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Introducdo

Bem-vindos ao FIRST® IN SHOWSM patrocinado
pela Qualcomm. O Dsafio FIRST® LEGO® League
deste ano chama-se MASTERPIECESM. Sua equipe
trabalhara em conjunto para realizar varias tarefas
diferentes enquanto se prepara para uma
experiéncia incrivel em um torneio.

Design
do
Robd
Projeto
de

Desafio

Inovagdo

Core
Values

Cada uma dessas quatro areas tem o mesmo peso
no Desafio FIRST LEGO League e corresponde a
25% do desempenho total da equipe.
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Desafio do Robo MASTERPIECESM

No desafio desta temporada, as equipes marcaréo pontos ao acionar tecnologias que proporcionarédo ao publico
uma melhor experiéncia em uma produgéo artistica. O publico e os especialistas envolvidos na criagdo dos

shows precisam ser levados
para varios locais.
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Por Onde Comecar

[ ] ~
usando as Informagoes de

Montem os modelos de missao

Montagem dos Modelos de
Missao (p. 22-23).

Aprendam a jogar! Leiam as

‘ Regras (p. 16-21) e as Missdes
(p. 7-15) e assistam aos videos
da temporada.

5_ Verifiquem a se¢do Novidades
deste Ano (p. 16), leiam os
Principios Orientadores do
Desafio do Robé (p. 6) e
acompanhem as atualizagbes do
desafio online.

. o~ )
2 Decidam se irdo colocar o tapete Y
.« o [=]35x =]
de missGes em uma mesa ou no T-j.gﬂ
chao. Instrugdes para a [t '?rﬁj
~ " n
construcdo da mesa podem ser Ofg7eu o
encontradas na p. 24.

Introducdo

3. Sigam as instrugdes de montagem
da arena na segéo Colocagédo do
Tapete na Arena (p. 24),
Colocagao dos Fechos
Reposicionaveis 3M™ Dual
Lock™ (p. 25) e Organizagédo dos
Modelos de Missao (p. 26-28).

Revisem este guia. Vocés

“ encontrarao recursos Uteis,
como um Glossario (p. 16),
Diagrama do Trajeto do Robd
(p- 29) e Ficha de Pontuacao

(p. 30-31).

Para orientagdes detalhadas sobre o Desafio FIRST® LEGO® League, os alunos podem
consultar o Caderno de Engenharia e o facilitador pode usar o Guia de Reunibes da Equipe.

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

LEGO
LEAGUE
CHALLENGE

@ Bamllon TheLEGO Faundbtion I sducasin

Area de Area do Robé

Direita

Area do Robo
Esquerda

Langamento
Esquerda
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Principios Orientadores do Desafio do Robo

1 A equipe trabalha em conjunto para 5_ Durante o round, somente o robd
L] . . ~ . r
projetar e construir um robd LEGO® e pode mover objetos de uma area do
depois programa-lo para realizar uma robd para outra. As equipes nao
5 série de missdes de forma autdbnoma, podem passar nenhum item de uma
o para marcar pontos em um Desafio area do rob0 para outra. Quando um
- de 2min30s. robd é interrompido, ele pode ser
o
g_ 2 O robd ¢ langado de uma das duas devolvido a qualquer uma das duas
R .
7o) area de langamento e se move pela areas.
81 arena tentando realizar as missdes 6 Os requisitos da missdo devem
. . L] s . .
na ordem escolhida pela equipe. estar visiveis no final do round para

valer pontos, a menos que as regras

3 O robd é programado para retornar a S o -
. da misséo especifiquem o contrario.

qualquer momento a qualquer uma

das duas areas de langcamento. A 7_ A equipe compete em trés rounds

equipe pode modifica-lo enquanto ele do Desafio do Rob6, mas somente

estiver em uma das areas do robd, sua pontuagédo mais alta sera

antes de langa-lo novamente para considerada.

tentar realizar outras missdes. 8 . Nés demonstramos os Core Values
I.I. A equipe comega o round com seis através do Gracious )

discos de precisdo que valem pontos. Professionalism®. Os Arbitros

Se necessario, o robd pode ser avaliardo o Gracious

trazido de volta para a area do robd Professionalism da equipe em cada

manualmente, mas a equipe perdera um dos rounds disputados.

um de seus discos de precisao pela

interrupgao.

Gracious Professionalism®

( R

Gracious Professionalism demonstrado na mesa do Desafio do Robo
Os Arbitros avaliardo o Gracious Professionalism de Todas as equipes comecgarao com a classificagao
cada equipe em cada um dos rounds disputados. PROFICIENTE na categoria Gracious Professionalism

(3 pontos). Se um arbitro observar um comportamento
Os pontos pelo Gracious Professionalism seréo muito além do esperado, ele avaliara o Gracious
adicionados aos pontos marcados na rubrica dos Professionalism da equipe como EXCELENTE (4
Core Values durante a sess&o de avaliagéo e pontos). Da mesma forma, se o comportamento de uma
constituirdo uma parte da pontuagao total pelos Core equipe mostrar que seu Gracious Professionalism
Values. ainda esta evoluindo, ela sera classificada como EM

DESENVOLVIMENTO (2 pontos).

