do Nivel,
vale seis (6) pontos.

4) Bonus Auténomo - Um Robd ganhara dez (10) pontos de bdnus por colocar sua prépria Caixa Pré-Carregada no
nivel do Hub Logistico da Alianga (#1, #2, #3) correspondente a localizagdo do Cddigo de Barras selecionado
aleatoriamente (#1, #2, #3). O Robd pode ganhar apenas um (1) bédnus por colocar corretamente sua Caixa Pré-
Carregada.

a) O Robb6 que usa o Pato pré-colocado para detectar o Nivel correto ganha dez (10) pontos.

b) O Robb que usa a Remessa da Equipe para detectar o Nivel correto ganha vinte (20) pontos.
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4.5.3 Periodo Teleoperado
Logo apds o final do Periodo Autdénomo, as Equipes de Pilotagem tém cinco (5) segundos, seguidos de uma
contagem regressiva "3-2-1-ja", para preparar as Estagao do Piloto para o inicio do Periodo Teleoperado de 120
segundos. O Periodo Teleoperado comega na palavra "ja" da contagem regressiva, quando as Equipes de Pilotagem
pressionam os botdes de inicializagcado na Estagao do Piloto para continuar a disputar a Partida.
Durante o Periodo Teleoperado, o Carrossel ndo pode ser girado até o inicio da Reta Final.
As tarefas teleoperadas seguem as regras da Pontuagdo em Repouso:
1) Carga - Os pontos marcados com as Cargas véo para a Alianga designada pela Area. Por exemplo, Cargas
colocadas por um Rob6 da Alianga vermelha Completamente Em Contato com a parte do Hub Logistico
Compartilhado designada para a Alianga azul marcam pontos para a Alianga azul.

a) Cada Carga colocada Completamente Dentro do Depdsito Especifico da Alianga vale um (1) ponto .

b) Cada Carga pontuada no Hub Logistico da Alianga ganha dois (2) pontos por estar Completamente
no Nivel #1, quatro (4) pontos por estar Completamente no Nivel #2 e seis (6)pontos por estar Completamente no
Nivel #3.

c) Cada Remessa colocada Completamente sobre o Hub Logistico Compartilhado ganha quatro (4)
pontos para a Alianga correspondente ao lado do Hub onde a Remessa foi colocada. Cargas colocadas Dentro de
Areas especificas das duas Aliangas ndo ganharao pontos.

4.5.4 Reta final

Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sao chamados de Reta final. Também € possivel marcar pontos no
Periodo Teleoperado durante a Reta final. As tarefas da Reta Final iniciadas antes do comecgo do periodo valerao
zero (0) pontos, com excegao das tarefas Estacionar e Status do Hub Logistico.

As tarefas da Reta final seguem as regras da Pontuagdo em Repouso.

1) Entrega de Pato e Remessa da Equipe - Cada Pato ou Remessa da Equipe entregue no Piso da Arena de
Jogo vale seis (6)pontos.

2) Status do Hub Logistico -
a) Se o0 Hub Logistico da Alianga estiver Equilibrado, a Alianca recebe dez (10) pontos.
b) Se a parte do Hub Logistico Compartilhado correspondente a Alianga estiver em contato com o Piso

da Arena (ou seja, o Hub Logistico Compartilhado esta Desequilibrado a favor daquela Alianga), a Alianga recebe
vinte (20) pontos (consulte o Apéndice E para exemplos de Pontuagao ).

3) Estacionamento-
a) Robbs Estacionados Dentro do Armazém ganham trés (3)pontos.
b) Robbs Estacionados Completamente Dentro do Armazém ganham seis (6) pontos.
4) Coroacao - Para cada Remessa da Equipe que estiver totalmente Apoiada pelo tubo central acima do Nivel

#3 do Hub Logistico da Alianga correspondente ou por outra Remessa da Equipe que ja fez a Coroagao, a Alianga
ganha quinze (15) pontos. A Alianga ganha pontos de Coroagao por no maximo 2 Remessas da Equipe.
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4.5.5 P6s-Partida

Apds a Partida, os colaboradores da arena irdo contabilizar a Pontuacéo. Os Juizes de Arena fardo um sinal para
as Equipes de Pilotagem entrarem na Arena de Jogo e recolherem seus Robés e as Remessas das Equipes. As
Equipes de Pilotagem devem devolver todos os Elementos de Jogo sob a Posse do Robd para a Arena de Jogo.
O pessoal responsavel ira reorganizar a Arena de Jogo para a proxima Partida.

4.5.6 Penalidades

As Penalidades acarretam a subtracado de pontos da Alianca infratora no Final da Partida. As Penalidades Leves
acarretam a subtragéo de dez (10) pontos por ocorréncia. As Penalidades Graves acarretam a subtragao de trinta
(30) pontos por ocorréncia. As Adverténcias nao tém efeito sobre a Pontuagao da Alianga.

4.5.7 Fluxograma da Partida
A figura a seguir mostra o fluxograma da Partida e as agdes executadas no dispositivo Android da Estacao do
Piloto.
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4.6 Regras do Jogo

As restrigdes do jogo estao definidas nas Regras de Seguranga (<S #>), nas Regras Gerais (<G #>) e nas Regras
Especificas do jogo (<GS #>). Outras regras que merecem muita atengao sao as regras do Robd, as regras de
inspecao e as regras de competicao definidas na Parte 1 do Manual do Jogo - Eventos Tradicionais. A violagao
das regras pode levar a Penalidades, Cartdes Amarelos, Cartdes Vermelhos, Desativagao do Rob6, ou
Desclassificagdo da Equipe ou da Alianga infratora de uma Partida ou da competicdo. As regras se aplicam a
todos os periodos do jogo, a menos que outra regra determine o contrario. Se as regras estiverem em conflito, as
regras de Seguranga terdo precedéncia sobre todas as regras, € as regras Especificas do Jogo terdo precedéncia
sobre as regras Gerais. As decisdes oficiais do Forum de Perguntas e Respostas do FIRST Tech Challenge tém
precedéncia sobre todas as informagées nos manuais do jogo.

4.6.1 Regras de Seguranga

<S1> Robo Perigoso ou Dano a Arena de Jogo - Se, a qualquer momento, o modo de operagao do Robo for
considerado perigoso ou causar danos a Arena de Jogo ou a outro Robd, conforme entendimento dos juizes de
arena, o Robb infrator pode ser Desabilitado e a Equipe pode levar um Cartdo Amarelo. Uma nova inspegéo 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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<S82> Projegao do Robd 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 receberd um Cartdo Amarelo e o Robd podera
ser Desabilitado imediatamente pelo resto da Partida, a menos que permitido pelas Regras especificas do Jogo
listadas na seg¢do 4.6.3 . Consulte as defini¢des do jogo na seg¢ao 4.4 para encontrar uma descrigao completa
do Perimetro da Arena de Jogo.

O obijetivo dessa regra nao é Penalizar a Alianca cujo Robd se expande para Fora
do Perimetro da Arena de Jogo de maneira Nao Intencional. Ndo é permitido que
Robd se estenda para Fora da Arena de Jogo de forma intencional.

