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1.0 Introducéo

1.1 O que é o FIRST® Tech Challenge?

O Challenge é um programa voltado para alunos, com o objetivo de lhes proporcionar uma experiéncia Unica
e inspiradora. Todos 0s anaos, as equipes participam de um novo desafio, no qual projetam, constroem,
testam e programam robds autdnomos e robds teleoperados, que devem executar uma série de tarefas. Para
mais informacdes sobre o desafio FIRST® Tech Challenge e outros programas da FIRST®, visite
www.firstinspires.orq .

1.2 FIRST Core Values
Nés demonstramos as filosofias do Gracious Professionalism® e Coopertition® da FIRST® através dos
nossos Core Values:

» Descoberta: Exploramos habilidades e ideias novas.

* Inovacdo: Usamos a criatividade e a persisténcia para resolver problemas.

* Impacto: Aplicamos o que aprendemos para melhorar o mundo em gue vivemos.
* Inclusdo: Respeitamos uns aos outros e aceitamos nossas diferencas.

+ Trabalho em Equipe: Somos mais fortes quando trabalhamos juntos.

» Diversdao: Nos divertimos e celebramos o que fazemos!

2.0Gracious Professionalism®

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

O 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 € 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 tipos de 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 orientacdes de distanciamento
social. Como as Equipes ndo podem se reunir e competir em formatos de competicéo 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 verséo oficial de metade da arena, ou competir usando uma versao de
arena mais barata.

O objetivo do manual é estabelecer o significado do texto, que sera exatamente, e somente, 0 que esta
escrito. Por favor, evite interpretar o texto com base em suposicdes sobre a intencéo, a implementagéo de
regras passadas ou sobre como uma situacao seria na "vida real". Nao ha restricdes ou requisitos omitidos.
Se vocé ler tudo, entdo, sabera tudo.

As palavras-chave que tém um significado especifico dentro deste documento sédo definidas na secéo
Defini¢cdes do Jogo e estdo escritas em lItalico, com a primeira letra mailuscula.
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4.0 O Jogo

4.1 Introducéo

Este documento descreve o jogo Ultimate Goals™ da temporada remota 2020-2021 do FIRST® Tech
Challenge, patrocinado pela Qualcomm ®. Recomendamos que assistam ao video com a animagéo do jogo
antes de ler este manual, para ter uma compreensao geral do jogo. O video ndo substitui as regras oficiais do
jogo. A documentacdo para eventos remotos e a animacado do jogo podem ser acessados 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 Remotos. Esclarecimentos sobre as regras do jogo podem ser encontrados na secao
Perguntas & Respostas do forum no site ftcforum.firstinspires.org. As regras do férum tém precedéncia
sobre as informacdes nos manuais do jogo.

4.2 Descri¢cdo do Jogo

As Partidas séo disputadas em uma Arena de Jogo inicialmente configurada conforme ilustrado na Figura
4.3-1 abaixo. O objetivo do jogo é Entregar Gols Péndulos em uma Zona Alvo selecionada de forma
aleatoria, colocar ou Lancar Argolas dentro da Torre de Gols e Lancar Argolas para derrubar os Alvos de
Power Shots.

A Partida comeca com um Periodo Auténomo de 30 segundos, no qual o Robd opera usando apenas
instrucdes pré-programadas e sensores. Durante o Periodo Autbnomo, a Equipe ganha pontos da seguinte
forma: Entregando Gols Péndulos em uma Zona Alvo selecionada de forma aleat6ria, Estacionando sobre a
Linha de Langamento, Lancando ou Colocando Argolas dentro da Torre de Gols e Lancando Argolas para
derrubar os Alvos de Power Shots.

O Periodo Teleoperado dura dois minutos e ocorre logo depois do Periodo Autbnomo. Durante o Periodo
Teleoperado, a Equipe ganha pontos ao Lancar ou colocar Argolas dentro do Gol de Baixo, do Gol do Meio
ou do Gol de Cima na Torre de Gols.

Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta final. Além das atividades de
Pontuacgédo do Periodo Teleoperado previamente listadas, a Equipe ganha pontos Devolvendo o Gol Péndulo
para a Linha de Partida ou Colocando-o na Zona de Entrega, Colocando Argolas nos Gols Péndulos ou
Langando Argolas para derrubar os Alvos de Power Shots.

4.2.1 Narrativa do Jogo

Em cada jogo que disputamos, buscamos nos tornar colegas de equipe colaborativos, adversarios
respeitados e pessoas mais fortes. Nenhuma expectativa € maior do que a que depositamos em nds
mesmos.

Apesar de nos divertimos com as grandes jogadas e pontuacdes decisivas, as verdadeiras licbes que
aprendemos sao quando falhamos e trabalhamos com nossos colegas de equipe para nos recuperarmos. E
cada vez que nossa equipe supera um novo desafio, estabelecemos metas mais ousadas, aumentando
nosso desejo de trabalhar em conjunto, aprimorar nossas habilidades e transcender todos os limites.

E essa paixdo que nos impulsiona. Somos visionarios e usamos nossos pontos fortes para superar 0s
adversarios e os lendarios jogadores que vieram antes de nds. Juntos somos companheiros de equipe
dando o nosso melhor, competindo em um esporte emocionante - para marcar pontos, vencer e deixar um
legado duradouro.

N&o importa o resultado, nGs encaramos a competi¢cdo, sempre incentivando uns aos outros para darmos o
nosso melhor, trabalharmos mais e superarmos nossos limites pessoais e os limites da nossa equipe.

Chegou a hora de quebrar recordes. Vocé esta pronto para encarar o desafio?
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4.3 Imagens llustrativas da Arena de Jogo de Eventos Remotos

As ilustragdes a seguir identificam os Elementos de Jogo e fornecem uma viséo geral. As Equipes devem
consultarandymark.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 - Eventos Remotos, estao disponiveis
em https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info. Observacfes importantes: A
ilustracdo a seguir mostra a Arena de Jogo com a parede opcional para Delimitacdo da Arena de Jogo.

Torre (Lado Vermelho)

|~

Power Shot Imagem de Navegagao

Zona Alvo (normalmente)

Imagem de Navegagao

N\ /Pilha Inicial de Argolas
‘ }~ Gols Péndulos

Linha de Langcamento
¢ Linhas de Partida

Imagem de Navegacao

Figura 4.3-1 - Vistaisométrica da Arena de Jogo (vermelha)

Suporte de Devolugdo 'Estac&o do Jogador Humano
Torre de Gols

Zona Alvo

PENNNNNN &

Alvos de Power Shots

) Zona de Lancamento
Linha de Langamento

Estacao
do Piloto

Pilha Inicial de Argolas

Gols Péndulos

Zona de Entrada

Figura 4.3-2 - Vista superior da Arena de Jogo (vermelha)
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4.4 Defini¢Oes do Jogo
As seguintes definicbes e termos sdo usados para a versao remota do jogo Ultimate Goal sM, patrocinado pela
Qualcomm®:

Estac&o da Alianca- Area designada para a Equipe. Localizada préxima da Arena, € o local onde os Pilotos e
o Técnico ficam durante a Partida.

Area - Espagco definido pela projecéo vertical da borda externa do elemento que delimita uma regido (por
exemplo, fita gaffer, gol, Delimitagdo da Arena de Jogo). O elemento delimitante (fita, parede, marcagoes etc.)
faz parte da Area, isso ajuda a determinar o que é Dentro e o que é Fora.

Periodo Autdnomo- Periodo de trinta segundos na Partida em que o Robd opera e reage apenas aos
estimulos do sensor e aos comandos pré-programados pela Equipe no sistema de controle do Robd. O Robd
nao pode ser controlado pelos pilotos durante esse periodo.

Barreira — Estrutura com aproximadamente 30,5 cm de altura que separa a Arena de Jogo da Zona de
Entrega. A Barreira pode ser construida com varios materiais, por exemplo, um perimetro da AndyMark, uma
parede de fabricag&o prépria, papeléo, etc.

Técnico - Aluno membro da Equipe ou mentor adulto designado como orientador da Equipe de Pilotagem
durante a Partida.

Area de Competicao - Area onde a Arena de Jogo esté localizada

Controle / Controlando - Um objeto é considerado Controlado por um Robd se estiver seguindo o movimento
do Robd. Objetos Controlados pelo Robd fazem parte do Robd. Consulte Possuir/Posse para mais
informacg6es sobre outro termo relacionado. Exemplos incluem, mas néo se limitam a:

» Carregar - carregar um ou mais Elementos de Jogo dentro ou fora do Robd.

« Agrupar - empurrar ou impulsionar um ou mais Elementos de Jogo para um local ou direcao desejada,
obtendo uma vantagem estratégica que vai além de mover o Robb pela Arena de Jogo.

» Segurar - Encurralar um ou mais Elementos de Pontuacéo perto de um Elemento de Jogo ou da
Delimitacdo da Arena de Jogo, para protegé-lo ou vigia-lo.

* Lancar - veja a definigdo abaixo.

Exemplos de interacBes com Elementos de Jogo que ndo sao consideradas Controle incluem, mas néo estao
limitadas a:

* Abertura de Caminho - Contato involuntario com os Elementos de Jogo que estdo no caminho do Robd
enquanto ele se move pela Arena de Jogo.