EM DESENVOLVIMENTO PROFICIENTE EXCELENTE
2 3 4
. J
Se uma equipe ndo comparecer para disputar o aconteceu, pode marcar 2,3 ou 4 pontos por
round, ndo marcara pontos por Gracious Gracious Professionalism dependendo do
Professionalism. No entanto, se a equipe chegar no Gracious Professionalism que demonstrar.

round, ndo langar o robd, mas explicar o que

6 Livrode Regras do Desafio do Robd | Introducdo



Missoes

Chegou a hora de disputar o Verifiquem sua pontuacao utilizando @
desafio MASTERPIECESMI a Calculadora Oficial de Pontuacao.
Missbes sao tarefas que podem
ser realizadas em troca de
pontos. As missbes sé&o
explicadas nesta secao, que deve

ser lida pela equipe ao lado da
arena. , Antes do round, o arbitro realizara

uma inspec¢éo dos equipamentos.

EXEMPLO DE LAYOUT DAS MISSOES

Histdria ou contexto por tras da
missao.

Descrigao basica de cada Missao

Foto do Modelo Localizagdo na Arena o ~
(ndo utilizada para pontuagao)

« O texto em preto e em fonte normal, abaixo da descricdo da missao, lista os principais requisitos: A quantidade
de pontos XX esta em vermelho e negrito.

« Se o arbitro verificar que essas tarefas foram realizadas: XX pontos conforme descrito.

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

As fotos podem ndo mostrar

As vezes, as fotos ensinam As vezes, a foto vem tod bilidades d
através de um exemplo de acompanhada de uma descrigdo 0 "’;s as~p ossibiliaa ?s e
pontuagéo. para ajudar a explica-la. pontuagao, apenas alguns
exemplos!
XX pontos em vermelho e negrito XX pontos em vermelho e negrito XX pontos em vermelho e negrito

MISSOES MASTERPIECESM

INSPEGAO DE EQUIPAMENTOS

Se o robd e todos os equipamentos couberem completamente dentro de uma das areas de langamento
e forem menores que a altura limite de 12 polegadas (305 mm) durante a inspecao antes do round: 20

(Consultem Regras, Preparagdo para o Round, 1)

Missoes MASTERPIECESM 7
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J

A tecnologia 3D proporciona
profundidade e interatividade na
experiéncia do cinema, tornando-a
mais divertida.

Acionem a tela de cinema 2D para
se tornar uma experiéncia 3D.

4

J

A tecnologia mecénica pode dar
apoio a uma performance teatral ao
mudar discretamente o cenario,

: mantendo o publico focado na
historia.

Mudem o cenario para uma

) configuracgao diferente e considerem
0 que a outra equipe fara para que
vocés terminem com cenas
correspondentes.

» Se a bandeira vermelha do seu teatro estiver abaixada e a cor da cena ativa for: Azul: 10 Rosa: 20 Laranja: 30

* Bonus: E se as cenas ativas de ambas as equipes forem iguais: Azul: 20 ADICIONAIS
Rosa: 30 ADICIONAIS Laranja: 10 ADICIONAIS

As equipes s6 podem acionar seu proprio modelo.
Né&o é possivel ganhar o bénus em competicbes remotas ou se ndo houver equipe adversaria.

4 7 L Caeell e C3

10
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m EXPERIENCIA IMERSIVA

) . ") Imergir os espectadores para que
: ) eles estejam cercados pela arte

' permite que eles a vivenciem e a
apreciem de novas maneiras.

Acionem a experiéncia imersiva
para o espectador no modelo.

» Se as trés telas de experiéncia imersiva estiverem levantadas: 20

Para pontuar, o equipamento da equipe ndo pode estar tocando no modelo da experiéncia imersiva ao final do
round.

Equipamento

MASTERPIECES™

@ — " O que faz algo ser arte? Criem uma
obra de arte incrivel, digna de ser
exibida em um museu.

() . Vocés podem usar os blocos da Bag
y 4 para construir a obra de arte
LEGO® da equipe. Tragam- na para
o round e depois levem a obra no
pedestal até o museu.

» Se a obra de arte LEGO da sua equipe estiver pelo menos parcialmente na area alvo do museu: 10
* Bonus: E se a obra de arte estiver completamente apoiada no pedestal: 20 ADICIONAIS

Para marcar o bénus, no final do round, a obra de arte s6 pode estar tocando no pedestal e o pedestal ndo
pode estar tocando em nenhum equipamento da equipe, exceto a obra de arte.

Area Alvo do Museu

MASTERPIECES™




m ESTATUA DE REALIDADE AUMENTADA

( — " A realidade aumentada transforma
5 uma obra de arte em uma
experiéncia.