<S3>Equipamentos de Seguranga - Todos os membros da Equipe de Pilotagem devem usar 6culos de protegao
aprovados e sapatos fechados na frente e atras. Se algum membro da Equipe de Pilotagem n&o estiver usando
esses itens de seguranga, o Juiz de Arena dara uma Adverténcia ao(s) membro(s) da Equipe e, se a situagado nao
for sanada dentro de trinta segundos, o (s) membro (s) infrator(es) da Equipe de Pilotagem deve(m) deixar a Area
de Competicao pelo restante da Partida e ndo podera (d0) ser substituido(s) por outro membro da Equipe. O ndo
cumprimento de uma solicitagdo para deixar a Area de Competigao viola a regra <G30>. Violagdes repetidas de
membros da Equipe durante a competi¢cao implicaram em uma Adverténcia para a Equipe. Apds a Adverténcia da
Equipe, violagdes subsequentes por qualquer membro da Equipe resultardo em uma Penalidade Leve para a
Alianca.

4.6.2 Regras Gerais do Jogo

<G1> Transig¢ao do Periodo Auténomo para o Teleoperado - Na conclusao do Periodo Auténomo, os Robds
permanecerao sem ser tocados. Os Colaboradores n&o entrardo na arena e nao tocarao nos Robds na Arena
durante a transi¢gao do Periodo Auténomo para o Periodo Teleoperado. O display do sistema de pontuagao
fornecera sinais visuais auditivos para que as Equipes de Pilotagem peguem suas Estag¢des do Piloto. As Equipes
de Pilotagem terdo 5 segundos para pegar e preparar a Estacédo do Piloto. Apds os 5 segundos, havera uma
contagem regressiva "3-2-1 j&" e o Periodo Teleoperado da Partida ird comecar.

<G2> Confirmacgao da Pontuagao no Final da Partida - As Pontuagdes serdo acompanhas pelos colaboradores
da arena durante o Periodo Auténomo e o Periodo Teleoperado da Partida. No Final da Partida , a Pontuagao final
sera confirmada o mais rapido possivel. Qualquer mudanga no estado de algum Elemento de Jogo ou do Robd no
Final da Partida apds o registro da Pontuagéo final, ndo afetara a Pontuagdo. Os Elementos de Pontuagao nao
serdo recontados no Final da Partida, a menos que previsto em alguma regra especifica do jogo.

<G3> Forgar o Oponente a Quebrar uma Regra - As agdes de uma Alianga ou de seus Rob0s nao devem fazer
com que a Alianga ou Robd adversarios quebrem uma regra e, consequentemente, sofram Penalidades. Qualquer
violagao de regras cometida por uma Alianga de forma forgada sera perdoada e nenhuma Penalidade sera
atribuida a Alianca.

<G4> Manipulagao de Elementos de Pontuagao pelo Robé - Elementos de Pontuagcdo Controlados ou sob a
Posse de um Robd6 fazem parte dele , exceto para determinar a localizagdo do Robo ou se houver alguma regra
especifica do jogo que diga o contrario.

Por exemplo: Se um Elemento de Pontuagéo estiver sob a Posse do Robd e apenas o Elemento de
Pontuagao estiver dentro do limite da Area de Pontuagdo , o Robé em si n&o recebera pontos por
estar Dentro dessa Area.

<G5> Rob6 ou Elementos de Pontuagao Dentro de duas ou mais Areas de Pontuagdo - Os Robds ou
Elementos de Pontuagao que estiverem Dentro de duas ou mais Areas de Pontuagdo ganham pontos somente
pela tarefa de maior valor. Se as pontuagdes possiveis forem iguais, somente uma das tarefas sera Pontuada.

<G6> Elementos de Pontuagdo em Contato com Robés - Os Elementos de Pontuagdo em uma Area de
Pontuacao que estiverem em contato ou Controlados por um Robé da Alianca correspondente a Area de
Pontuacao nao valerdo Pontos.
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<G7> Elegibilidade de Robds Desabilitados - Se um juiz de arena solicitar que um Robd seja
Desabilitado, ele ndo sera mais elegivel para Marcar ou ganhar pontos durante todo o restante da Partida.
Um Robb nao recebe Penalidades apds ser Desabilitado (quer por um juiz de arena ou por pane).

<G8> Tolerancias na Arena de Jogo - A Arena de Jogo e os Elementos de Jogo fornecidos pela
competicdo comegarao cada Partida com uma tolerancia que pode variar em até +/- 2,54 centimetros. As
Equipes devem projetar seus Robds adequando-se a isso.

Arenas e Elementos de Jogo devem ser fabricados, montados e organizados usando-se um
alto padréo de preciséo dimensional e de localizagdo. A intencdo da generosa toler ncia de
- 2,56 centimetros é acomodar as varia¢ es nao intencionais de tamanho e localizagao
que possam ocorrer. A toler ncia ndo é uma desculpa para variag es ou imprecis es

infencionais na constru¢édo ou organizagao.

<G9> Repeticao de Partidas - As Partidas serao repetidas a critério do Juiz Chefe de Arena somente devido a
falha de um Elemento de Jogo ou da Arena nao fornecidos pelas Equipes, ou devido a interferéncia Wi-Fi
comprovada que possa ter afetado a determinagéo da Alianga vencedora da Partida.

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

<G10> Nao intencional e Sem Consequéncias - Agdes do Robd que violam uma regra podem ser
consideradas Nao Intencionais e Sem Consequéncias pelo juiz de arena e nao serdo 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 violagdo dessa regra resultara em
uma Adverténcia. Caso ocorra novamente durante a competigéo, resultara em uma Penalidade Leve. Objetos
gue podem ser confundidos com violagdes dessa regra por observadores nao devem ser levados a Arena de
Jogo. A Estacao do Piloto esta isenta dessa regra, mas deve ser usada apenas para operar o Robé.

<G12> Acesso a Arena de Jogo - Os membros da Equipe s6 podem entrar na Arena de Jogo exclusivamente
para colocar / recolher os Robés, ndo podendo entrar por qualquer outro motivo. Ao colocar os Robds, as
Equipes ndo podem medir, testar ou ajustar os Elementos de Jogo, a menos que permitido pela Se¢éo 4.5.1. Ao
remover os Robds, as Equipes ndo podem verificar a Pontuagédo dos Elementos de Jogo.

As consequéncias por violar esta regra sao:

a) Penalidade Leve por violagdo da regra durante a organizagao da Partida ou apés o Final da Partida.
b) Penalidade Grave por violagdes 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 ndo esta montada corretamente, deve notificar um juiz
de arena ou algum responsavel técnico da arena antes do inicio da Partida.