+ Deflexao - Contato involuntario com um Elemento de Jogo Lancado que ricocheteia apés bater na
Arena de Jogo ou em um Robd

Entrega - Oportunidade de Pontuacdo naqualo Robd depositaum  Gol Péndulo.
Desligar / Desligado - Rob6 que fica inativo pelo resto da Partida devido a uma falha.

Equipe de Pilotagem - Até quatro representantes, dois (2) Pilotos, um (1) Técnico e um (1) Jogador
Humano.

Piloto - Aluno do ensino médio membro da Equipe, responsével pela operacgéo e controle do Robd.
Periodo Teleoperado- Periodo de dois minutos na Partida no qual os Pilotos operam o Robé.

Estacao do Piloto - Hardware da equipe e software fornecido pela FIRST usados pela Equipe de Pilotagem
para controlar o Rob6é durante uma Partida. Uma descricdo detalhada da Estag&o do Piloto pode ser
encontrada na Parte 1 do Manual do Jogo - Eventos Remotos.
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Zona de Entrega- Area localizada Fora da Delimitagdo da Arena de Jogo, entre o plano formado pela parte
frontal da Delimitagdo da Arena e o publico; local onde os Robés entregam Gols Péndulos durante a Reta
Final.

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

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

Colaboradores da Arena — Pessoas selecionadas pela Equipe para ajudar na realizacdo da Partida Remota.
As atividades realizadas pelos Colaboradores da Arena, em geral, incluem a preparacao da Arena de Jogo
para a Partida, ajuste do numero de Argolas na Pilha Inicial de Argolas, recuperacao de Argolas que saem da
Delimitacdo da Arena de Jogo, acompanhamento da Pontuacdo da Partida, operacao do sistema de
pontuagdo na nuvem e prestacao de assisténcia técnica quando necessario a Equipe de Pilotagem durante a
montagem Pré- Partida. Lembrando que uma pessoa pode desempenhar mais de uma funcdo. Em uma
competicdo tradicional, essas atividades séo realizadas por voluntarios treinados. As Equipes podem
selecionar qualquer pessoa, com excecao da Equipe de Pilotagem, para ser Colaborador da Arena. Algumas
funcdes dos Colaboradores da Arena requerem conhecimento especializado. Por exemplo, a pessoa que
marcara a pontuacao da Partida deve ser capaz de lembrar das regras e Penalidades em tempo real
enquanto assiste a Partida oficial.

Elemento de Jogo - Qualquer item com o qual o Robé ou Jogador Humano interage para disputar o jogo. Os
Elementos de Jogo deste ano incluem:

Elementos de Jogo Quantidade
Argolas 10
Gols Péndulos 2
Alvos de Power Shots 3
Torre de Gols 1
Suporte de Devolucéo 1

Jogador Humano - Aluno do ensino médio membro da Equipe que fornece Argolas para a Arena de Jogo e
reposiciona os Alvos de Power Shots.

Estac&o do Jogador Humano - Area onde o Jogador Humano fica 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 chédo da Arena de Jogo) da divisa de uma Area definida esta Dentro da Area. Se o
objeto estiver ultrapassado totalmente a projecéo vertical da divisa de uma Area definida, ele esta
Completamente Dentro dessa Area. O elemento delimitante (fita, parede, marcacgdes etc.) faz parte da Area,
isso ajuda a determinar o que € Dentro e o que é Fora, a menos que existam especificacdes contrarias a essa
regra.

N&o intencional - Resultado que ndo é uma estratégia planejada nem o efeito previsivel de acdes
persistentes ou repetidas. Acdes do Robd espontaneas ou inesperadas baseadas em comandos de software
ndo sédo consideradas ndo intencionais.

Sem consequéncias - Resultado que nédo influencia nem a Pontuag&o, nem o jogo.

Lancamento - Impulsionar Elementos de Jogo com forca suficiente para que eles possam se mover de forma
independente, sem contato com o Rob6 ou com o Jogador Humano. Movimentos causados pela gravidade
néo séo considerados Lancamentos.

Linha de Langcamento - Linha de cinco (5) centimetros de largura criada com fita gaffer branca; estende-se
da delimitacdo da Estacdo da Alianca até o lado oposto e define a Area da Zona de Lancamento. A Linha de
Lancamento deve ser considerada uma linha continua, mesmo que haja quebras na fita nas interfaces do
tatame eva e na fita da Zona Alvo.
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Zona de Lancamento- Parte da Arena de Jogo definida pelas Delimitagdes Frontal e Laterais e pela Linha de
Lancamento. A Linha de Langamento é considerada parte da Zona de Langamento.

Partida - Uma Partida consiste em um Periodo Autbnomo de trinta segundos seguido por um Periodo
Teleoperado de dois minutos, totalizando dois minutos e trinta segundos.

Gerente de Partidas - Qualquer pessoa selecionada pela Equipe para supervisionar uma Partida oficial e os
Colaboradores da Arena. O Gerente de Partidas ndo pode fazer parte da Equipe de Pilotagem.

Navegacdo - Tarefa durante o Periodo Auténomo na qual o Robd é Estacionado Dentro de uma Area
especifica para marcar Pontos.

Imagens de Navegacéo -Trés (3) imagens especificas colocadas na Delimitacdo da Arena de Jogo que
podem ser usadas pelo Robd para navegar pela Arena. As imagens sédo impressas em papel tamanho carta
(216 mm x 279 mm) ou papel A4 (210 mm x 297 mm). Para saber detalhes sobre a localizacdo das imagens,
consulte o Guia de Montagem da Arena. Para a localizacao geral das imagens, consulte o Apéndice F.

Sem contato - Quando algo ndo esté 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., serd considerado Em Contato. Um objeto que esta
totalmente Apoiado sobre outro objeto, superficie, etc. estd Completamente Em Contato.

Fora -Quando um objeto n&o cruza qualquer parte de uma Area definida, ele esta Fora dessa Area.
Estacionar/ Estacionado - Situagdo em que o Rob6 esta parado.

Penalidade - Consequéncia imposta por violagdo de regra ou procedimento. Quando ocorre uma
Penalidade, os pontos sdo deduzidos da Pontuacdo. As Penalidades sdo divididas em Penalidades Leves
(dez [10] pontos) e Penalidades Graves (trinta [30] pontos).

Arena de Jogo - Area que inclui a arena de 3,66 m x 2,44 m onde todos os Elementos de Jogo estdo
localizados e onde o Robd disputa as Partidas. Ha duas versfes oficiais equivalentes da Arena de Jogo:
Vermelha e Azul, que sdo imagens espelho uma da outra.

Delimitac&o da Arena de Jogo — Uma fita delimitante ou uma parede que demarca a Area onde o Robd
opera.

Danos a Arena de Jogo - Quando um Elemento de Jogo ou a Arena sofrem alteragdes fisicas que afetam o
jogo, ou quando uma agéao prejudica a capacidade de jogo de um dos Elementos ou da Arena de Jogo.

Piso da Arena de Jogo - Superficie superior da Area dentro da Delimitac&o da Arena de Jogo.

Possuir / Posse - Um objeto esta sob a Posse do Robd se, a medida que o Rob6 se move ou muda de
orientacdo (por exemplo, vai para frente, vira, vai para tras, gira sem sair do lugar), o objeto permanece
aproximadamente na mesma posicao em relacdo ao Robd. Objetos sob a Posse de um Rob6 sdo
considerados Controlados e fazem parte do Rob6. Veja também Controle / Controlando.

Power Shot/ Alvo de Power Shot - Elemento de Jogo contendo trés (3) Alvos. Os Alvos tém duas posicoes:

» Para Frente - Os Alvos estdo voltados em dire¢cdo ao interior da Arena de Jogo.
» Para Tras (Derrubados) - Os Alvos estéo voltados para tras, contrarios ao interior da Arena de Jogo.

Pré-Carga - Elemento de Jogo que a Equipe de Pilotagem posiciona durante a montagem pré-Partida, para
gue esteja em contato com 0 Rob6 ou sob sua Posse no inicio do Periodo Auténomo.
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Suporte de Devolugao - Elemento de Jogo preso a Torre de Gols, usado pelo Jogador Humano para introduzir
a Argolas dentro da Arena de Jogo.

Argola - Elemento de Pontuacéo de aproximadamente 13 cm, de cor laranja e forma toroidal, que o Robd Lanca ou
coloca dentro de um gol. Uma Partida € disputada com um total de dez (10) Argolas.

Robo6 - Qualquer mecanismo construido para competir no desafio do jogo e que esteja de acordo com as regras do Rob6
delineadas na Sec¢éo 7 do Manual do Jogo, Parte 1 - Eventos Remotos.

Pontuacao/Pontos- O Rob6 ganha pontos ao interagir com Elementos de Pontuacédo e ao Estacionar em Areas
especificas da Arena de Jogo. Os Elementos de Pontuacdo que permanecerem em contato com o Robd néo valerdo
Pontos, a menos que outra regra nas Sec¢des 4.5 ou 4.6 determine o contréario.

A determinacao da Pontuagéo é feita utilizando um dos seguintes trés métodos: "Pontuacéo Ao Vivo", "Pontuagdo no Fim
do Periodo, e "Pontuacdo em Repouso." O método especifico para cada Pontuacéo serd apresentado na descri¢éo da
tarefa na secéo 4.5.