Girem a estatua para revelar uma
experiéncia de realidade
aumentada.

@ Os efeitos visuais e de audio

causam um impacto poderoso e
podem ser usados para ajudar o
publico a focar em diferentes partes
da performance.

. Montem o show ligando as luzes e o
L ) som.

» Se a alavanca laranja das luzes estiver virada completamente para baixo: 10
» Se a alavanca laranja dos alto-falantes estiver virada completamente para a esquerda: 10

10
Alto-falantes
(Beneficio da Duvida)

10 Livro deRegras do Desafio do Robd | Missdes



PERFORMANCE HOLOGRAFICA

o~

Uma tecnologia audiovisual
inovadora pode dar vida a novos
personagens por meio do uso de
hologramas.

\ &

L Preparem o palco para o artista
holografico comecgar o show.

* Se o acionador laranja do artista holografico tiver ultrapassado completamente a linha preta do cenario do
palco: 20

f ) Colocar uma camera exatamente na
posigéo correta para capturar uma
tomada requer muitos movimentos

| i precisos e uma 6tima comunicagéo
com os atores.

$§;; Soltem a camera no trilho para
7 ] .
(! AT ) gravar a cena do filme.

» Se o ponteiro branco da camera deslizante estiver:
* a esquerda do azul escuro, mas a direita do azul médio e claro: 10
* a esquerda do azul escuro e médio, mas a direita do azul claro: 20
» a esquerda do azul escuro, médio e claro: 30

Se o ponteiro branco estiver sobre um quadrado colorido, vocé ganha pontos pela area de pontuagao
mais alta do trilho.

MASTERPIECES™ 11




12

SET DE FILMAGENS

@ " Polias, engrenagens e alavancas
séo algumas das tecnologias
mecanicas usadas na movimentacao
: | de aderecos para criar os efeitos
o/ especiais de um filme.

¥ 4 \
% Fagam uma encenagédo puxando o
' modelo do barco.

* Se o barco estiver tocando no tapete e tiver ultrapassado completamente a linha preta da cena: 10
» Se a cAmera estiver tocando no tapete e estiver pelo menos parcialmente na area alvo da camera: 10

A cémera inclui o aro, mas néo a corda.
Ao pontuar, a linha da cena se estende verticalmente de cima a baixo da arena.

Mixar diferentes entradas para
produzir o equilibrio certo de som
para uma performance é uma tarefa
importante para qualquer
espetaculo.

Ajustem os niveis do som no estudio
para uma gravagao de audio ideal.

» Se um dos controles deslizantes da mesa de som for movido para cima: 10 CADA

Para pontuar, o equipamento da equipe ndo pode estar tocando na mesa de som ou nos controles deslizantes

no final da partida.
- 5=

10+10+10

Equipamento

Livro de Regras do Desafio do Robd | Missdes




m SHOW DE LUZES

A @ A tecnologia de engrenagem sem-
b E fim cria uma rotagao que pode

/ melhorar a maneira como as luzes
se movem em um show de luzes.

J

Acionem o show de luzes na torre
levantando as hastes.

* Se o ponteiro branco do show de luzes estiver dentro da zona: Amarela: 10 Verde: 20 Azul: 30

Se o ponteiro branco estiver entre duas zonas, vocés ganham os pontos correspondentes a zona de
pontuagdo mais alta.

@ ") Atecnologia de realidade virtual
pode transportar um publico para
novos mundos, fazendo com que
sua experiéncia parega real.

L Acionem o modelo repetidamente
para criar uma escultura artistica.

*Sea gaJinha estiver intacta e tiver saido da sua posigéao inicial: 10
* BONUS: E se estiver acima ou tiver ultrapassado completamente o ponto cor lilds: 20 ADICIONAIS

Posicao Inicial

MASTERPIECES™ 13




m CRIADOR DE ARTESANATO

@ ") Muitas tecnologias sao usadas para
permitir que todos os tipos de
grandes criagbes sejam feitas em
qualquer lugar.

7 \ e . . L
VA *ﬁ \ Liberem a criagdo da maquina de
artesanato.

» Se a tampa laranja e branca da maquina de artesanato estiver completamente aberta: 10
» Se a trava rosa claro da maquina estiver apontando para baixo: 20

N&o ha show sem publico!
Adoramos compartilhar nossas
criagdes artisticas com outras
pessoas.

Entreguem os sete membros do
publico nos destinos-alvo.

* Se um membro do publico estiver completamente dentro de um destino-alvo: 5 PARA CADA MEMBRO
» Se um destino-alvo tiver pelo menos um membro do publico completamente dentro dele: 5 CADA DESTINO

Destinos-alvo de 5+5+5+ 5+5+5+

Membros do Publico 5+5 5+5+5
(3 Membros + 2 Destinos) (3 Membros + 3 Destinos)

Livro de Regras do Desafio do Robd | Missdes




m ENTREGA DE ESPECIALISTAS

Todo tipo de espaco artistico esta

_ repleto de especialistas que sao tao
essenciais quanto os proprios
artistas. Quais carreiras vocé
acharia interessantes?