<G13> Posicionamento do Robd Pré-Partida - No inicio da Partida, o Rob6 da Alianca deve estar
posicionado na Arena de Jogo de acordo com a segao 4.5.1 Pré-Partida. Depois de posicionar os Robds na
Arena de Jogo, as Equipes de Pilotagem devem permanecer Dentro das Estagées de suas Aliangas.

a) As Equipes de Pilotagem podem estar em qualquer lugar dentro de sua respectiva Estagao da Alianga.
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a) Durante as Partidas Classificatorias, os Robds da Alianga azul sdo 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 Eliminatérias , os Robds das Aliangas em 30 ou 40 lugar sao posicionados na Arena
de Jogo primeiro, a menos que a Alianga melhor classificada abra méao de seu direito de ser a segunda a
posicionar o Robd na Arena de Jogo. A cor da Alianga nao altera a classificagcdo de uma Equipe durante as
Partidas Eliminatorias. Se a 4 a colocada derrotar a

1a nas Semifinais, ainda assim, tera que colocar seu Robd na arena primeiro nas Finais porque sua classificagdo
€ pior do que a 2a ou a colocadas.

c) Durante as Partidas Eliminatérias, Aliangas com 3 Equipes sé podem posicionar os dois Robés que irdo
competir na Partida. Depois de os dois Robds serem posicionados, a Alianga ndo pode troca-los pelo 30 Robb.

d) As Equipes podem implicitamente abrir mao de seu direito de posicionar seus Robbés na Arena de Jogo
por ultimo ao posicionar seus Robds 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
Robbs 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 juiz chefe de arena.

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 atrasarem intencionalmente ou nao o inicio de uma Partida ou a

reorganizacao da Arena nao serao permitidas. Exemplos incluem, mas nao se

limitam a:
. Chegada atrasada a Arena de Jogo.
. Fazer manutencdes no Robd na Arena de Jogo.

A Equipe que deixar a arena esperando estara sujeita a essa Penalidade.

<G14>Volume inicial do Rob6é - Antes do inicio de uma Partida, cada Robd posicionado em sua localizagao inicial ndo
deve exceder o volume de 457,2 mm x 457,2 mm x457,2 mm. A Pré-Carga do Rob6 pode se estender para Fora dos
limites do cubo de 457,2mm. Quando uma violacgao for identificada, se a Equipe ndo conseguir conserta-la dentro de
trinta (30) segundos, o Robd infrator sera removido do Arena de Jogo. Robds removidos da arena de jogo ndo estéo
sujeitos a Penalidade por atraso (<G13>e). A Equipe permanecera elegivel a ganhar Pontos de Classificagao e Pontos
de Desempate se um membro da Equipe de Pilotagem estiver dentro da Estagéo da Alianga durante a Partida.

Apos o inicio da Partida, o Robd pode aumentar suas dimensdes em qualquer diregdo, a menos que haja restrigbes nas
Regras Especificas do Jogo, detalhadas na seg¢ao 4.6.3.

<G15> Posicionamento / Alinhamento do Robd - As Equipes podem alinhar seus Robds durante a montagem Pré-
Partida, contanto que o fagcam utilizando componentes permitidos que fazem parte do Robd e que podem ser
resetados para estar de acordo com a restricdo de volume inicial do cubo de 457,2 mm. 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.

<G16> Estagao da Alianga - Durante uma Partida, os Pilotos e Técnicos devem permanecer Dentro de suas Estacdes.

a) As Equipes de Pilotagem podem estar em qualquer lugar dentro de sua respectiva Estacédo da Alianga.
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b) A primeira violagéo dessa regra resultard em uma Adverténcia. Caso ocorra novamente durante a Partida,
resultara em uma Penalidade Leve. Sair da Estagao por motivos de seguranga ndo resultara em Adverténcia ou
Penalidade.

c) As Equipes de Pilotagem de Aliangas adversarias nao podem distrair e / ou interferir no jogo umas das outras,
nem nos Elementos de Pontuagéo fora da Arena. A violagao dessa regra resultara imediatamente em uma Penalidade
Grave e em um possivel Cartdo Amarelo .

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

<G17> Remoc¢ao Pés- Partida dos Elementos de Jogo em Contato com os Robdés — Os Robds devem
ser projetados de modo a permitir a facil remogéo dos Elementos de Jogo com os quais estdo em contato
apos a Partida. 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.

ob etivo dessa regra é a remogéo rapida dos Robds da Arena de Jogo apos uma Partida.
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¢ es da Equipe de Pilotagem que
atrasarem intencionalmente ou ndo o inicio de uma Partida ou a reorganizagdo da Arena
néo serdo permitidas. Exemplos incluem, mas n&o se limitam a:

1) A néo saida da Arena de Jogo quando instruido por um Juiz de Arena.
2) A néo retirada das Esta¢ es do Piloto de maneira rapida.

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

<G19> Inicio Tardio do Periodo Autdénomo - Se uma Equipe de Pilotagem iniciar o Modo Operacional
Autdnomo do Robé tardiamente, recebera uma Penalidade Leve. Os Juizes de Arena tém a opcéao de aplicar
uma Penalidade Grave em vez da Penalidade Leve, caso o atraso no inicio crie uma vantagem competitiva
para a Alianca infratora.

<G20> Acoes de 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 conclusdo do aviso sonoro que anuncia o fim do jogo recebem
uma Penalidade Leve, e as tarefas realizadas pelo Robd ndo contam para a Pontuagao da Alianca. As
Equipes de Pilotagem devem se esforgar ao maximo para interromper o jogo imediatamente quando o aviso
sonoro que anuncia o Final do Periodo comecar a tocar. Os Juizes de Arena tém a opc¢ao de aplicar uma
Penalidade Grave em vez da Penalidade Leve, caso o atraso para a interrupgao crie uma vantagem
competitiva (além da Pontuagao) para a Alianca infratora.

b) As tarefas iniciadas antes do Final do Periodo permanecerao elegiveis para marcagao de
Pontos (a menos que ndo permitido por Regras especificas do Jogo).
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c) Outras tarefas realizadas pelo Robé apés o anuncio do fim do Periodo Autbnomo e antes do
inicio do Periodo Teleoperado ndo contam para a Pontuagdo nem do Periodo Autdbnomo nem do Teleoperado

<G21> Controle do Rob6 durante o Periodo Autobnomo - Durante o Periodo Autdbnomo , as Equipes de
Pilotagem n&o podem, direta ou indiretamente, controlar ou interagir com os Robés ou com as Estacdes do
Piloto. Nao é permitido interromper o Rob6 enquanto ele estiver operando seu cédigo Autbnomo, exceto em
casos de seguranga pessoal ou do equipamento. Qualquer tarefa realizada devido a interrupgdo do Robd nao
valera pontos. A Equipe recebera uma Penalidade Grave por violagdes dessa regra. As Equipes que
interromperem seus Robds durante o Periodo Autdnomo podem participar do Periodo Teleoperado desde que
isso possa ser feito com seguranga.

<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 Robd ou com
qualquer Elemento de 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 competicao, resultara em uma
Penalidade Leve. Contatos que afetam a Pontuagao e / ou o jogo resultardo na emissdo de um Cartdo Amarelo,
a critério dos juizes de arena. O contato com a Arena de Jogo, um Elemento de Jogo ou um Robé por motivos
de seguranga nao resultara em Adverténcia ou Penalidade.

Por exemplo, se um Elemento de Jogo fosse Langado por um Robd na Arena de
Jogo e atingisse, de forma Nao Intencional, um membro da Equipe na Estagao da
Alianca 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 de Jogo fosse
pego e / ou direcionado para um local especifico na Arena de Jogo, a Equipe
poderia receber uma Penalidade <G22>.

