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1.0 Introducao

1.1 O que é o FIRST® Tech Challenge?

O FIRST® Tech Challenge é um programa voltado para alunos, com o objetivo de lhes proporcionar uma
experiéncia unica e inspiradora. Todos 0s anos, as equipes participam de um novo desafio, no qual projetam,
constroem, testam e programam robds autébnomos e 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.org.

2.0 Gracious Professionalism®

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

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

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

3.0 Como Usar este Documento

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

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

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

4.1 Introdugdo

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

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

As equipes devem consultar o Manual do Jogo Parte 1 - Eventos Remotos para obter informagdes sobre a
competicédo, por exemplo, como funcionam as classificagdes (Pontos de Classificagao e Desempate), politica
de avango na competicdo, prémios avaliados, regras do Robd e regras gerais da competicao.

4.2 Descrigcao do Jogo

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

4.2.1 Narrativa do Jogo

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

Atender as necessidades basicas é essencial para a criagdo de um mundo seguro e com mais igualdade.
Mas, fazer isso pode ser bastante complexo. Nosso mundo depende de um sistema de transportes forte, para
colocar itens essenciais has maos daqueles que mais precisam e para colocar em seguranga os que estao
em perigo. Quando nossas redes de transporte melhoram com eficiéncia e escala, nossos povos, N0ssos
animais e nossa subsisténcia prevalecem.

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

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

4.2.2 Visao Geral do Jogo

Bem-vindo ao FREIGHT FRENZY SM apoiado pela Raytheon Technologies. As Partidas sdo disputadas em
uma Arena de Jogo inicialmente montada como ilustrado na Figura 4.3-1. O objetivo do jogo é obter a maior
Pontuacao possivel, realizando as tarefas descritas abaixo.

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

O Periodo Teleoperado dura dois minutos e ocorre logo apdos o Periodo Autbnomo. As Equipes ganham
pontos pegando uma Carga no Armazém e levando-a para o Depdésito ou para o Hub Logistico da Alianga.
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Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta final. Além das atividades de
Pontuagao do Periodo Teleoperado anteriormente listadas, as Equipes podem Entregar Patos na Arena de
Jogo. Se a Remessa da Equipe nao foi introduzida durante a organizacao pré-Partida, as Equipes podem
Entregar sua Remessa agora. A Remessa da Equipe pode ser usada para Coroar o Hub Logistico da
Alianca e, assim, marcar pontos. A Equipe ganhara pontos por Equilibrio se o Hub Logistico da Alianca
estiver Equilibrado.

4.2.3 Tecnologia do Jogo

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

Nesta temporada, os desafios incluem:
1. ldentificagdo de Objetos
a. O Robb pode usar seu sistema de controle a bordo para identificar um objeto posicionado sobre
uma das trés localiza¢des dos Cddigos de Barras. A Equipe ganha pontos bdnus por localizar o
objeto corretamente e depois colocar a Caixa Pré-Carregada no robd no Nivel de Pontuagao
correspondente a localizagao do Codigo de Barras.

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

2. Navegacéo na Arena
a. a. As Equipes podem usar as Imagens de Navegagao juntamente com o software de
processamento de visdo integrado, Vuforia, e uma camera a bordo para ajudar a identificar sua
localizagdo na arena. Isso é especialmente util durante o Periodo Autbnomo

3. Uso de Sensores

a. As Equipes podem adicionar sensores a seus Robds para ajuda-los a identificar as Caixas, ja que
ha trés Caixas diferentes localizadas no Armazém.

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

As ilustragbes a seguir identificam os Elementos de Jogo e fornecem uma visédo geral. As Equipes devem
consultar andymark.com/FTC para obter as dimensdes exatas dos Elementos de Jogo. Os documentos
oficiais da Arena de Jogo, incluindo o Guia de Montagem da Arena, estao disponiveis em https://
www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info. Atencao: A ilustracdo a seguir mostra a
Arena com uma parede opcional para ser usada como Perimetro da Arena de Jogo.

Imagens de
Navegacao

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

4.4 Definigées do Jogo
As seguintes definigdes e termos sao utilizados para o jogo FREIGHT FRENZY . As definigbes
do jogo sao apresentadas em letra maiuscula e em italico ao longo do manual.