Entreguem os especialistas em
) seus destinos-alvo.

* Se 0s seguintes especialistas estiverem, pelo menos parcialmente, em seus destinos-alvo: 10 CADA
» Sam, o gerente de palco, no Set de Filmagens
* Anna, a curadora, no Museu
* Noah, o engenheiro de som, no Show de Musica
* |zzy, a skatista, na Pista de Skate
» Emily, a diretora de efeitos visuais, no Cinema

O especialista inclui o aro e a base.

@

Set de Filmagens Museu Show de Musica Pista de Skate Cinema

Destinos-alvo dos
Especialistas

2T gy
Sam Anna Noah lzzy Diretora de
Gerente de Palco Curadora de Museu Engenheiro de Som Skatista Efeitos Visuais

Especialistas
Izzy e Emily

DISCOS DE PRECISAO

A equipe comecara o round com seis discos de precisdo que valem 50 pontos extras. Se vocés interromperem
o rob6 fora da area do robd, o arbitro ird remover um disco. A equipe mantém os pontos de acordo com o
numero de discos restantes no final do round. Se o nimero restante for:

1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Consultem Regras, Fora da Area do Robé, 1 e 2)

MASTERPIECES™ 15




Regras

IM

ajuste
Desafio durante a
Em um evento, O

e-mails ndo tem p

Glossario

* Equipamentos: Tudo o que as
equipes trazem para o round.
(Consultem a segao Regras,

Antes do Round, para mais
detalhes).

» Arena: A arena é formada pelas
bordas laterais e por todos os

elementos delimitados por elas.

O tapete, os modelos de misséo

e as areas do robd fazem parte
da arena.

* Interrupgao: Quando os
operadores do robd interagem
com o robd ou com qualquer
objeto que esteja em contato com
ele ap6s o langamento.

As regras a seguir foram
revisadas:

regras, Miss : aae N
S o clarecimento, pubhcarer_no. A ios.
o temporada, substituindo m o
arbitro chefe éo responsavel peld

fotos.
|. O texto sempre tem precedente sobre as
final.

PORTANTE!

ente O
do Robd significa exatamente e SOM

beneficio da duvida.

oder sobre a pontuagéo).

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

* Round: Os 2min30s nos quais o
robd realiza o maior nimero de

missdes possivel para ganhar
pontos.

* Missao: Uma missao equivale a
uma ou mais tarefas que o robd
pode realizar para ganhar pontos.
As equipes podem tentar realizar

as missdes em qualquer ordem
ou combinacgao.

* Disco de Precisao: Os seis
discos LEGO vermelhos inclusos

Novidades deste ano

* Regras, Preparacgéo para o
Round -4

+ Regras, Dentro da Area do
Robé - 3

recisarem de
B m da arena precisas
des ou montage Atualizacao do

, : : ue B lhe:
esafio - onado, € porq , )
. teXto’t: ZECV“" Se um detaln® 727 forem ci’?; |incer’teza ou : -
que es . i uma situacao qu S
30 | a. Se surgif v ipe recebe O :
nio ‘rlrc‘j%%r; paraa decisdo do arbitro, a equip :
dificu

no Kit do Desafio anual. Esses
discos valem pontos extras, mas
dependendo da situacdo, o arbitro
pode retira-los um de cada vez.
(Consultem a segéo Regras, Fora

da Area do Robd, para mais
detalhes).

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

* Operadores do rob6: Membros
da equipe que estado préximo a
mesa operando o robd durante
um round.

+ Regras, Fora da Area do Robd - 1

* Regras, Forada Area do Robo - 3,

que também foi dividida em duas
regras.

16  Livro de Regras do Desafio do Robd | Regras


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

ANTES DO ROUND | EQUIPAMENTO

Os equipamentos incluem tudo o que as
equipes trazem para o round, como o robd,
quaisquer acessorios e a obra de arte
LEGO® da equipe. Esta segao explica que
materiais podem ser utilizados para a
construgao do robd e de seus acessorios.

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

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

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

Controlador
No maximo um por round.

Motores

No maximo quatro
(qualquer combinagéo)
por round

. e giroscopio sdo permitidos (em

Sensores
Somente sensores de toque/
forca, cor, distancia/ultrassénico

qualquer combinagéo e em

qualquer quantidade) em
qualquer round.

ﬁ _

Regras

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

5.As equipes podem usar qualquer
software ou linguagem de programacgao.
Os robds devem operar de forma
autbnoma durante o round. N&o é
permitido utilizar controladores remotos
de nenhum tipo.

G.As equipes podem trazer uma folha de
caderno por area do robd com
anotacdes sobre a programacao. Isso
nao conta como equipamento.