<G23> Controle da Estagao 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
Estacao do Piloto da Equipe e / ou por software colocado no sistema de controle a bordo do Robé. Na primeira
ocasiao em que o Técnico operar um Gamepad, levara uma Adverténcia, qualquer ocorréncia seguinte durante a
competicao resultara em uma Penalidade Grave. Durante o Periodo Teleoperado, os Técnicos da Equipe de
Pilotagem e / ou os Pilotos podem segurar o dispositivo Android da Estagao 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
Robb.

<G24> Robés Soltando Pec¢as Deliberadamente - Os Robds ndo podem, deliberadamente, soltar pegas durante
uma Partida ou deixar mecanismos na Arena de Jogo, a menos que permitido por uma Regra Especifica do Jogo. Os
Elementos de Pontuagéo sob a Posse ou Controlados pelo Robd ndo sao considerados parte dele para os fins dessa
regra. Soltar uma pega deliberadamente acarreta uma Penalidade Leve se a pega nao Bloquear um Robd da Alianca
adversaria, um Elemento de Pontuacado especifico da Alianga, ou uma Area de Pontuacg&o. Se um componente ou
mecanismo solto deliberadamente afetar o jogo de qualquer Robd, o Rob6é infrator incorrera uma Penalidade Grave e
um Cartao Amarelo. Para os fins dessa regra, as pegas do Rob6 que forem soltas, mas que permanecerem
conectadas a ele de alguma forma, ainda assim, serdo consideradas soltas.

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

<G25> Robos Segurando Elementos de Jogo- O Robd ndo pode agarrar, segurar € / ou se fixar a qualquer
Elemento de Jogo, ou a estruturas que néo sejam Elementos de Pontuagao, a menos que notadamente permitido
pelas regras especificas do jogo listadas na secao 4.6.3. A primeira violagao dessa regra resultara em uma
Adverténcia. Caso ocorra novamente, resultara em uma Penalidade Grave.
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<G26> Destruir, Causar Danos, Derrubar, etc. A¢cdes do Robd destinadas a causar destrui¢cdo, danos, derrubar,
ou enrolar os Elementos de Jogo nao fazem parte do espirito do FIRST Tech Challenge e nao sao permitidas, a
menos que as regras Especificas do Jogo estabelegam o contrario. No entanto, os jogos do FIRST Tech Challenge
sao extremamente interativos, portanto, espera-se que os Robds entrem em contato uns com os outros e que o
jogo também seja defensivo. Derrubar algumas vezes, causar alguns emaranhados e danos sao coisas que podem
ocorrer como parte normal do jogo. Se os atos de derrubar, enrolar, ou causar danos forem considerados
deliberados ou crénicos, a Equipe infratora recebera uma Penalidade Grave e um Cartdo Amarelo.

<G27> Remoc¢ao de Elementos de Jogo da Arena - O Robd ndo pode remover, deliberadamente, Elementos
de Jogo da Arena de Jogo durante uma Partida. Os Elementos de Jogo que cairem Fora da Arena de modo N&o
Intencional serdo recolocados pelos Colaboradores da Arena em um local sem Pontuagao na primeira oportunidade
segura e conveniente que tiverem, aproximadamente onde o Elemento estava antes de sair da Arena de Jogo. Os
Elementos de Jogo removidos da Arena de Jogo durante uma tentativa de marcar Pontos também n&o estao
sujeitos a essa Penalidade. As Equipes que, deliberadamente, removerem Elementos de Jogo da Arena receberao
uma Penalidade Leve por cada Elemento removido. As Regras Especificas do Jogo, na seg¢ao 4.6.3, que permitem
a remocéo de certos Elementos de Pontuagéo da Arena de Jogo tém precedéncia sobre essa regra geral do jogo.

<G28> Imobilizar, Encurralar ou Bloquear Robés - Um Robd nao pode fazer com que um Robd da Alianga
adversaria fique Imobilizado, Encurralado ou Bloqueado. Se um juiz de arena determinar que essa regra foi
violada, a Alianca infratora recebera uma Penalidade Leve por cada cinco segundos de violagdo. Se um juiz de
arena declarar que houve uma violagao por Imobilizagdo , Encurralamento ou Bloqueio durante a Partida, o Robd
infrator deve afastar-se imediatamente a uma distancia de pelo menos 0,9 m, aproximadamente uma placa e meia
do tatame, do Robé Imobilizado, Encurralado ou Bloqueado .

Um Robd nao pode receber esse tipo de Penalidade durante o Periodo Auténomo, a menos que o Juiz de Arena
constate que isso foi parte de uma estratégia deliberada e, nesse caso, o Rob6 sera penalizado conforme descrito
acima. Se a violagao ocorrer durante o Periodo Auténomo, a primeira coisa que o Robd infrator deve fazer durante
o Periodo Teleoperado ¢ afastar-se do Rob6 Imobilizado, Encurralado ou Bloqueado, ou o Robé recebera uma
Penalidade Leve imediatamente e, novamente, a cada cinco segundos em que continuar cometendo a violagao. As
regras especificas do jogo, detalhadas na segao 4.6.3, discorrem ainda mais sobre Imobilizagdo, Encurralamento e
Bloqueio e tém precedéncia sobre essa regra geral do jogo.

O objetivo dessa regra é 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 € uma permissdo para que as
Equipes possam Bloquear o outro Robé intencionalmente por até cinco segundos.

<G29> Uso llegal de Elementos de Jogo - Os Robds ndo podem usar deliberadamente Elementos de Jogo
para facilitar ou aumentar a dificuldade de qualquer atividade de Pontuagao ou atividade do jogo. A Equipe
recebera uma Penalidade Grave por violagdes dessa regra. Se persistirem, essas violagdes levarao a Cartdes
Amarelos rapidamente.

<G30> - Comportamentos Ruins ou Graves - Comportamentos graves de Robds ou de membros da Equipe
na Arena de Jogo, conforme determinado pelos juizes de arena, resultardo em uma Penalidade Grave e em
Cartao Amarelo e/ou Cartdo Vermelho. Violagbes subsequentes resultardo na Desclassificacdo da Equipe da
competicdo. Comportamentos considerados ruins ou graves incluem, mas néo se limitam a, violagao repetida e / ou
flagrante das regras do jogo, comportamento ou a¢des perigosos, comportamento grosseiro com a Equipe de
Pilotagem , com os colaboradores da competi¢gdo ou com os participantes do evento.

4.6.3 Regras Especificas do Jogo
<GS1> Excegdes as Regras Gerais - Os seguintes casos sdo excegdes especificas das
Regras Gerais do Jogo na segéo 4.6.2:

a) Como excegao a regra <G22>, a Equipe de Pilotagem pode interagir com os Elementos de
Pontuacédo no Doca de Carregamento a qualquer momento durante a Partida.
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b) Como excecao a regra <G12>, ao posicionar o Rob6 antes da Partida ou ao retira-lo apés a
Partida, a Equipe de Pilotagem também pode colocar ou remover a Remessa da Equipe .