Pontuagao Ao Vivo: A Pontuagéo é marcada no momento em que a tarefa é concluida com sucesso, ou seja,
guando todos os critérios sdo cumpridos.

Pontuacgdo no Fim do Periodo: O status de Pontuagdo da tarefa é determinado com base na posicao do
Rob6 ou do Elemento de Pontuacéo no Fim do Periodo.

Pontuacao em Repouso: A Pontuacgéo pela tarefa € marcada com base na posicao do Rob6 ou do Elemento de
Pontuacao quando tudo na arena esta parado apés o término do Periodo da Partida.

Elementos de Pontuacé&o - Objetos que o Robd manipula para ganhar pontos para sua Alianca. Os Elementos de
Pontuacao para o desafio Ultimate Goals™ séo Argolas e Gols Péndulos.

Linha de Partida - Linha de aproximadamente 57,8 cm de comprimento x 5,1 cm de largura feita com fita gaffer colorida,
sobre a qual o Rob6 é colocado para iniciar uma Partida.

Area da Pilha Inicial de Argolas - Local na Arena de Jogo onde zero (0), uma (1) ou quatro (4) Argolas s&o colocadas
durante a montagem Pré-Partida.

Pilha Inicial - Pilha de Argolas pré-posicionada que corresponde a uma Zona Alvo especifica. Zero (0), uma (1), ou
quatro (4) Argolas correspondem as Zonas Alvo A, B, ou C respectivamente.

Apoio / Apoiado / Completamente Apoiado - Um objeto (por exemplo, Robd, Elemento de Pontuacéo, Elemento de
Jogo, etc.) esta Apoiado sobre outro objeto se o segundo objeto estiver suportando pelo menos parte do peso do
primeiro objeto. Se o segundo objeto estiver suportando todo o peso do primeiro objeto, entdo, ele estara Completamente
Apoiado pelo segundo objeto.

Zona Alvo - Area de Pontuacdo do Periodo Autdnomo de aproximadamente 57,8 cm por 57,8 cm onde os Robds
Entregam os Gols Péndulos. Ha trés Zonas Alvo. Cada Zona na Arena de Jogo € delimitada por fita gaffer.

Equipe- Mentores, torcedores e alunos do ensino médio afiliados a uma entidade registrada na FIRST para participar na
competicao.

Tatame EVA - Tapete de espuma de borracha de aproximadamente 60,96 cm x 60,96 cm.

Torre de Gols - Elemento da Arena de Jogo contendo trés gols empilhados verticalmente, designados Gol de Baixo,
Gol do Meio e Gol de Cima.

Gol Péndulo - Gol mével usado pelas Equipes para marcar Pontos com as Argolas; Elemento de Pontuacéo variavel de
acordo com sua localizagéo.
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4.5 O Jogo

Antes do inicio da Partida, a Equipe de Pilotagem executa algumas etapas béasicas de configuracao do Robo
descritas na se¢do 4.5.1. As Partidas sdo compostas por varios periodos, totalizando dois minutos e trinta
segundos. Ha um Periodo Autdnomo de trinta segundos, seguido por um Periodo Teleoperado de dois
minutos. Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta final.

4.5.1 Pré-Partida

A Arena de Jogo é montada conforme ilustrado na figura 4.3-1. Os dois (2) Gols Péndulos séo colocados
préximos das Linhas de Partida e uma pilha de quatro (4) Argolas é colocada no Piso da Arena de Jogo, na
Area Inicial das Argolas.

Os Robds séo posicionados na Arena de Jogo com as seguintes restricdes obrigatorias:
1) Local de Partida - A Equipe seleciona o local de partida de seu Robb.

a) O Robd pode estar posicionado em qualquer dire¢éo, Dentro da Delimitagdo da Arena de Jogo.

b) O Robd deve estar em contato com a parte frontal (ou seja, oposta a Torre de Gols) da
Delimitacdo da Arena de Jogo ou deve ultrapassar o plano vertical dessa delimitacao.

c) O Rob06 deve estar Estacionado em uma das Linhas de Partida.

2) Gol Péndulo - O Rob6 deve estar Pré-Carregado com exatamente um (1) dos Gols Péndulos. Durante
a montagem, a Equipe de Pilotagem pode retirar o Gol Péndulo que serd utilizado como Pré-Carga de
sua posicao inicial na Arena. O Gol Péndulo remanescente, que ndo esta sendo utilizado como Pré-
Carga pela Equipe, deve permanecer na posicao inicial de montagem.

3) Pré-cargade Argolas - O Robé pode Pré-Carregar no maximo trés Argolas. As Argolas que nao séo
Pré-Carregadas nao valem Pontos no Periodo Autbnomo e séo colocadas dentro do Gol de Baixo para
0 Jogador Humano usar durante o Periodo Teleoperado. N&o é permitido pré-carregar o Gol Péndulo
com Argolas.

4) Op Mode - A Equipe de Pilotagem usa seu dispositivo Android da Estacdo do Piloto para selecionar um
Op Mode. Nao é necessario pressionar o botao Init no Driver Station, a menos que seja essencial para
que o Robo satisfaga a restricdo de tamanho inicial para a Partida.

A Equipe de Pilotagem pode se posicionar em qualquer lugar dentro da Estagéo da Alianca. Quando o Robd
e a Equipe de Pilotagem estdo posicionados, o Jogador Humano também deve estar Dentro da Estacdo do
Jogador Humano e permanecer la durante toda a Partida.

Quando o Gerente de Partidas der o sinal de que a montagem foi finalizada:

1) A Equipe de Pilotagem ndo pode mais tocar no Robd até a concluséo da Partida.

2) A Equipe de Pilotagem n&o pode tocar na Estacdo do Piloto ou Controladores até que o Periodo
Autdbnomo tenha terminado, exceto para inicializar o programa Autdnomo usando a tela do dispositivo
Android da Estacéo do Piloto. Robds que requerem inicializacdo do programa Autdbnomo para
satisfazer a restricdo de volume inicial do Rob6 devem ser inicializados antes de o Gerente de
Partidas dar o sinal de que a montagem esta finalizada.

Apoés a finalizagédo do processo de configuracdo do Rob0, os Colaboradores da Arena vao organizar a arena
aleatoriamente de uma das trés (3) formas. As pilhas de Argolas pré-colocadas serdo ajustadas para ter zero
(0), uma (1) ou quatro (4) argolas, correspondente a Zona Alvo selecionada (A, B ou C). As Argolas
excedentes serdo colocadas dentro do Gol de Baixo.

4.5.2 Periodo Auténomo

A Partida comeca com um Periodo Autbnomo de trinta segundos, no qual o Robé é operado apenas por meio
de instrucdes pré-programadas. A Equipe ndo pode controlar o comportamento do Robé com a Estacao do
Piloto ou de qualquer outra forma durante o Periodo Autbnomo. A Estac&o do Piloto é colocada em um local
isolado durante o Periodo Autbnomo, de modo que fique evidente que ndo ha controle humano do Robd. A
Unica excecao é para permitir que a Equipe
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de Pilotagem inicie o Rob6 através dos comandos "init"e/ou "start" no dispositivo Android da Estacao do
Piloto. A Equipe deve usar o crondmetro interno de trinta segundos.

Apo6s uma contagem regressiva pelos Colaboradores da Arena, o Periodo Autbnomo comeca. A Equipe de
Pilotagem pode dar comandos de inicializacdo do Robd através do dispositivo Android da Estacéo do Piloto,
para executar o Op Mode Autdnomo 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 4.6.2. A Equipe de Pilotagem nao é obrigada a comecar a rodar um Op Mode durante o Periodo
Auténomo.

Pontos marcados com Argolas e Alvos de Power Shots de forma ilegal resultaram em pontos para a Equipe,
porém havera uma Penalidade compensatoria conforme regra <GS12> e <G13>.

As Equipes recebem pontos no Periodo Autbnomo pelas seguintes tarefas:

1) Entrega de Gol Péndulo na Zona Alvo - No Fim do Periodo, cada Gol Péndulo que estiver
Completamente Dentro da Zona Alvo (conforme identificado pelo tamanho da Pilha Inicial de Argolas)
equivale a quinze (15) pontos.

2) Navegacdo do Rob6 - Se o Rob6 estiver Estacionado no Fim do Periodo com qualquer uma de suas
partes na Linha de Langamento, ganhara cinco (5) pontos.

3) Torre de Gols — Cada Argola que entra no Gol de Baixo, do Meio ou de Cima vale pontos. As Argolas
gue ficam presas e séo removidas de Dentro da Torre de Gols pelo Jogador Humano contam como
Pontos Marcados. A pontuacédo das Argolas na Torre de Gols é feita Ao Vivo e os Pontos Marcados
séo registrados no momento que as Argolas estdo Completamente Dentro da Torre de Gols, sem estar
em contato com nenhum Robd ou Jogador Humano, e sem voltar para a arena pela parte da frente do
Gol. As Argolas Lancadas antes do Fim do Periodo ainda sédo elegiveis para Marcacéo de Pontos.

a) Gol de Baixo - Toda Argola que for colocada ou Lancada por um Robd dentro do Gol de Baixo
vale trés (3) pontos. O Robd responsavel pelo Lancamento pode estar em qualquer lugar Dentro
da Arena de Jogo.

b) Gol do Meio — Toda Argola Lancada para dentro do Gol do Meio por um Robé vale seis (6)
pontos. O Robé responsavel pelo Lancamento deve estar Completamente Dentro da Zona de
Langcamento.

c) Gol de Cima— Toda Argola Lancada para dentro do Gol de Cima por um Rob6 vale doze (12)
pontos. O Robé responsavel pelo Lancamento deve estar Completamente Dentro da Zona de
Langamento.