7. Nao sao permitidos modelos de Missao
adicionais ou em dobro.

MASTERPIECES™ 17




Area do Robo

m= == == mm Areadelancamento Esquerda

== == == m= Areadelancamento Direita

ANTES DO ROUND | PREPARACAO PARA O ROUND

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

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

2. As equipes nao receberao espaco de
armazenamento adicional. Mesas para
armazenamento ou carrinhos ndo sao
permitidos. Tudo deve permanecer na
mesa do torneio ou nas maos dos
operadores do robd. As areas a
esquerda e a direita do tapete podem ser
utilizadas para armazenar equipamentos
e medem aproximadamente 171 mm por
1.143 mm (medidas reais podem variar).
Os equipamentos armazenados na mesa
podem ultrapassar apenas as bordas
laterais esquerda e direita conforme
necessario.

3. Apés passar pela inspegao, a equipe
tera alguns minutos para se organizar.
As equipes comegam distribuindo seus
equipamentos e modelo(s) de misséo

18 Livro de Regras do Desafio do Robd | Regras

soltos entre as duas areas do robd
(algumas vezes, os modelos de missao
devem comegar em uma area do robd
especifica. Consultem a segdo Montagem
da Arena para mais detalhes). Em
seguida, as equipes devem colocar o robd
na area de langamento da qual desejam
comegar. O tempo restante, se houver,
deve ser usado para ajustar o robd e os
equipamentos para o primeiro langamento,
para calibrar os sensores em qualquer
lugar da arena e para pedir ao arbitro que
verifique qualquer aspecto relevante na
arena.

Os membros da equipe devem dividir-se

* em dois grupos, posicionando-se em

diferentes lados da arena (esquerda e
direita). Esses membros n&o podem trocar
de lado durante o round. Equipe com:

« Quatro ou mais: posicionem dois
operadores do rob6é em cada area do
robd. Todos os outros membros da
equipe devem se afastar. As equipes
nunca podem ter mais de dois
operadores do robé em uma Unica
area do rob6. Porém, os membros da
equipe podem trocar de lugar com
o(s) operador(es) do robé do mesmo
lado a qualquer momento.

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

o Dois: posicionem um operador em
cada lado.




DURANTE O ROUND | DENTRO DA AREA DO ROBO

A area do robd é o refugio da equipe.

A area do robd esta dividida em duas

L , A P
areas. Cada area do robd contém sua
prépria area de langamento.

2 Os operadores podem manusear o
°robd, os equipamentos e os modelos
de missao quando estiverem

completamente dentro de area do robd.

Os operadores do robd nao podem:

* o Pegarum objeto comaméo e
transferi-lo de uma area do rob6
para outra.

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

o Fazer com que nada se mova ou
ultrapasse essa area, exceto para
langar o robd.

Pontos marcados dessas formas nao
serao contabilizados.

Ll. Ao fazer o lancamento:

» Os operadores ndo podem impedir
o0 movimento de nenhum item.

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

5_ Apods qualquer langamento, os
operadores do robd devem esperar o
robd e qualquer objeto com o qual ele
esteja em contato retornarem
completamente a area do robd antes
de interrompé-lo. (Consultem a se¢éo
Regras, Fora da Area do Robé, para
mais detalhes).

MASTERPIECES™



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

Se o robd ou qualquer objeto com o
qual estava em contato estava:

« Parcialmente fora da area do
robd4: devem ser trazidos para
dentro dessa area do rob6.

« Completamente fora da area do
robo: devem ser devolvidos para
qualquer uma das duas areas do
robd (a equipe escolhe).

» Qualquer objeto que o
robd tenha pegado apos o
langcamento deve ser
entregue ao arbitro pelo
restante do round.

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

20 Livrode Regras do Desafio do Robd | Regras

DURANTE O ROUND | FORA DA AREA DO ROBO

Se um equipamento ou modelo de

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

« Se o objeto parar completamente
fora da area do rob4: Deixem-no
como esta a menos que o robd o
mova.

« Se o objeto parar parcialmente
fora da area do rob6: Deixem-no
como esta a menos que o robd o
mova. Uma outra alternativa é a
remog¢ado manual do objeto pelos
operadores do robd a qualquer
momento. Se o objeto removido
manualmente for um modelo de
misséo, ele deve ser entregue ao
arbitro pelo restante do round. Se o
objeto for um equipamento, ele
deve ser levado para a area do
robd, e a equipe perdera um disco
de preciséao.

3.As equipes nao podem interromper seu

rob6 de modo que ganhem pontos com
isso. Os pontos marcados dessa forma
nao serao contabilizados.

‘-I.As equipes ndo podem desgrudar os

Fechos 3M™ Dual Lock™ nem
desmontar ou quebrar nenhum modelo
de missao. As missdes que se tornarem
possiveis ou mais faceis por causa
disso ndo serao contabilizadas. Se um
modelo de missao for conectado a
qualquer coisa (incluindo o robd), a
conexao deve ser fraca ou simples o
suficiente para que, se solicitado, um
operados possa soltar imediatamente o
modelo de missdo em perfeitas
condigdes originais. Os pontos
marcados usando conexdes que nao
passarem nesse teste ndo serao
contabilizados.