<GS2> Remog¢ao de Elementos Pontuados - Os Robds ndo podem remover Cargas ou Remessas da
Equipe que estejam Em Contato ou Dentro do (a):

a) Deposito da Alianga adversaria. Cada violagéo resulta em uma Penalidade Leve por
Elemento de Pontuacao.

b) Carrossel. Cada violagao resulta em uma Penalidade Leve por Elemento de Pontuagao.

c) Hub Logistico da Alianga adversaria. Cada violagao resulta em uma Penalidade Grave por
Elemento de Pontuacao.

d) Parte do Hub Logistico Compartilhado correspondente a Alianga adversaria. Cada violagao

resulta em uma Penalidade Grave por Elemento de Pontuagéo.

A intencao dessa regra é impedir que os Robds removam Cargas Pontuadas para prejudicar a
Alianga adversaria. E de se esperar que as Cargas Pontuadas no Hub Logistico
Compartilhado se movam durante tentativas de Pontuagdo. Enquanto as Aliangas tentam
Equilibrar o Hub Logistico Compartilhado a seu favor, a expectativa € de que alguns
elementos possam mudar de lugar a medida que mais elementos sdo acrescentados de cada
lado. Nao é permitida a remogao intencional de Cargas do lado do Hub Logistico
Compartilhado correspondente a Alianga adversaria. A retirada de elementos que afeta o
Equilibrio do Hub Logistico esta descrita na regra <GS2>.

<GS3> Restricoes com Relagao ao Hub Logistico da Alianga - As seguintes restricdes sdo impostas ao Robé com
relagdo ao Hub Logistico da Alianca:

a) O Robb nao pode deslocar intencionalmente o Hub Logistico da Alianga. O contato Nao Intencional e
Sem Consequéncias € permitido, mas qualquer movimentacao intencional que afete a jogabilidade é avaliada como
uma Penalidade Grave.

b) O Equilibrio do Hub Logistico deve ser garantido apenas pelo peso e posi¢ao do Hub Logistico, da
Carga e da Remessa da Equipe sobre ele.

i Se o0 Hub Logistico da Alianca estiver em contato com um Robé ao Final da Partida, esse Hub
Logistico sera considerado Desequilibrado.

ii. Se a Interferéncia de algum Rob6 a qualquer momento afetar a determinagao da posigcéo do
Hub Logistico da Alianga adversaria, o status do Hub Logistico sera considerado Equilibrado.

iii. Se um Robd interferir na posigdo do Hub Logistico Compartilhado ao Final da Partida,
consideraremos que o Hub Logistico Compartilhado esta Desequilibrado a favor da Alianca adversaria. Se os Robds
de ambas as Aliangas estiverem interferindo, entao, nenhuma das Aliangas ganhara os pontos pelo fato de o Hub
Logistico Compartilhado estar Desequilibrado.

c) Os Rob6s nao podem interagir com o Hub Logistico Compartilhado durante o Periodo Auténomo.
Cada violagéo dessa regra resultara em uma Penalidade Leve.

d) Os Robds nao podem deslocar ou girar intencionalmente o Hub Logistico Compartilhado. O contato
N&o Intencional e Sem Consequéncias é permitido, mas qualquer movimentagao intencional que afete o jogo é
avaliada como uma Penalidade Grave.

e) Os Robds nao podem interferir ou interagir com o Hub Logistico Compartilhado ou com a parte do
Hub Logistico Compartilhado correspondente a Alianga adversaria. Cada violagado dessa regra resultara em uma
Penalidade Grave.

<GS4> Restricoes da Remessa da Equipe - As seguintes restricdes sdo impostas aos Robds com relagéo as
Remessas das Equipes:
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a) Os Robbs ndo podem colocar intencionalmente a Remessa da Equipe no Hub Logistico
Compatrtilhado. Cada violacdo dessa regra resultara em uma Penalidade Grave.

b) Os Robbs ndo podem Interferir com as tentativas de Coroagcdo da Alian¢a adversaria.
Enquanto um Robb tiver uma Remessa da Equipe sob sua Posse na borda externa do Hub Logistico, ndo é
permitido Interferir. Cada violagdo resultara na concessao de uma Coroagéao para a Alianga que sofreu a
Interferéncia e uma Penalidade Leve para o Robé infrator.

c) Os Robés ndo podem Controlar as Remessas da Alianga adversaria. Cada violagdo dessa
regra resultara em uma Penalidade Grave.

<GS5> Restrigoes da Carga - As seguintes restricbes sdo impostas ao Robé com relagdo as Cargas:

a) A Carga retirada do Armazém deve seguir as regras de Operagdo do Armazém definidas.
Quando uma Carga é usada como Pré-Carga, considera-se que ela ja foi retirada do Armazém.

b) O Robbé deve estar Completamente Fora do Armazém para marcar Pontos com as Cargas.
Cada violagdo dessa regra resultara em uma Penalidade Leve.

<GS6> Langamento de Elementos de Pontuagao - Elementos de Pontuagdo ndo podem ser Lang¢ados. Os
Patos ou as Remessas das Equipes que cairem dos Carrosséis estdo isentos dessa regra (dependendo das
circunstancias, a regra <GS9>b ainda pode ser aplicada). Cada violagao dessa regra resultara em uma
Penalidade Leve.

<GS7> Restricbes do Carrossel - Os Robbs ndo podem:

a) Colocar itens Sobre o Carrossel intencionalmente. Cada violagao dessa regra resultara em
uma Penalidade Leve.

b) Entrar em contato com a superficie superior ou inferior da Plataforma do Carrossel. Os
Robds sé podem entrar em contato com a Borda do Carrossel. Sera imposta uma Penalidade Leve imediata
por cada violagdo e uma Penalidade Leve adicional por cada 5 sequndos de contato.

c) Entrar em contato com um Elemento de Pontuagcdo no Carrossel. A Equipe recebera uma
Penalidade Leve por violagbes dessa regra.

d) Interagir ou Interferir com o Carrossel da Alianca adversaéria. Cada violagdo dessa regra
resultara em uma Penalidade Grave.

e) Interagir ou Interferir com o0 Robé da Alianga adversaria quando este estiver em contato com
o Carrossel. Cada violagdo dessa regra resultara em uma Penalidade Grave.

A intencao dessa regra é que os Robds s6 possam interagir com a Borda do Carrossel, o
contato incidental com a parte superior ou inferior do Carrossel ndo sera penalizado.