4) Power Shot — Quando um Alvo de Power Shot esta inclinado para Frente e é derrubado para Tras
como resultado de uma Argola Lancada, a Equipe ganha pontos. O Rob6 responsavel pelo
Lancamento deve estar Completamente Dentro da Zona de Lancamento. As Argolas Lancadas antes
do Fim do Periodo ainda séo elegiveis para Marcacéo de Pontos.

a) Cada Alvo de Power Shot derrubado vale (15) pontos.
b) Os Alvos de Power Shots podem ser atingidos em qualquer sequéncia.

c) Os Alvos de Power Shot seguem as regras da Pontuacdo em Repouso.

O objetivo das tarefas relacionadas ao Gol do Meio, ao Gol de Cima e ao Power Shot € que 0s
Robés estejam Completamente Dentro da Zona de Lancamento. O Robd pode se estender
Para Fora da Zona de Lancamento no momento de Lancar uma Argola, contanto que seus
movimentos sejam pequenos e ndo tenham consequéncias,

4.5.3 Periodo Teleoperado

Logo apés o final do Periodo Autdnomo, a Equipe de Pilotagem tem cinco (5) segundos, seguidos de uma
contagem regressiva "3-2-1-j4", para preparar a Esta¢éo do Piloto para o inicio do Periodo Teleoperado. O
Periodo Teleoperado comeca na palavra "ja" da contagem regressiva, quando as Equipes de Pilotagem
pressionam os botdes de inicializacdo na Estacdo do Piloto para continuar a disputar a Partida.

Secédo 4 - O Jogo Revisdo 1: 31/08/2020




Durante o Periodo Teleoperado, o Jogador Humano deve devolver as Argolas para a Arena de Jogo
utilizando o Suporte de Devolucao. Além disso, deve reajustar os Alvos de Power Shots de sua Alian¢a para a
posicao Inicial (ou seja, Inclinados para Frente). Os Alvos de Power Shots que jA comecam arreta Final
Derrubados né&o séo elegiveis para Marcacao Pontos durante esse periodo.

A Pontuacgédo no Periodo Teleoperado € baseada na realizagédo das tarefas relativas & Torre de Gols descritas
abaixo. As Argolas que ficam presas e sdo removidas de Dentro da Torre de Gols pelo Jogador Humano
contam como Pontos Marcados. A pontuagéo das Argolas na Torre de Gols é feita Ao Vivo e os Pontos
Marcados séo registrados no momento que as Argolas estdo Completamente Dentro da Torre de Gols, sem
estar em contato com nenhum Rob6 ou Jogador Humano, e sem voltar para a arena pela parte da frente do
Gol. As Argolas Lancadas antes do Fim do Periodo ainda sao elegiveis para Marcacdo de Pontos.

Pontos marcados com Argolas e Alvos de Power Shots de forma ilegal resultaram em pontos para a Equipe,
porém havera uma Penalidade compensatoria conforme regra <GS12> e <G13>.

As Equipes recebem pontos pelas seguintes tarefas:

1) Gol de Baixo - Toda Argola que for colocada ou Lancada por um Rob6é dentro do Gol de Baixo vale
dois (2) pontos. O Robé responsavel pelo Lancamento pode estar em qualquer lugar Dentro da Arena
de Jogo.

2) Gol do Meio — Toda Argola Lancada para dentro do Gol do Meio por um Rob6 vale quatro (4) pontos.
O Rob6 responséavel pelo Lancamento deve estar Completamente Dentro da Zona de Lancamento.

3) Gol de Cima — Toda Argola Lancada para dentro do Gol de Cima vale seis (6) pontos. O Rob6
responsavel pelo Langamento deve estar Completamente Dentro da Zona de Langamento.

O objetivo das tarefas relacionadas a Torre de Gols é que os Robds estejam Completamente Dentro
da Zona de Langamento para Pontuar no Gol do Meio e no Gol de Cima. O Robd pode se estender
Para Fora da Zona de Lancamento, contanto que seus movimentos sejam pequenos e ndo tenham
consequéncias.

4.5.4 Reta final

Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sao chamados de Reta final. Também é possivel marcar
pontos no Periodo Teleoperado durante a Reta final. As tarefas referentes a Reta final que forem comecadas
e/ou terminadas antes do comeco da Reta final contardo zero (0) pontos.

As seguintes tarefas da Reta final valerdo pontos:

1) Entrega de Gol Péndulo— No inicio da Reta Final, os Gols Péndulo que estdo dentro de uma Zona
Alvo ou que ndo estdo localizados dentro da Zona de Langamento sdo elegiveis as seguintes tarefas:

a) Linha de Partida — Cada Gol Péndulo na Linha de Partida no Fim da Partida vale cinco (5) pontos.
Para ganhar os pontos, o Gol Péndulo deve ultrapassar o plano vertical de qualquer um dos lados
da Linha de Partida.

b) Zona de Entrega - Cada Gol Péndulo passado por cima da Delimitacdo e Apoiados sobre a Zona
de Entrega no Fim da Partida vale (20) pontos. N&o € necessario que o Gol Péndulo esteja
Completamente Apoiado por sua base arredondada (ou seja, um Gol Péndulo caido conta como
Ponto Marcado).

O objetivo da tarefa relativa a Zona de Entrega é que o Robd Entregue o Gol Péndulo sem causar
danos ao piso fora da Arena de Jogo. O projeto do Robd para Entregar o Gol Péndulo na Zona de
Entrega deve levar em consideragdo que o piso pode variar de uma competicdo para outra. O piso
pode ser resistente (por exemplo, carpete, espuma, etc.) ou ser de um tipo facilmente danificavel (por
exemplo, pisos desportivos de madeira).

2) Argolas em Gols Péndulos— Cada Argola Completamente Apoiada pelo Gol Péndulo no Fim do
Periodo vale cinco (5) pontos O Gol Péndulo pode estar em qualquer local ou direcdo para a

realizacao dessa tarefa.
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3) Power Shot — Quando um Alvo de Power Shot esta inclinado para Frente e é derrubado para Tras
como resultado de uma Argola Lanc¢ada, a Equipe ganha pontos. O Robd responsavel pelo
Lancamento deve estar Completamente Dentro da Zona de Lancamento.

a) Cada Alvo de Power Shot derrubado vale (15) pontos.

b) Os Alvos de Power Shots que ja iniciam a Reta Final Derrubados ndo séo elegiveis para
Marcagédo de Pontos. O Jogador Humano tém um periodo de caréncia de 10 segundos depois
do inicio da Reta final para resetar os Alvos.

c) Os Alvos de Power Shots podem ser Derrubados em qualquer sequéncia.
d) Os Alvos de Power Shots seguem as regras da Pontuacdo em Repouso.

4.5.5 Pos-Partida

ApoOs a Partida, os Colaboradores da Arena irdo contabilizar a Pontuacdo. O Gerente de Partidas fara um
sinal para a Equipe de Pilotagem entrar na Arena de Jogo e recolher seu Robd. A Equipe de Pilotagem deve
devolver todas as Argolas e/ou Gols Péndulos sob a Posse do Robd a Arena de Jogo. O pessoal responsavel
ird reorganizar a Arena de Jogo para a proxima Partida.

Periodo Auténomo
" Selecione OpMode do ]
Periodo Autdnomo e Organizagdo pre- Use Estaga
- 3 ? c20 do
Montagem pré- Equipes colocam verifique se conémetro partida na arena “3-2-1-13" .
) = R — I — t——p PFilow para
robds na arena de 30 segundos esta (randomizacdes, etc.) e

ativado na Estagdo do inicializar Robo
Piloto. |

v

Periodo Autdnomao
termina com
campainha

Periodo Teleoperado

v

Robd deve parar
automaticament
e nos 30
segundos

Use Estagdo do Pressione botdo Selecione t;lpMode
Piloto para < “3-2-1-18" " init na Estagdo ¢ do Pericdo
inicializar Robd do Piloto Teleoperade na
Estacdo do Piloto

Prepare-se para
Periodo Teleoperado

Pressi bots - Desligue e recolha )
Partida termina ressiong botac Espere sinal para Robds e outros Devolva Retire-se da Area
com campainha stop na Estagdo resetar Arena objetos fornecidos | Elementos de Jogo | ®  jahrenade logo

do Piloto pela Equipe para arena

4.5.6 Pontos e Penalidades

As Penalidades acarretam a subtracdo de pontos da Pontuagédo da Equipe infratora no Fim da Partida.
As Penalidades Leves acarretam a subtracéo de dez (10) pontos por ocorréncia. As Penalidades
Graves acarretam a subtracao de trinta (30) pontos por ocorréncia.