As equipes nao podem interferir na

® arena ou no robd adversarios, a menos

que seja uma exceg¢ao da missdo. Os
pontos perdidos devido a interferéncia
serao automaticamente marcados para
a outra equipe.
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Consult agi
em as paginas 30-31 para ver a ficha de pontuagéo
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Agora é horq de
Para montar os modelos de missao na arena para constr HS I, O
de missado, usem as ganhar pontos. Os uir: DlVll'tam-se e
pegas LEGO® do Kit do modelos de missdo sdo montem e o
Desafio e as instrugbes montados nas sessdes as m'ssoes
de montagem. O robd 1-4 descritas no Caderno com CUidadO'

[ 2

interage com os modelos de Engenhatria.

Atencgéo: E importante montar os modelos com

a maior precisao possivel, pois treinar com

modelos incorretos pode causar problemas.

Instrucées pa
. elos S Para
Trabalhem em equipe para montar os mod : montagem dos

- .
S

o trabalho uns dos outros a

e verifiquem

medida que 0S modelos s&o montados.
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https://www.firstlegoleague.org/season#resources

Informacgoes de Montagem dos Modelos de Missdo

Bag | Conteudo | Numero da Missao

3 Experiéncia Imersiva
5 Estatua de Realidade Aumentada m
1 Artista de Realidade Virtual m

1 Cinema 3D m
7 Camera Deslizante m
8 Set de Filmagens m

Sessao 3

2 Mudanga de Cenario do Teatro m
10 Show de Luzes m
12 Criador de Artesanato m

Sessao 4

6 Luzes e Sons do Show de Musica/Performance Holografica

9 Mesa de Som

Eo
N

Outros Modelos

4 MASTERPIECESM m
13 Entrega de Especialistas m
14 Entrega do Publico m
15 Discos de Preciséo N/A

MASTERPIECES™
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Colocactio do Tapete na Arena

Verifiguem se ha alguma saliéncia na

° superficie da mesa. Lixem a mesa
para retirar qualquer saliéncia e,
depois, aspirem bem.

Apenas apoés aspirar a mesa,

‘ desenrolem e coloquem o tapete
como ilustrado abaixo. Nunca dobrem
o tapete e nunca o amassem ou o
entortem enquanto estiver enrolado.

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

T Superior
S | €PIX X[ g
S [
d Inferior

NOTA: Se forem competir,

lembrem-se de que 0S
voluntarios trabalham
arduamente para que as
arenas estejam montadas
corretamente, mas estejam
preparados € projetem 0 robd
para lidar com possiveis

imperfeigbes, como

Configuragéo de Treino

Montagem da Arena

exceto na borda superior, onde havera
uma distanciade aproximadamente 6
milimetros. Quando o tamanho da mesa
e a colocagao do tapete estéo corretos,
as areas a esquerda e a direita do
tapete medem cerca de X =6.75 pol.
porY =45 pol. (171 mm por 1,143 mm).

Opcional - Para que o tapete ndo saia

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

Configuragbes de Torneio

Instrucoes
para
Gonstrucao
daiViesa

A equipe nao precisa treinar com uma mesa oficial ou
com bordas laterais, porém, as competi¢cdes serdo
realizadas em mesas oficiais dispostas na configuragéo
de torneio ilustrada acima. Lembrem- se disso na hora de
praticar e nao esquegam de demarcar o espago
necessario para a area do robd nos dois lados da arena.

24 Livro de Regras do Desafio do Robd | Montagem da Arena

K
(o)
=
p=
Q
Q
(]
3
Q.
o]
>
1
()
=
Q

ondulagdes sob 0 tapete ou

mudancas de luz.
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FECHOS REPOSICIONAVEIS 3M™ DUAL LOCK™

s

(&

~

J

No kit do Desafio, as equipes encontrardo folhas com pedacgos de Dual
Lock™ para fixar os modelos no tapete. O Dual Lock é uma parte
importante da montagem da arena, pois se os modelos ndo estiverem
presos adequadamente, a equipe tera dificuldades para completar as
missdes.

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

Passo 1: Primeiro pedago de
Dual Lock, face adesiva para
baixo.

e
Passo 2: Segundo pedago de Passo 3: Alinhar o modelo e
Dual Lock, face adesiva para pressiona-lo.
cima.

MASTERPIECES™

Montagem da Arena
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Organizacdo dos Modelos de Missdo

AREA DO ROBO

MUDANGA DE CENARIO DO TEATRO

Membros
do Publico

Exemplo
de bra de

«Arte LEGO
- |

Em uma ou em ambas
as areas do robd,
distribuam ou posicionem
os sete membros do

N publico, a Curadora do
) Museu, o pedestal e sua

obra de arte LEGO (se
vOCés trouxerem uma).