<GS8> Limites de Controle/Posse de Elementos de Pontuagdo - Os Robds podem Controlar ou ter sob
sua Posse no maximo uma (1) Carga e uma Remessa da Equipe de cada vez .

a) O Robb pode Forgar Caminho dentre qualquer quantidade de Elementos de Pontuagao, porém,
Conduzir ou direcionar Elementos de Pontuagao acima do limite previsto para ganhar uma vantagem estratégica
(por exemplo, Pontuagao, acessibilidade, defesa) ndo é permitido. O Robd que Controlar ou que tiver sob sua
Posse mais do que a quantidade permitida incorrera uma Penalidade Leve imediatamente por cada Elemento de
Pontuagéo acima do limite, além de uma Penalidade Leve adicional por Elemento de Pontuagéo acima do limite por
cada intervalo de 5 segundos que a situagao perdurar.
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b) Uma Penalidade Grave sera imposta por cada Elemento Pontuado enquanto o Robd Controlar ou tiver
sob sua Posse uma quantidade maior do que a permitida. Violagbes continuas dessa regra levardo a Cartbes
Amarelos rapidamente.

c) A Carga ja Pontuada em uma Area de Pontuagdo da Alianga do Robd n&o conta para o limite de
Controle/Posse .
d) Durante o Periodo Autbnomo, o contato do Robd com o Pato da Alianga ou com a Remessa da Equipe

que esta sobre o Cadigo de Barras no inicio da Partida e que permanece em contato com o Piso da Arena de
Jogo é considerado Patrolar e é permitido.

<GS9> Restrigdes de Entrega - as seguintes restricbes sao impostas ao Robd com relagao a Entrega:

a) A Remessa da Equipe e os Patos entregues devem entrar em contato com o piso antes que o
Robé possa Controla-los. Cada violagao dessa regra resultara em uma Penalidade Leve. O contato
Nao Intencional e Sem Consequéncias com o Robé nio sera penalizado.

b) Uma vez iniciada a Partida, os Patos e a Remessa da Equipe s podem ser introduzidos na
Arena de Jogo através da Entrega. Cada violagao dessa regra resultara em uma Penalidade Grave.

c) Durante o Periodo Auténomo , as Equipes de Pilotagem nao podem colocar ou interagir com os
Patos ou a Remessa da Equipe no Carrossel. Cada violagdo dessa regra resultara em uma Penalidade
Grave.

d) Os Patos ou a Remessa da Equipe s6 podem ser Entregues no Piso da Arena de Jogo durante
o Periodo Autbnomo e na Reta Final de uma Partida. Cada violagdo dessa regra resultara em uma
Penalidade Leve e a pontuagao pela Entrega sera zero (0).

e) Apenas um (1)Pato ou uma (1) Remessa da Equipe podem ser colocados no Carrossel de cada
vez. Cada violagao dessa regra resultara em uma Penalidade Grave.
f) Os Patos ou a Remessa da Equipe no Carrossel devem estar em contato com a Barra de

Retencao antes que o Robd possa girar o Carrossel. Cada violagdo dessa regra resultara em uma
Penalidade Grave.

g) Quando o Carrossel comecgar a se mover, a Equipe de Pilotagem nao pode mais tocar no Pato
ou na Remessa da Equipe colocada sobre ele, a menos que eles caiam por conta propria fora da
Arena. Cada violagcao dessa regra resultara em uma Penalidade Grave. Os Patos que cairem fora da
Arena serao colocados de volta na Doca de Carregamento pela Equipe de Pilotagem ou pelos
Colaboradores da Arena , se estiverem fora do alcance da Equipe de Pilotagem.

h) As Equipes de Pilotagem nao podem interagir com o Carrossel (por exemplo, tocando,
colocando um Pato ou Remessa da Equipe) quando ele estiver em movimento. Cada violagdo dessa
regra resultara em uma Penalidade Grave.

i) Depois que um Pato ou Remessa da Equipe forem Entregues, nao serao mais elegiveis para
ser Entregues novamente.

<GS10> Interferéncia no Periodo Auténomo - Os Robds n&do podem Interferir nas tentativas de Pontuagao da
Alianga adversaria durante o Periodo Autbnomo. Um Penalidade Grave sera imposta por cada ocorréncia.

<GS11> Equipes de Pilotagem Tocando em Robo6s ou Estagdes do Piloto apés a Randomizagao do Codigo
de Barras - Nao é permitido que as Equipes de Pilotagem toquem ou interajam com seus Robds ou Estagées do
Piloto apds o inicio do processo de randomizacao pelos colaboradores da arena. Se isso ocorrer, uma Penalidade
Leve sera imposta e o Robé infrator ndo sera elegivel para ganhar o Bédnus Auténomo no Periodo Autdnomo. Essa
Penalidade so afeta a equipe infratora. O Robd da equipe parceira de Alianga que ndao cometeu a infragdo
permanece elegivel para ganhar o Bénus Auténomo.
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4.7 Sumario da Pontuagao

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

Pontuagédo do | pontuagso do [PONtUagdo
Tarefa Elegivel a Pontos Periodo Periodo da Reta Referéncia
Auténomo Teleoperado Final

Carrossel: Entregar um Pato 10 45.2.1

Estacionar Robd Dentro do Depdsito 3 4.5.2.2a
Estacionar Robds Completamente Dentro do Depdsita 6 4.5.2.2b

Estacionar Robé Dentro do Armazém 5 4.5.2.2c
Estacionar Robé Completamente Dentro do Armazém 10 45.2.2d

Carga Completamente Dentro do Depdsito 2 4.5.2.3a

Carga Completamente Sobre o Hub Logistico 6 4.5.2.3b

Boénus Automatico: Carga Pré-Carregada Completamente 10 4524

Sobre o Nivel randomizado correspondente ao Pato

Bénus Automatico: Carga Pré-Carregada Completamente Sobre 20 4525

o nivel randomizado correspondente a Remessa da Equipe

Carga Completamente Dentro do Depdsito 1 4.5.3.1a
Carga Sobre o Hub Logistico da Alianca - Nivel 1 2 4.5.3.1b
Carga Sobre o Hub Logistico da Alianca - Nivel 2 4 4.5.3.1b
Carga Sobre o Hub Logistico da Alianga - Nivel 3 6 45.3.1b
Carga Sobre o Hub Logistico Compartilhado 4 4.5.3.1c
Pato ou Remessa da Equipe Entregue 6 45.4.1
Hub Logistico da Alianga: Equilibrado 10 4.5.4.2a
Estacionar Dentro do Armazém 3 4.5.4.3a
Estacionar Completamente Dentro do Armazém 6 4.5.4.3b
Coroacgdo: Cada Remessa da Equipe 15 45.4.4
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4.8 Sumario das Regras
A tabela a seguir mostra as possiveis violagdes de regras e suas consequéncias e serve como um
guia rapido de referéncia, mas nao substitui uma compreensao aprofundada das descri¢cbes

completas apresentadas na secao 4.6.