4.5.7 Fluxograma da Partida
A figura a seguir mostra o fluxograma da Partida e as a¢gbes executadas no dispositivo Android da
Estacéo do Piloto.

4.6 Regras do Jogo

As restricBes do jogo estdo definidas nas Regras de Seguranca (<S #>), nas Regras Gerais (<G #>) e nas
Regras Especificas do jogo (<GS #>). Outras regras qgue merecem muita atencéo séo as regras do Robd e
as regras do torneio definidas no Manual do Jogo, Parte 1 - Eventos Remotos. A violacéo de regras pode
levar a Penalidades e/ou a Desclassificacdo da Equipe infratora da Partida. 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 Seguranca terdo precedéncia sobre todas as regras, e as regras Especificas do Jogo terdo
precedéncia sobre as regras Gerais. As regras oficiais do Férum de Perguntas e Respostas do FIRST
Tech Challenge tém precedéncia sobre todas as informagfes nos manuais de jogo.

Secédo 4 - O Jogo Reviséo 1: 31/08/2020



Existem regras no Manual do Jogo, Parte 2 - Eventos Tradicionais, que nao se aplicam as Equipes
competindo remotamente. Tais regras foram removidas deste manual; no entanto, a numeragéo das regras foi
mantida a mesma para haver consisténcia entre 0s manuais. As regras restantes podem ter modificacdes
adaptadas para jogos com apenas um Rob®.

4.6.1 Regras de Sequranca
<S1> Robd Perigoso ou Dano a Arena de Jogo - Se, a qualquer momento, o0 modo de operacdo do Robd
for considerado perigoso ou causar danos a Arena de Jogo, o Robé infrator podera ser Desligado.

<S2> Projecdo do Robd para Fora da Delimitagcdo da Arena de Jogo - Por razdes de seguranca, o Robé néo
pode entrar em contato com nada fora da Delimitacéo da Arena de Jogo. Uma Penalidade Grave sera imposta por
cada ocorréncia. Consulte as definicbes do jogo na secdo 4.4 para encontrar uma descricdo completa da
Delimitacdo da Arena de Jogo.

O objeto dessa regra € a Projecao segura ou nao intencional do Robo para Fora da Delimitacao da

Arena de Jogo. O Robé n&o pode se estender para Fora da Arena de Jogo de forma intencional, exceto

guando apresentado nas regras especificas do jogo, detalhadas na secdo 4.6.3.

Equipamentos de Seguranca - As Partidas ndo podem ser disputadas até que todos os membros da Equipe
de Pilotagem estejam usando 6culos de protecéo aprovados e sapatos fechados na frente e atras.

4.6.2 Regras Gerais do Jogo

<G1> Transicao do Periodo Autbnomo para o Teleoperado - Na conclusdo do Periodo Autbnomo, 0s
Robos permanecerédo sem ser tocados. Os colaboradores ndo entraréo na Arena e ndo tocardo nos Robos
na Arena durante a transicéo do Periodo Autbnomo para o Periodo Teleoperado. O display do sistema de
pontuacéo fornecera dicas visuais e de audio para que as Equipes de Pilotagem peguem suas Estac¢des do
Piloto. As Equipes de Pilotagem terdo 5 segundos para pegar e preparar a Estacdo do Piloto. Apos 0s 5
segundos, havera uma contagem regressiva "3-2-1 j&" e o Periodo Teleoperado da Partida ird comecar.

<G2> Confirmacéo da Pontuacédo no Final da Partida - As Pontuacdes serdo acompanhas pelos
Colaboradores da Arena durante o Periodo Auténomo e o Periodo Teleoperado da Partida. No Fim da
Partida, a Pontuacéo final sera confirmada o mais rapido possivel. Apos a Pontuacao final ser registrada,
qualguer mudanca no estado de algum Elemento de Jogo ou do Robd no Fim da Partida ndo afetard a
Pontuacdo. Os Elementos de Pontuacdo ndo serdo contados novamente no Fim da Partida, a menos que
previsto em alguma regra especifica do jogo.

<G4> Manipulacdo de Elementos de Pontuacgédo pelo Robd - Elementos de Pontuacao Controlados ou
sob a Posse de um Robd fazem parte do Robd, exceto para determinar a localizacdo do Robé ou se houver
alguma regra especifica do jogo que diga o contrario.

Por exemplo: Se um Elemento de Pontuagdo esta sob a Posse do Robd e apenas o Elemento de
Pontuacéo esta ultrapassando o limite da Area de Pontuacéo, o Robd ndo recebera pontos por estar
Dentro.dessa-Area.
<G5> Rob6 ou Elementos de Pontuacdo em duas ou mais Areas de Pontuac&o - Os Rob6s ou
Elementos de Pontuacdo que estdo Dentro de duas ou mais Areas de Pontuacdo ganham pontos somente
pela tarefa de maior valor. Se as possiveis pontuacoes forem iguais, somente uma das tarefas sera
Pontuada. Excecdes a esta regra geral podem ser encontradas na secdo O Jogo (4.5) ou nas regras
especificas do jogo.

<G6> Elegibilidade de Robd Desligado - Um Rob6 Desligado néo € elegivel para Marcar Pontos, ganhar
pontos ou incorrer Penalidades pelo restante da Partida. As regras especificas do jogo listadas na se¢do 4.6.3
tém precedéncia sobre essa regra geral do jogo.

<G7> Tolerancias da Arena de Jogo - A Arena de Jogo e os Elementos de Jogo comecardo cada Partida
com uma tolerancia que pode variar em até +/- 2,54 centimetros. As Equipes devem projetar seus Robds
adequando-se a isso.

<G8>Repeticdo das Partidas - Depois de iniciarem, as Partidas ndo serdo pausadas nem repetidas.
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<G9> Nao intencional e Sem Consequéncias - Acoes do Robé que violam uma regra podem ser
consideradas néo intencionais e sem consequéncias e, hesse caso, ndo serdo Penalizadas.

<G10> Elementos de Pontuagcédo em Contato com o Rob0 - Os Elementos de Pontuagédo em contato com
o Robé ou Controlados por ele dentro da Area de Pontuacdo néo valerdo Pontos. As Regras Especificas do
Jogo na sec¢éo 4.6.3 que permitem o contato do Robé com os Elementos de Pontuacdo tém precedéncia
sobre essa regra geral do jogo.

<G11> Equipe de Pilotagem - A Equipe de Pilotagem deve incluir até dois Pilotos, um Técnico e um Jogador
Humano.

<G12>Acesso a Arena de Jogo - Os membros da Equipe de Pilotagem s6 podem entrar na Arena de Jogo
exclusivamente para colocar / recolher o Robd, ndo podendo entrar por qualquer outro motivo. A Equipe
receberd uma Penalidade Leve por violacdes dessa regra.

Se a Equipe achar que a Arena de Jogo ndo esta montada corretamente, deve
notificar os Colaboradores da Arena antes do inicio da Partida.

<G13> Posicionamento do Robé Pré-Partida - No inicio da Partida, o Rob6 deve estar posicionado na
Arena de Jogo de acordo com a sec¢éo 4.5.1 Pré-Partida. Depois de posicionar o Rob6 na Arena de Jogo, a
Equipe de Pilotagem deve permanecer Dentro da Estacéo da Alianca ou Estacdo do Jogador Humano.

<G14> Volume Inicial do Robd - Antes do inicio da Partida, o Robd posicionado no local de Partida ndo
deve exceder o volume de 45,72 cm por 45,72 cm por 45,72 cm, a menos que seja permitido pelas Regras
Especificas do Jogo, detalhadas na secéo 4.6.3. A Pré-carga pode se projetar para Fora dos limites do cubo
de 45,72cm. A Partida ndo deve comecar até que o volume inicial do Robd satisfaca as restrigées.

Apés o inicio da Partida, o Rob6 pode aumentar qualquer uma de suas dimensdes, a menos que haja
restricdes na Regras Especificas do Jogo, detalhadas na se¢éo 4.6.3.

<G15> Posicionamento / Alinhamento do Robd - A Equipe de Pilotagem pode alinhar o Robd durante a
montagem Pré-Partida se o fizerem utilizando componentes permitidos que fazem parte do Rob6 e que
podem ser resetados para estar de acordo com a restricdo de volume inicial de 45,72 cm. Um Unico membro
da Equipe de Pilotagem pode alinhar o Robd usando apenas sua visdo caso esteja proximo e isso nao
atrase a Partida. A Equipe recebera uma Penalidade Leve se violar essa regra.

<G16> Estacédo da Alianca e do Jogador Humano - Durante uma Partida , os Pilotos, Técnico e Jogador
Humano devem permanecer Dentro de suas Estagoes.

a) A primeira violagédo dessa regra resultara em uma adverténcia. Caso ocorra novamente durante a
Partida, resultara em uma Penalidade Leve. Sair da Estacdo por motivos de seguranga nao resultara
em adverténcia ou Penalidade.

b) A Equipe de Pilotagem pode estar em qualquer lugar dentro de sua respectiva Estacéo de Alianca e
Estacédo do Jogador Humano. O Jogador Humano néo deve bloquear a visdo dos colaboradores da
arena responsaveis pela Pontuacao da Partida.