Consultem as Missbes

Certifiquem-se de que a
pequena viga vermelha
esteja na horizontal e
empurrem o dragao
completamente para
dentro.

L 2%

Bandeira <
Vermelha |,
B .

Levantem a bandeira
vermelha e definam a
cena ativa para azul.

A bola colorida da cena
ativa, significando a cor
da cena ativa, esta
localizada na frente de

* cada cena. Bandeira

vermelha.

o ® Colorida o
Consultem a Missao Consultem a Misséo

m Azul A . m

ESTATUA DE REALIDADE AUMENTADA

>
o
=]
p=
Q
Q
()
3
Q.
o)
p -]
1
()
=
o

Levantem a alavanca
laranja de modo que
todas as trés telas
estejam completamente
abaixadas.

Consultem a Misséo

LUZES E SONS DO SHOW DE MUSICA

Girem a alavanca laranja
completamente no

sentido horario para que
a flor azul fique fechada.

Consultem a Misséo

PERFORMANCE HOLOGRAFICA

-

Alavanca Lranja
dos Alto-falantes

Levantem e girem a
alavanca laranja das
luzes do show para
cima. Girem a alavanca
laranja dos alto-falantes
completamente no

| sentido horario.

Consultem a Missao

Livro de Regras do Desafio do Robd | Montagem da Arena

Puxem o acionador

¥ laranja completamente

Laranja A

para fora, ultrapassando
a linha preta do palco,
até sua linha designada
no tapete.

Consultem a Misséo




CAMERA DESLIZANTE

SET DE FILMAGENS

Empurrem a camera
deslizante

¢ completamente para a
x direita.

Azul ‘ Camera
Deslizante

Em seguida, posicionem
a parada laranja
conforme mostrado.

| Consultem a Missao

Area
Alvo da
Camera

Com a corda esticada,
coloquem a camera e o
barco em suas
marcagdes no tapete,
garantindo que a viga
amarela do barco esteja
completamente para
baixo.

Consultem a Missao

Girem a alavanca de
E reinicializagéo da mesa
- > § de som completamente
c " para fora e abaixem os
controles deslizantes
il Deslizantes completamente.

: J Com os controles
deslizantes
completamente para
baixo, girem a alavanca
de reinicializagéo da
mesa de som
completamente para
dentro.

% Alavanca de
Reinicializag&o |

Empurrem a alavanca de
reinicializagdo do show
de luzes para a direita e
empurrem as hastes do
show de luzes
completamente para
baixo.

Consultem a Missao

Montagem da Arena
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Organizacdo dos Modelos de Missdo

ARTISTA DE REALIDADE VIRTUAL CRIADOR DE ARTESANATO

Girem a galinha P N } i Levantem a trava rosa

completamente, como Trava Rosa Claro o ] claro e puxem o
) acionador laranja

mostrado.
Quando estiver pronto, completamente para fora.

pode haver uma
pequena brecha entre a
galinha e o ponto cinza.

Em seguida, insiram a
criagdo na maquina de
artesanato, conforme
mostrado.

Entao, fechem a tampa
| laranja e branca.

| Acionador [
Laranja

L R

'(Pequena
~| Brecha

2 4 Y
Consultem a Misséo » Tampa Laranja | 7@, { 4 Consultem a Missao
» eBranca |
12 ] & g‘i -

§e

Posicionem cada

especialista em sua
marcagao no tapete,
conforme mostrado.

1)8 i 7
Sam Anna Noah Izzy Emily Consultem a Miss&o
Gerente de Curadora Engenheiro Skatista Diretora de
Palco de Museu de Som Efeitos Visuais m

(o)
=
o
3 s "\ Estes sao geridos pelo
o arbitro.
3
(o
Q
>
1
()
=
Q I
[ TR k j
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Diagrama
do
Trajeto
do Robo

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

HEEEEE NN EEEEEE

Vocés podem usar cores para
x indicar cada rodada do robé e

para qual area de langamento
@ ele retornara.

e KK Decidam de que lado o
equipamento comecara.

X

X

X

%

HEENEE EEEE R

\
EEEEEEEEEE NN RN
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w f.';’ésg F W Equipe # | Roud: Arbitro: Mesa: J
LEAGUE ECE L
CHALLENGE PI =) RUBRICA DA EQUIPE: j

.

PONTUAGAO
a4 R

INSPEGAO DE EQUIPAMENTOS

Se seu robd e todos os seus equipamentos couberem completamente dentro de uma das areas

de langamento e forem menores que a altura limite de 30,5 cm durante a inspegéo pré-round: 20 JIN y

CINEMA 3D )
Se a pequena viga vermelha do cinema 3D estiver completamente a direita da moldura preta: 20 S )

m MUDANCA DE CENA TEATRAL \( R

Se a bandeira vermelha do seu teatro estiver abaixada e a cor da cena ativa for
Azul: 10 Rosa: 20 Laranja: 30
+ BONUS: E se as cenas ativas de ambas as equipes combinarem
Azul: 20 ADICIONAIS Rosa: 30 ADICIONAIS Laranja: 10 ADICIONAIS

As equipes podem ativar apenas seu proprio modelo.
\Néo é possivel ganhar o bénus em competigbes remotas.