© ()
= 0]
e = 3¢ K 3
e 2 g 9 2 (SIS
Regra # Regra Regra 5 £ S : S rctu )
Consequéncia ZE0 s S G S o
< a0 a o O
Regras de Segurancga
A . Desativar se operagao
Robb perigoso :
perigosa provavelmente
ou Danos ao
<S1> i D*
Perimetro da
Arena de Jogo
Contato fora do
<S2> Perimetro da Arena| Penalidade Grave D* 1x
de Jogo .
Equipe de Pilotagem | Adverténcia, a Partida ndo
<S3> sem equipamento de | pode ser disputada até que A

seguranca.

a questao seja resolvida

General Rules — Further defin

itions, no Penalties earned

<G1>

Transigéo do Periodo
Autébnomo para o
Periodo Teleoperado

<G2>

Confirmacao da
Pontuagao no Final
da Partida

<G4>

Elementos de Pontuagao
Controlados ou sob a
Posse do Rob6 fazem
parte dele para fins de
localizagao do Robd

<G5>

Elementos de Pontuagdo
Controlados ou sob a
Posse do Robé fazem
parte dele para fins de
localizagdo do Robd

Pontos n&o sdo marcados por
nenhum Elemento de
Pontuagado dentro de uma Area
de Pontuagédo enquanto em
contato com o Robé da Alianga
Correspondente

<G6>

Elementos de
pontuagdo em duas
ou mais Areas

<G7>

Elegibilidade do
Rob6 Desativado

<G8>

Tolerancias da Arena
de Jogo

<G9>

Repeticdo das Partidas

<G10>

Nao intencional e
sem consequéncias

Regras Gerais - Penalidades Pré-Partida
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Medir, testar, ou Penalidade Leve para
ajustar Elementos do | \iolacses Pré-Partida ou
<G12> |Jogolnsperacaoda | pus partida. Penalidade 1x 1x
Arena de Jogo para | Grave se atrasar o comego
determinar pontuagé@o | yq partida
L A Partida s6 pode comecar
Volume inicial
<G14> do Robd quando as regras de volume
' inicial forem atendidas.
Dispositivos para
alinhamento/ Penalidade Leve por
<G15> posicionamento do | cada ocorréncia. I
Robbé/Atraso de Partida
Membro(s) da Equipe . L
de P/'Iota(g)em saz;dg Adverténcia na primeira
<G16>b da Estagéo da ocorréncia, e ocorréncias w 1x
Alianga. subsequentes resultando
em Penalidade Leve
Atraso causado pela
remogao de
Robos da i
<G17> Arena de Jogo e lSJer?a'a i‘r)ne;:S“t(;ade Leve 1x
de Elementos de Jogo
dos Robos
Regras Gerais — Penalidades do Jogo
Penalidade Leve com a
. opgéao de uma Penalidade
<G18> Queimar a Grave se 0 inicio precoce 1x 1x*
Largada do resultar em uma vantagem
Jogo competitiva para a equipe
Penalidade Leve com a
Inicio Tardio do opgéo de uma Penalidade
<G19> Periodo Grave se o inicio tardio 1x 1x*
Auténomo resultar em uma vantagem
competitiva para a equipe
Penalidade Leve e agbes do
Rob6 ocorrem apés o fim do
jogo nao contardo na Pontuagéo
Robé6 nado esta | daEquipe. Penalidade Grave se .
<G20> estacionado ao a interrupgéo tardia resultar em Ix 1x
final do Periodo uma vantagem competitva para
a Equipe
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Controle do Robd
rante o Peri .
du ante o ’e odo Penalidade Grave. As
Auténomo/ tarefas realizadas durante
<G21> Interrupgao esse intervalo resultaragédo 1x
antecipada do em zero Pontos ’
cédigo Autbnomo
) Adverténcia na primeira
Contato da Equipe ocorréncia e ocorréncias
de Pilotagem com subsequentes resultado em -
<G22> a Arena de Jogo, Penalidade Leve. Penalidade A Ix Ix
Elementos de Jogo Grave opcional se o contato
ou Robd afetar a Pontuagao e/ou o jogo
Controle da Estacdo do | Adverténcia na primeira ocorréncig
<G23> Piloto pelo Técnico da e ocorréncias subsequentes AT 1x
Equipe de Pilotagem resultado em Penalidade Grave
Robos soltando Penalidade Leve a
<G24> pecas . 1x
g cada ocorréncia
deliberadamente
Robéds segurando | Adverténcia na primeira ocorréncig
<G25> Elementos do Jogo e ocorréncias subsequentes AT 1x
llegalmente resultado em Penalidade Grave
Destruir, causar Violagbes deliberadas ou cronicas
<G26> danos, derrubar, dessa regra receberagdo uma 1x
etc Penalidade Grave
Remover Penalidade Leve por cada
<G27> deliberadamente Elemento de Jogo 1x
Elementos de Jogo deliberadamente removido
da Arena de Jogo da Arena de Jogo
Uso ilegal de Uma penalidade Grave
Elementos de Jogo sera imposta e ocorréncias
< > ihi ~
G29 para fatc'“tarpou (uaca subsequentes resultarao Ix CA
aumentara Fontuacao | om Cartao Amarelo
Regras Especificas do Jogo - Penalidades do Jogo
<GS3>a Mover o Hub Penalidade Grave por 1X
Logistico da Alianga | cada infragdo
<GS5> Violagao das Operagdes Penallidade~Leve por 1x
do Armazém cada infragéo
<GS6> Langamento de Penalidade Leve por 1x
Elementos de Pontuagao| cada infragdo
<GS7>a Robés colocando Penalidade Leve por 1x
objetos no Carrossel | cada infragdo
Robd em contato Penalidade Leve imediata
<GS7>b com a parte de cima | por cada violagéo e Ix+

ou de baixo do
Carrossel

Penalidade Leve adicional a

cada 5 sequndos
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Contato com Elemento | Penalidade Leve por
<GS7>c de Pontuagéo no cada infrag&o Ix
Carrossel
Conduzi Penalidade Leve imediata
<GS8>a EIO” “Zl’f J por cada infragéo e Ix+
P entven os ae Penalidade Leve adicional
ontuagao a cada 5 segundos
Pontuagéo enquanto em| Penalidade Grave por cada
< > - . . Y
GS8>b Posse de quantidade | infragao, podendo levar a 1x c
acima do permitido Cartdes Amarelos
Pato/Remessa da
Equipe deve tocar Penalidade Leve por
<GS9a | 115 chao antes de o cada infracdo I
Robé poder
Controla-lo(a)
<GS9>b | Entrega apenas Penalidade Grave por 1x
através do Carrossel cada infragéo
Colocar Patos/Remessa )
<GS9>c da Equipe sobre o Penalidade Grave por Ix
Cartrossel durante o cada infragéo
Periodo Autbnomo
Entrega apenas durante| Penalidade Grave por
<GS9>d | periodo Auténomo ou cada infragao P 1x
Reta Final
Somente um Pato/ i
<GS9>e : Penalidade Grave por 1x
Remessa da equipe | cada infragéo
de cada vez
<GS9>f Pato ndo colocado Penalidade Grave por 1x
corretamente cada infragéo
Equipe de Pilotagem .
<GS9>g |tocando no Pato enquanto Penal,ldade_Grave por 1x
o Carrossel esta em cada infracdo
movimento
Equipe de Pilotagem Penalidade Grave por
<GS9>h tocando no Carrossel da infraca P 1x
enquanto em movimento cada Iniragao
Legenda
A: Adverténcia 1x: Penalidade unica
D: Rob6 Desativado. 1x+: Penalidade unica a cada 5 segundos
DC: Desclassificagao. 2x: Penalidade dupla
* significa opcional
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Apéndice A - Recursos

Perguntas e Respostas do Forum do Jogo
https://ftc-ga.firstinspires.org/

Qualquer um pode ver as perguntas e respostas dentro do férum do FIRST® Tech Challenge sem precisar
de senha. Para fazer uma nova pergunta, vocé precisa de um nome de usuario e senha para a sua equipe.