O objetivo dessa regra é impedir que os membros da Equipe de Pilotagem deixem sua Estacdo
designada durante uma Partida para obter alguma vantagem na competi¢cdo. Por exemplo: mover-se
para outra parte da Arena para ter uma melhor visualizacdo, colocar a mao dentro da Arena, etc.
Ultrapassar o limite vertical da Estacdo durante a Partida (bracos para fora, por exemplo) ndo é
considerado uma Penalidade. O Jogador Humano tem permissdo para deixar a Estacdo do Jogador
Humano para recolher Argolas.
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<G17> Remocao do Robd no Pds-Partida — O Robd deve ser projetado de modo que os Elementos de
Jogo com o qual estdo em contato possam ser facilmente removidos apds a Partida. O Robd também deve
poder ser removido sem causar nenhum dano a Arena de Jogo. A Equipe recebera uma Penalidade Leve por
violacbes dessa regra.

O objetivo dessa regra € a remocao rapida dos Robos 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 seguranca. A¢cdes da Equipe de Pilotagem que atrasem

intencionalmente ou ndo o inicio de uma Partida ou a reorganizacéo da Arena ndo sdo permitidas.

Exemplos incluem, mas ndo se limitam a:

1) A nao saida da Arena de Jogo quando instruido pelos Colaboradores da Arena.

2) A néo retirada das Estacdes de Piloto de maneira rapida.
<G18> Queimar a Largada do Jogo - O Robb que comecar a jogar (Periodo Autbnomo ou Teleoperado)
antes de o Periodo iniciar receberd uma Penalidade Leve. Os Colaboradores da Arena tém a op¢ao de
aplicar uma Penalidade Grave em vez da Penalidade Leve, caso o inicio antecipado crie uma vantagem
competitiva para a Equipe infratora.

<G19> Atrasar o Inicio do Periodo Autbnomo - As Equipes que participam do Periodo Autbnomo devem
pressionar o botéo "iniciar com 30 segundos" no dispositivo Android da Estacao do Piloto e, em seguida,
colocar a Estagao do Piloto em um local isolado assim que os colaboradores da arena derem o sinal do inicio
do Periodo Auténomo. A Equipe recebera uma Penalidade Leve por violacao dessa regra. Os Colaboradores
da Arena tém a opc¢ao de aplicar uma Penalidade Grave em vez da Penalidade Leve, caso o inicio atrasado
crie uma vantagem competitiva para a Equipe infratora.

<G20> Estacionado no Fim do Periodo - O Robd deve Estacionar no fim dos Periodos Autdbnomo e
Teleoperado. A Equipe de Pilotagem deve se esfor¢car ao maximo para interromper o jogo imediatamente
guando o aviso sonoro que anuncia o Final do Periodo do jogo comecar a tocar. Os Robbs que nao estiverem
Estacionados no momento da conclusdo do som que anuncia o fim do jogo recebem uma Penalidade Leve.
Além disso, as acbes do Rob6 ndo contam para a Pontuacao da Equipe. Os Colaboradores da Arena tém a
opc¢éao de aplicar uma Penalidade Grave em vez da Penalidade Leve, caso a interrup¢éo tardia crie uma
vantagem competitiva (além da Pontuacado) para a Equipe infratora.

Os Elementos de Pontuacéo Lancados (a menos que nao permitido pelas Regras especificas do Jogo) antes
do Fim do Periodo sdo elegiveis para marcacdo de Pontos. Outras tarefas realizadas pelo Robd apés o
anuncio do fim do Periodo Autdnomo e antes do inicio do Periodo Teleoperado ndo contam para a Pontuacéo
nem do Periodo Autdnomo nem do Teleoperado.

<G21> Controle do Rob6 durante o Periodo Autdénomo - Durante o Periodo Autbnomo, a Equipe de
Pilotagem ndo pode, direta ou indiretamente, controlar ou interagir com o Rob6 ou Estacdo do Piloto. Parar o
Robo antecipadamente durante a execugao do cédigo Autbnomo néo é permitido, exceto em casos de
seguranca pessoal ou dos equipamentos. A Equipe recebera uma Penalidade Grave por violacdes dessa
regra.

<G22> Contato da Equipe de Pilotagem com a Arena de Jogo ou Robd - Durante a Partida, a Equipe de
Pilotagem esta proibida de entrar em contato com a Arena de Jogo, qualguer Rob6 ou qualquer Elemento de
Jogo (exceto atividades permitidas para o Jogador Humano). A primeira violacao dessa regra resultara em
uma adverténcia e, caso ocorra novamente, resultard em uma Penalidade Leve. O Contato com a Arena de
Jogo, um Elemento de Jogo ou um Rob6 por motivos de seguranca nao resultara em adverténcia ou
Penalidade.

Por exemplo, se um Elemento de Jogo for langado por um Robé na Arena de Jogo e atingir, de forma
involuntaria, um membro da Equipe na Estagdo da Alianga que, ao se proteger, faz o Elemento cair de
volta na Arena, a Equipe ndo receberia uma Penalidade nesse caso, pois 0 membro da Equipe estava
se protegendo (seguranc¢a). No entanto, se esse Elemento de Jogo for capturado e / ou direcionado para
um local especifico na Arena de Jogo, a Equipe podera receber uma Penalidade.

<G23> Controle da Estacao do Piloto pelo Técnico da Equipe de Pilotagem - Durante o Periodo Teleoperado,
0 Robd deve ser operado remotamente apenas pelo Piloto, usando os controles gamepads conectados a Estacéo
do Piloto da Equipe e / ou
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por software colocado no sistema de controle a bordo do Robé. A primeira vez que o Técnico controlar o
Rob6 (por exemplo, operando um Gamepad) resultard em uma adverténcia, as ocorréncias seguintes
resultardo em uma Penalidade Grave. Durante o Periodo Teleoperado, o Técnico da Equipe de Pilotagem e
/ ou os Pilotos podem segurar o dispositivo Android da Estac&o do Piloto da Equipe e interagir com ele para
selecionar um Op Mode, ver informacdes exibidas na tela e inicializar, parar e reiniciar o Robé.

<G24> Rob0 Soltando Pecas Deliberadamente - O Rob6 ndo pode, 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 Pontuacédo sob a Posse ou Controlados pelo Rob6 ndo séo considerados parte dele
para os fins dessa regra. Soltar uma peca deliberadamente acarreta uma Penalidade Leve por ocorréncia. O
Rob6 recebera uma Penalidade Leve toda vez que o jogo for afetado pelo componente ou mecanismo solto
de forma deliberada. Para os fins dessa regra, as pecas do Robd que forem soltas, mas que permanecerem
conectadas de alguma forma, ainda assim, serédo consideradas soltas.

Componentes conectados que se movem independentemente do Robd principal séo considerados
componentes soltos e ndo sdo permitidos.
<G25> Rob6 que Segura Elementos de Jogo - O Rob0 néo pode agarrar, segurar e / ou se fixar a qualquer
Elemento de Jogo, ou estrutura que ndo sejam Elementos de Pontuacdo, a menos que notadamente permitido
pelas regras especificas do jogo, listadas na secao 4.6.3. A primeira violacdo dessa regra resultard em uma
adverténcia e, caso ocorra novamente durante o torneio, resultard em uma Penalidade Grave.

<G26> Destruir, Causar Danos, Derrubar, etc. - Acbes do Rob6 destinadas a causar destruicdo, danos,
derrubar, ou enrolar os Elementos de Jogo néo fazem parte do espirito do FIRST Tech Challenge e néo séo
permitidas, a menos que as regras Especificas do Jogo estabelecam o contrario. 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 recebera uma
Penalidade Grave.

<G27> Remocdao 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 né&o intencional serdo recolocados pelos colaboradores da arena na primeira oportunidade
segura e conveniente, em um local sem Pontuacéo, aproximadamente onde o Elemento estava na Arena de
Jogo. Os Elementos de Jogo removidos da Arena de Jogo durante uma tentativa de marcar Pontos também
nao estao sujeitos a essa Penalidade. A Equipe que, deliberadamente, remover Elementos de Jogo da Arena
receberd uma Penalidade Leve por cada Elemento removido. As Regras Especificas do Jogo, na se¢éo 4.6.3,
gue permitem a remocao de certos Elementos de Pontuacdo da Arena de Jogo tém precedéncia sobre essa
regra geral do jogo.

<G29> Uso llegal de Elementos de Jogo - O Rob6 ndo pode usar deliberadamente Elementos de Jogo
para facilitar ou aumentar a dificuldade de qualquer atividade de Pontuacgéo ou atividade do jogo A Equipe
receberd uma Penalidade Grave por violacdes dessa regra.

4.6.3 Regras Especificas do Jogo

<GS1> Projecéo do Robd para fora da Delimitagc&o da Arena de Jogo - O Robd pode estender-se para
fora da Delimitac&do da Arena de Jogo com seguranca para realizar a Pontuacdo com Argolas no Gol de Baixo
da Torre (parede de tras) e durante a Reta Final para a Pontuagédo com Gol Péndulo na Zona de Entrega
(parede da frente ). Todas as outras projecdes para fora Delimitacdo da Arena de Jogo serdo avaliadas de
acordo com a regra <S2>.