\

VAN Y,
EXPERIENCIA IMMERSIVA )
Se as trés telas de experiéncia imersiva estiverem levantadas: 20
Para pontuar, o equipamento da equipe ndo pode estar tocando o modelo de experiéncia imersiva no
\final do round.. JAN )
N N

[[EX7XoXi/B8 MASTERPIECESM
Se a obra de arte LEGO da sua equipe estiver pelo menos parcialmente na area alvo do museu: 10

+ BONUS: E se a obra de arte estiver completamente apoiada pelo pedestal: 20 ADICIONAIS

Para pontuar o bénus, no final do round, a obra de arte s6 pode estar tocando o pedestal e o pedestal
néo pode estar tocando em nenhum equipamento da equipe, exceto a obra de arte.

/. J

ESTATUA DE REALIDADE AUMENTADA )

Se a alavanca laranja da estatua de realidade aumentada estiver completamente para a direita: 30 JIN )

VIE Y LUZES E SONS DO SHOW DE MUSICA ()
Se a alavanca laranja das luzes estiver completamente para baixo: 10

Se a haste laranja dos alto-falantes estiver completamente para a esquerda: 10 )L )

PERFORMANCE HOLOGRAFICA 20 | b
Se o acionador laranja do artista holografico tiver ultrapassado completamente a linha preta do palco: )

LYY :® CAMERA DESLIZANTE I\ R

Se o ponteiro branco da camera deslizante estiver:

\\§
-

« A esquerda do azul escuro, mas a direita do azul médio e claro: 10
+ A esquerda do azul escuro e médio, mas a direita do azul claro: 20
+ A esquerda do azul escuro, médio e claro: 30

Se o ponteiro branco estiver em um bloco colorido, vocés ganham pontos pela area de pontuagdo
\mais alta da faixa.

AN J
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[EEVXe XM SET DE FILMAGENS

Se o barco estiver tocando o tapete completamente depois da linha limite da cena: 10

Se a camera estiver tocando o tapete, pelo menos parcialmente, na area alvo da camera: 10

A cémera inclui o aro, mas néo a corda.
Ao pontuar, a linha delimitante da cena se estende verticalmente de cima a baixo na arena.

J Y,
N N
Se um controle deslizante da mesa de som for movido para cima: 10 CADA
Para pontuar, o equipamento da equipe ndo pode estar tocando a mesa de som ou os controles
\deslizantes no final do round. L )

m SHOW DE LUZES I\ R

Se o ponteiro branco do show de luzes estiver dentro da zona
Amarela: 10  Verde: 20 Azul: 30
Se o ponteiro branco ficar entre zonas, vocés ganham pontos pela zona de pontuagdo mais alta

\entre as duas. J\_ J
[[ES7XoX VAN ARTISTA DE REALIDADE VIRTUAL \( h
Se a galinha estiver intacta e tiver saido da sua posigao inicial: 10

+ BONUS:E tiver acima do ou completamente ultrapassado o ponto cor lilas: 20 ADICIONAIS L )
CRIADOR DE ARTESANATO ( b
Se a tampa laranja e branca da maquina de artesanato estiver completamente aberta: 10
Se a trava rosa claro da maquina estiver apontando para baixo: 20
Para marcar, o equipamento da equipe ndo pode estar tocando na maquina de artesanato no final
do round. AN J

T GRYM ENTREGA DE PUBLICO \( R

Se um membro do publico estiver completamente dentro de um destino alvo:

5 CADA MEMBRO

Se um destino alvo tiver pelo menos um membro do publico completamente nele:
10 CADA DESTINO
. / . J

a4 R
m ENTREGA DE ESPECIALISTAS

Se os seguintes especialistas estiverem, pelo menos em parte, nos seus destinos alvo:
» Sam, o gerente de palco, no Set de Filmagens
* Anna, a curadora, no Museu
* Noah, o engenheiro de som, no Show de Musica 10 CADA
* |zzy, a skatista, na Pista de Skate
* Emily, a diretora de efeitos visuais, no Cinema

\O especialista inclui o aro e a base.

/L J
(DISCOS DE PRECISAO \( b
Se o numero de discos de precisao restantes for:
% 1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50 )L )
f PONTUAGAO FINAL N\ )
N A pontuagdo final é igual a soma de todos os valores na coluna pontuagao. JIN )
4 N\
Gracious Professionalism® demonstrado na mesa do desafio do robé:
EM DESENVOLVIMENTO PROFICIENTE EXCELENTE
2 3 4
. J/
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