Férum dos Voluntarios
Os voluntarios podem pedir o acesso aos féruns especificos para os voluntarios. Para isso, devem
mandar um e-mail para FTCTrainingSupport@firstinspires.org. Vocé recebera acesso ao topico do
férum especifico para sua fungéao.

Manuais do Desafio FIRST Tech Challenge

Partes 1 e 2 -https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

Apoio Pré-evento da Sede FIRST
Telefone: 603-666-3906
De segunda a sexta-feira
8:30 - 17:00
E-mail: Firsttechchallenge@firstinspires.org

Websites da FIRST

Homepage da FIRST-www.firstinspires.org
Pagina do FIRST Tech Challenge - Para tudo relacionado ao FIRST Tech Challenge.

Recursos para os voluntarios do FIRST Tech Challenge - Para acessar os manuais publicos para os
voluntarios.

Programacéao dos Eventos do FIRST Tech Challenge - Encontre eventos do FIRST Tech Challenge na sua area.

Redes Sociais do FIRST Tech Challenge
Feed do Twitter do FIRST Tech Challenge - Se vocé tem Twitter, siga o feed do FIRST Tech Challenge
para encontrar novas atualizagdes.

Pagina do Facebook do FIRST Tech Challenge - Se vocé tem Facebook, siga a pagina do FIRST Tech
Challenge para encontrar novas atualizacgdes.

Canal do Youtube do FIRST Tech Challenge - Contém videos de treinamento, animagdes, noticias, e muito
mais.

Blog do FIRST Tech Challenge - Artigos semanais para a comunidade do FIRST Tech Challenge, incluindo
um grande reconhecimento aos voluntarios!

E-mails para as Equipes do FIRST Tech Challenge - contém as noticias mais recentes do FIRST Tech
Challenge.

Feedback

Fazemos de tudo para criar os melhores materiais de apoio. Se vocé tiver algum feedback sobre este manual, envie um
e-mail para firsttechchallenge@firstinspires.org . Obrigado!
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Apéndice B - Detalhes da Arena de Jogo

Nota: A Carga que for colocada no Armazém durante a Organizagdo Pré-
Partida sera colocada Completamente Dento do Tatame no canto da
Arena.

B-1 Armazém

B-2 Depdsito
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1 | ~86,99cm

B-3 Localizag6es dos Cddigo de Barras
2” square = quadrado de 5,08 cm

10,4”= ~26,41 cm
34,24”= ~ 86,99 cm

~11,43cm
e —

~ 2,69 cm de diametro

| ;
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l ~3,20cm
{

B-4 Barreira
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B-5 Carrossel

"38,1 cm de diametro N
o
o
A
a @ a o @ ¢
G a L) ﬂ
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~ R Vt . tat N
RSB PALE sHpglg) o totame

B-6 Carrossel
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Alliance Shipping Hub (red) Shared Shipping Hub

B-7 Hub Logistico da Alianga

f ~3,30 cm
51,43 cm ~3,04 cm
i ~3,81cm
_ Nivel de Pontuagdo #3
i
~37,46 cm
- ‘—L ~3,81cm
- Nivel de Pontuagdo #2
~21,59cm 45,72 cm
i ' ~3,81cm
7,62 cm Nivel de Pontuacgdo #1

Gracious Professionalism® - -

B-8 Hub Logistico da Alianca

"Fazer um bom trabalho e ao mesmo tempo tratar os outros com respeito e gentileza- Isso € o que torna a FIRST Toque ela é."



34 | FIRST® Tech Challenge Manual do Jogo Parte 2 - Eventos Remotos

Apéndice C - Elementos de Pontuacao

A
~5,39 cm
v
2”
5,08 cm
Mercadoria
6,98 cm de diametro Pato
C-1 Carga

Caixa Pré-Carga Caixa Leve Caixa Média Caixa Pesada
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Apéndice D - Randomizacao

Nivel de Pontuagdo 1 Nivel de Pontuagdo 2 I\Eﬁiﬂﬂpﬁﬂ!‘ﬂB
L I
L ] ou ou ou
L N
Resultado do Resultado do Resultado do
Lancamento dos Langamento dos Lancamento dos
Dados Dados Dados

D-1 - O Pato é posicionado na diregao mostrada na figura.

Gracious Professionalism® - - "Fazer um bom trabalho e a0 mesmo tempo tratar os outros com respeito e gentileza- Isso é o que torna a FIRST Toque ela é."



Apéndice E - Exemplos de Pontuacgao

Uma (1) Duas(2}) Zero (0)
Remessa da Equipe Remessas da Equipe Remessas da Equipe
Pontuada Pontuadas Pontuadas

E-1 Pontuagdao com a Remessa da Equipe

Equilibrado Equilibrado
A borda do Hub ndo esta em contato com o piso O Robd estd em contato o Hub da Alianca adverséria

E-2 Equilibrado

Jw F ’Rsr FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY Revisao 1: 07/09/2021



Desequilibrado Contoto com o Piso esta entre a Fita Vermelha e a Fito Azul
Alianca Vermelha ganha Pontos Bonus Nenhuma Alianca ganha Pontos Bonus

Desequilibrado

Desequilibrado O Hubr esta em contato com a Barreira

O Hub esta em contato com Carga nao pontuada

E-3 Desequilibrado (parte 1)
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Desequilibrado Dezequilibradao
O Robd esta em contato com seu proprio Hub Logistico A borda do Hub esté em contato com o piso

Dezequilibrado
Alianga Azul ganha Pontos Bonus

E-3 Desequilibrado (parte 2)

Gracious Professionalism® - - "Fazer um bom trabalho e ao mesmo tempo tratar os outros com respeito e gentileza- Isso é o que torna a FIRST Toque ela é."



Apéndice F - Imagens de Navegacao

Imagem 4
Parede da Alianga Vermelha

Imagem 1
Parede da Alianga Azul

Imagem 2 Imagem 3
Parede do Publico Parede do Publico
Lado Azul Lado Vermelho

Imagem 1 - O centro da imagem esta na Parede da Arena de Jogo mais proxima da Estagao da
Alianga azul e esta alinhado ao centro do quarto Tatame a partir da Parede da Arena de Jogo mais
proxima do publico.

Imagem 2 - O centro da imagem esta na Parede da Arena de Jogo mais proxima do Publico e esta
alinhada ao centro do segundo Tatame a partir da Estagdo da Alianga azul.

Imagem 3 - O centro da imagem esta na Parede da Arena de Jogo mais proxima do Publico e esta
alinhado ao o centro do segundo Tatame a partir da Estagdo da Alianga vermelha.

Imagem 4 - O centro da imagem esta na Parede da Arena de Jogo mais proxima da Estagao da
Alianga vermelha e esta alinhado ao centro do quarto Tatame a partir da Parede da Arena de Jogo
mais proxima do publico.

N3o imprima as imagens deste manual para efeitos de pratica, pois nao estiao na mesma
escala que as Equipes verao na competicao real. Consulte o site para encontrar versoes
dessas imagens para impressao.
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