<GS2> Estacédo do Jogador Humano - O Jogador Humano pode trocar de posicdo Dentro da Estacéo do
Jogador Humano enquanto recolhe as Argolas, coloca-as no Suporte de Devolucéo da Equipe e reseta 0s
Alvos de Power Shot. O Jogador Humano tem permissao para deixar a Estacdo do Jogador Humano para
recolher Argolas.

<GS3> Segurando Elementos de Pontuacéao - O Robd pode segurar as Argolas e o Gols Péndulo.

<GS4> Manuseio de Argolas pelo Jogador Humano - O Jogador Humano pode introduzir Argolas na Arena
de Jogo com as restrigdes listadas abaixo. Apos adverténcia emitida pelos Colaboradores da Arena, as
violaghes subsequentes destas restricdes dentro do torneio resultardo em uma Penalidade Leve por
ocorréncia.
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a) O Jogador Humano nao pode introduzir Argolas na Arena de Jogo antes do inicio do Periodo
Teleoperado.

b) O Jogador Humano s6 pode introduzir Argolas na Arena de Jogo usando o Suporte de Devolugao. A
Equipe de Pilotagem n&o pode trazer ferramentas (exceto as da <GS4>) ou dispositivos para a Arena
de Jogo para manusear as Argolas. Ajustes especiais ou exce¢des para Jogadores Humanos com
deficiéncias ou circunstancias atenuantes podem ser feitos, mas devem levar em consideracao todas
as regras gerais, de seguranca e as regras especificas do jogo.

¢) O Jogador Humano ndo pode armazenar Argolas durante o Periodo Teleoperado. As Argolas devem
ser devolvidas para a Arena de Jogo o0 mais rapido possivel. As Penalidades serdo impostas por
Argola, com Penalidades adicionais por Argola por cada 5 segundos que a violagédo continue.

d) O Jogador Humano nao pode se projetar para Dentro da Delimitacdo da Arena de Jogo.

e) O Jogador Humano tem permisséo para colocar as maos dentro da Torre de Gols para recuperar
Argolas presas quando o Rob6 estiver a, pelo menos, 60,96 cm de distancia da Torre de Gols.

f) O Jogador Humano pode segurar mais de uma Argola por vez.

g) O Jogador Humano pode utilizar uma ferramenta fornecida pelo torneio para remover Argolas que
estejam presas no Suporte de Devolucao.

<GS5> Equipe de Pilotagem em Contato com o Rob6 ou Estagdo do Piloto depois da Randomizacao da
Pilha Inicial de Argolas — A Equipe de Pilotagem ndo tem permissao para tocar ou interagir com o Robd ou
Estacao do Piloto apés o inicio do processo de randomizacdo pelos colaboradores da arena. Se isso ocorrer,
uma Penalidade Leve serd imposta e o0 Robd néo sera elegivel a Pontuagéo pela Entrega do Gol Péndulo no
Periodo Auténomo.

<GS6> Controle/Posse Limites de Elementos de Pontuacéo —

1) Argolas— O Robé pode Controlar ou ter sob sua Posse no maximo trés (3) Argolas. Uma Argola
Lancada esta Controlada até que tenha contato com outro objeto (e.g. Piso da Arena de Jogo,
rede, Torre de Gols).

a) O Robd pode Abrir Caminho dentre qualquer quantidade de Argolas, porém, Agrupar ou
direcionar Argolas acima do limite previsto para ganhar uma vantagem estratégica (ou seja,
Pontuacéo, acessibilidade, defesa) ndo € permitido. O Robé que Controlar ou que tiver sob sua
Posse mais do que a quantidade permitida incorrerd uma Penalidade Leve imediatamente por
cada Argola acima do limite, além de uma Penalidade Leve adicional por Argola acima do limite
por cada intervalo de 5 segundos que a situacdo perdurar. Uma Penalidade Leve serd imposta
por cada Argola Pontuada enquanto o Rob6 Controla ou tem sob sua Posse uma quantidade
maior do que a permitida.

b) O Controle ou Posse de uma Argola pelo Robé antes de a Argola ter sido Apoiada sobre o Piso
da Arena de Jogo acarretard uma Penalidade Leve por cada ocorréncia. A violacdo dessa
Regra acarretara uma Penalidade Grave.

c) As Argolas Apoiadas sobre um Gol Péndulo estdo isentas do Limite de Controle/Posse.

Se as Argolas ficarem sob a Posse do Robd mesmo que de forma néo intencional, a Equipe
recebera uma Penalidade. As Equipes devem projetar seus Robds para minimizar a possibilidade
de Posse acidental de alguma Argola caida.

2) Gols Péndulos- O Robd pode ter sob seu Controle ou Posse no maximo um(1) Gol Péndulo. E
permitido o Controle Sem Consequéncias de Gols Péndulos acima do limite. O Controle ou Posse de
uma quantidade maior do que a permitida acarretara imediatamente uma Penalidade Leve para cada
Gol Péndulo acima do limite, além de uma Penalidade Leve adicional por Gol Péndulo por cada
intervalo de cinco segundos que a situacao perdurar. Uma Penalidade Grave sera imposta por cada
Gol Péndulo Pontuado enquanto o Robé Controla ou tem sob sua Posse uma quantidade maior do
gue a permitida.
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<GS7>Lancamento de Elementos de Jogo-

1) Argolas — O Robd pode Lancar Argolas durante qualquer Periodo da Partida. As Argolas
Lancadas por cima de Delimitac6es que ndo sejam a da Torre de Gols vao receber uma
Penalidade Leve.

2) Gols Péndulos — Nao € permitido Lancar Gols Péndulos. Uma Penalidade Grave serd imposta
por violacao dessa regra, e 0 Gol Péndulo ndo contara pontos pelo periodo (Autbnomo ou
Teleoperado) dentro do qual a violacéo ocorreu.

O objetivo da regra ndo é Penalizar Langamentos Acidentais de Argolas por cima da Torre na
tentativa de Marcar Pontos.

<GS9> Restricdes com relacdo aos Gols Péndulos - O Robb6 néo pode colocar Argolas sobre os Gols
Péndulos, exceto durante a Reta Final. Um Penalidade Leve serd aplicada por cada Argola.

<GS12> Pontuacdao llegal na Torre de Gols — O Robd Fora da Zona de Lancamento que colocar ou Lancar
uma Argola para dentro do Gol do Meio ou do Gol de Cima recebera uma Penalidade Grave por Argola.

<GS13> Pontuacdao llegal de Power Shots —Rob6 Fora da Zona de Langamento que Derruba um Alvo de
Power Shot através de suas acdes (ou seja, Lancamento de Argola, contato com a estrutura do Power Shot,
etc.) receberd uma Penalidade Grave por Alvo de Power Shot Derrubado.

4.7 Resumo da Pontuacao
A tabela a seguir mostra as diferentes tarefas e a Pontuacao por cada uma delas. A tabela é um guia de
referéncia rapida e ndo substitui uma compreensao profunda do manual do jogo.

Pontuacédo
. Pontuacgéo do da
Pontua}gao do & Tipo de
Tarefa Elegivel a Pontos Periodo Periodo Reta Referéncia Pontuagéo
Autonomo Teleoperado Final
Gols Péndulos Entregues(cada)
+ Zona Alvo 15 - - 4521
- Linha de Partida | : | : | 5 | 4541 | FimdoPeriodo
» Zona de Entrega - - 20
Robés Navegando(cada) 5 - - 4522 Fim do Periodo
Argolas dentro da Torre de Gols (cada) _ _ _
» de Baixo 3 2 4523 N i
. do Meio 6 4 453 Pontuagéo Ao Vivo
+ de Cima 12 6
Power Shot Pontuagédo em
 Alvo derrubado para 15 - - 4524 Repouso
Tras(cada) 45.4.3
Argolas nos Gols Péndulos(cada) - - 5 4.5.4.2 Fim do Periodo




4.8 Resumo das Regras
A tabela a seguir mostra as possiveis violacdes de regras e suas consequéncias. A tabela é um

guia de referéncia rgpida e ndo substitui uma compreensao aprofundada das descricdes completas

da secao 4.6.
(]
5 2 3
o A (3
S c o)
Regra A c2 S k)
o Regra Consequéncia &% g B
s 0 ® =
- 5 :
< o &
Regras de Seguranca
Robd perigoso ou danos a Arena | Desligar se operagéo perigosa
<S1> - D*
de Jogo. provavelmente for persistir.
<S2> Contato fora da Delimitagao da Penalidade Grave por ocorréncia. 1x
Arena de Jogo.
A Partida nao deve comecar até que
<S3> Equipe de Pilotagem sem toda a Equipe de Pilotagem esteja
equipamento de seguranca usando todos os equipamentos de
seguranca exigidos.
Regras Gerais — Outras definicdes, nenhuma Penalidade aplicada
~ Nenhum ponto marcado por
<G10> Eé?\gigtgsrgi I;c;rg[gagao em Elementos de Pontuagéo em Area
de Pontuag&o e em contato com o Robd
Regras Gerais — Penalidades Pré-Partida
Equipe de Pilotagem entra na
<G12> Ar?na de Jogo por outro motivo Penalidade Leve por ocorréncia. 1x
além de colocar e recolher o
Robo.
Dispositivos para .
<G15> |alinhamento/ posicionamento do Penalidade Leve por cada 1x
« ocorréncia.
Robd.
Membros da Equipe de . L
Pilotagem Adverténcia na primeira vez
<Gl6>a indo da Memb da Equi e Penalidade Leve W 1x
saindo da Viembros da Equipe nas préximas vezes.
de Pilotagem.
Remocéo do Robd Uma Penalidade Leve sera
< > X ; .
G17> | pgs-partida, imposta. 1x
Regras Gerais — Penalidades do Jogo
Penalidade Leve com a opgédo de
de uma Penalidade Grave se o comego
. adiantado
<G18> gllizlrm:(;a do Jodo resultar em vantagem competitiva 1x 1x*
9 9 Penalidade Leve com a opgéo de
de uma Penalidade Grave se o comego
adiantado
Penalidade Leve com a opgéo de
<G19> Atrasar o comeco do Periodo de uma Penalidade Grave se o comeco 1x 1k

Autbnomao.

atrasado resultar em vantagem

competitiva




Adverténcia paral
Desligar

Penalidade
Leve

Penalidade
Grave

Regra N° Regra Consequéncia
Penalidade Leve e as ac¢des do
do Robd que ocorrerem apos o fim
Rob6 néo esta do periodo ndo contam para a
<G20> Estacionado no final | Pontuag&o. 1x 1x*
do periodo. Penalidade Grave se
a interrupcao atrasada resultar em
vantagem competitiva.
Controle do Robd
durante o Periodo
<G21> Autdnomo/ Interrupcdo | Penalidade Grave. 1x
antecipada do cddigo
do Periodo Autbnomo
Contato da Equipe de | Adverténcia da primeira vez
Pilotagem com a e Penalidade Leve T
<G22> Arena, os Elementos | nas proximas vezes. A 1x
de Jogo ou 0 Robé.
(P:'(I) nttroleldaTlgsta_\géo do Adverténcia da primeira vez I
<G23> lioto pe 0 tecnico e Penalidade Grave A Ix
da Equipe de .
; nas proximas vezes .
Pilotagem.
. Penalidade Leve mais uma
<G24> geo_bos soltando pecas Penalidade Leve toda vez que o 1x
eliberadamente. .
jogo for afetado.
Robbs segurando Adverténcia na primeira
<G25> Elementos de Jogo ocorréncia, e ocorréncias A 1X
ilegalmente. subsequentes resultando
em Penalidade Grave.
Destruir, causar danos, | Violagdes deliberadas ou cronicas
<G26> derrubar, etc.. dessa regra receberdo uma 1x
Penalidade Grave.
Remover Penalidade Leve por Elemento
deliberadamente de Jogo removido 1x
<G27> Elementos deliberadamente da Arena de
de Jogo Jogo.
da Arena
Uso llegal de
Element_o_s de Jogo Penalidade Grave. 1x
para facilitar ou
<G29> aumentar Pontuacao.
Game-Specific Rules — Gameplay Penalties
Adverténcia seguida de
Manuseio de Argolas Penalidade AT 1x
pelo Leve por
<GS4> Jogador Humano. violagdo das restricdes.
Equipe de Pilotagem Uma Penalidade Leve sera
tocando no Rob6 ou imposta e 0 1x
<GS5> Robd n&o sera elegivel para

Estacéo do Piloto
depois da
Randomizacéo.

ganhar Pontuacéo pela Entrega do

Gol Péndulo.




83 o o
oD o hel
N &9 T2 s 2
Regra Regra Consequéncia SA %E ‘ng
> ®© o c
28 a &
a) Penalidade Leve por cada Ix+
Argola em excesso mais uma
Penalidade Leve por
cada Argola em excesso por
cada 5 segundos. 1x
Penalidade
Leve adicional por cada Argola
Limites de Pontuada durante a violacao.
<GS6>1 Controle/Posse
para Argolas. b) Penalidade Leve por Controle
ou Posse de Argola antes de estar
Apoiada sobre o Piso da Arena de
Jogo.
a) Penalidade Leve por
Gol Péndulo em excesso, mais
uma Penalidade Leve por cada
Gol Péndulo em excesso por cada
cinco segundos.
Penalidade Grave Adicional por
Limites de Gol Péndulo Pontuado durante a 1 h
Controle/Posse violacao. Pon);usae aguc\ger; .
<GS6>2 para Gols Péndulos. Ix+ “a
Gol Péndulo.
1)Lancar Argola por cima da
parede frontal ou lateral da 1x mais
Lancamento de Pontuacéo nula
<GS7> Elementos de Jogo. Delimitacdo da Arena de Jogo. 1x por Argola por
Gol Péndulo
2) Langamento de Gol Péndulo. neste periodo.
<GS9> Restrigdes Uma Penalidade Leve sera
com relagdo aos Gols Ix
Péndulos. imposta por cada Argola.
<GS12> Pontuacdo llegal na Penalidade Grave por Argola.. 1x
Torre de Gols.
Pontuacéo do Power Ilzﬁ\rllvaelldggthrave por Alvo de
<GS13> Shot ' 1x
Legenda

A: Adverténcia

1x: Penalidade Unica

A ' : Adverténcia do Torneio

1x+: Penalidade Unica a cada 5 segundos

D: Rob6 Desligado

2x: Penalidade dupla

* significa opcional




Apéndice A - Recursos

Perguntas e Respostas do Forum do Jogo
https://ftcforum.firstinspires.org/

Qualquer um pode ver as perguntas e respostas dentro do forum 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.

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

Email: Firsttechchallenge@firstinspires.org

Websites da FIRST
Homepage da FIRST - www firstinspires.org

Pagina do FIRST Tech Challenge - Para tudo relacionado ao FIRST Tech Challenge.

Programacéo dos Eventos 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 atualizacdes.

Pagina do Facebook do FIRST Tech Challenge - Se vocé tem Facebook, siga a pagina do FIRST Tech Challenge e
encontre novas atualizagdes.

Canal do Youtube do FIRST Tech Challenge - Contém videos de treinamento, animages, 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

Torre (Lado Azul)

Torre (Lado Vermelho)

Power Shots
Gol de Cima — Azul
Alvos Vermelhos

. ’
v
v
v

Gol do Meio —Vermelho Gol de Cima —Vermelho

Gol de Baixo — Azul Gol do Meio — Azul

Gol de Baixe —Vermelho

Suporte de Devolugdo — Azul

Suporte de Devolrgﬁo - Vermelho
B-1Torre de Gols

33,02cm

v
Y l

B-2 Torre de Gols Dimensoes
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«——49,53 cm—7mM~ 3

30,48 cm

[ 11,43 cm

2,54 cm Dia.
(normalmente)

53,34 cm

66,04 cm

43,81 cm

B-3 Dimensdes do Power Shot

‘ ; 57,78 cm > 5,08 cm - Fita larga

299,08 cm

239,39 cm

203,2cm

119,38 cm 179,70 cm

l 59,69 cm | R

57,78 cm

86,36 cm
118,11 craA———>{

B-4 Dimensdes das Fitas na Arena de Jogo
Nota:

1) Essas séo dimensdes aproximadas. Consulte o Guia de Montagem para saber a posi¢do exata. Para Arenas
que utilizam placas de Tatame Eva, a fita se alinha com o encaixe das placas do Tatame. Os pedacos de fita
guadrados ficam centralizados ao longo de um dos lados do Tatame.

2) Este diagrama mostra as dimensdes da Arena montada com a Torre de Gols Vermelha. A montagem com a
Torre de Gols Azul sera uma imagem espelhada.
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Apéndice C - Elementos de Pontuacéao

3,30 cm

2,54 cm

31L.75cm

«——— W32im —>

C-1 Gol Péndulo

12,7 +- 0,63 Dia.

C-2 Argola
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Apéndice D - Randomizacgéo da Pilha Inicial de Argolas

0 Argolas = Zona Alvo A 1 Argola = Zona Alvo B 4 Argolas = Zona Alvo C
o o L [ ) [ 2N
e o e o e o 0

Lancamento do Dado Lancamento do Dado Lancamento do Dado

D-1 Montagem da Pilha Inicial de Argolas

Nota: Durante a montagem, os Argolas serdo centralizadas nos pedacos de fita quadrados.
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Apéndice E - Exemplos de Pontuacéo das Argolas no Gol Péndulo

Argola Pontos

A 5

B 5

C 5

D 5

E o Mio estd Completamente Apoiado
F 5

G 4] Em contato com Robd

E-1 Exemplos de Pontuacao das Argolas no Gol Péndulo
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Apéndice F - Imagens de Navegacéao

ARENA CONSTRUIDA COM ARENA CONSTRUIDA COM
TORRE DE GOLS AZUL TORRE DE GOLS VERMELHA

Imagem 1
Parede da Frente (publico)

Imagem 1
Parede da Frente (publico)

Imagem 2
Parede da Equipe de
Pilotagem Azul

Imagem 2
Parede da Equipe de
Pilotagem Vermelha

Imagem 4
Parede de Tras
Torre do Lado Vermelho

Imagem 4
Parede de Tras
Torre do Lado Azul

Apéndice F - Imagens de Navegagéo Revisdo 1: 31/08/2020