Hub Logistico da Alianca - Elemento de Jogo Especifico para cada Alianca, com trés (3) Niveis de Pontuagéo. Cada

Alianca tem um (1) Hub Logistico . Os trés Niveis de Pontuagéo sdo os seguintes (todas as dimensdes sao
aproximadas):

a) Nivel 1: 457 mm de didmetro, 76,2 mm acima do Piso da Arena de Jogo.
b) Nivel 2: 381 mm de didmetro, 215,9 mm acima do Piso da Arena de Jogo.

c) Nivel 3: 305 mm de diametro, 374.6 mm acima do Piso da Arena de Jogo.

Estacao da Alianga - Localizada préxima da Arena, a Estagdo da Alianca é a area designada para a
Equipe onde os Pilotos e o Técnico ficam durante a Partida.

Area - Espaco definido pela projegao vertical da borda externa do elemento que delimita uma regido (por
exemplo, fita gaffer, gol, Perimetro da Arena de Jogo). O elemento que faz a delimitagéo (fita, parede,
marcacoes etc.) faz parte da Area, isso ajuda a determinar o que é Dentro e o que é Fora.
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Periodo Auténomo - Periodo de trinta segundos na Partida no qual o Robd opera e reage apenas aos
estimulos do sensor e aos comandos pré-programados pela Equipe no sistema de controle do Robé. O
Robd n&o pode ser controlado pelos pilotos durante esse periodo.

Equilibrado/ Desequilibrado - O Hub Logistico esta Equilibrado quando esta Completamente Apoiado
pelo Piso da Arena de Jogo e somente sua base esta tocando no Piso. Qualquer outro estado sera
considerado Desequilibrado.

Caédigo de barras - Dois locais no Piso da Arena de Jogo compostos por trés quadrados de fita cada um,
onde um Pato ou Remessa da Equipe sédo colocados durante a organizacao pré-Partida.

Barreira - Obstaculos de aproximadamente 25,4 mm de altura por 139,7 mm de largura usados para
delinear Areas. As barreiras n&o pertencem e ndo formam a delimitacdo de nenhuma Area definida.

Coroar / Coroagao- Colocar a Remessa da Equipe em cima do tubo do Hub Logistico da Alianga.

Carrossel - O Carrossel esta localizado no canto da Arena de Jogo, proximo da Estagdo da Alianga. O
Carrossel (1) ndo tem motor proprio e s6 pode ser girado por um Robé na Arena de Jogo da maneira
descrita na Sec¢ao 4.5.. Os componentes do Carrossel sdo os seguintes:

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

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

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

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

Area de Competicdo - Area onde a Arena de Jogo esta localizada.

Controlar / Controlando - Um objeto esta Controlado por um Robd se estiver seguindo o movimento do
Robd. Objetos Controlados pelo Robd sao considerados parte do Robé. Veja também a definigéo de
Possuir/Possuindo. Exemplos incluem, mas nao se limitam a:

a) Carregar um ou mais Elementos de Jogo.

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

c) Conduzir Elementos de Jogo é considerado Controle. Veja também a definicdo de Condugéao
nesta secao.

d) Encurralar um ou mais Elementos de Pontuagéo perto de um Elemento de Jogo ou do Perimetro
da Arena de Jogo para protegé-lo ou vigia-lo é considerado Controle. Veja também a definigéo de
Encurralar nesta secao.
Exemplos de interagdes com os Elementos de Jogo que nao sao consideradas Controle incluem, mas nao
se limitam a:

e) O contato Nao Intencional com Elementos de Jogo enquanto o robd se movimenta para Forgar
Caminho nao é considerado Controle. Veja também a definicdo de Patrolar nesta segao.

f) Contato Nao Intencional com um Elemento de Jogo Langado que ricocheteia apos bater na
Arena de Jogo ou em um Robd. Veja também a definicdo de Nao Intencional nesta segao.

Entregar/ Entregue - A acao de introduzir um Pato ou Remessa da Equipe na Arena de Jogo. Uma
Entrega regular segue a sequéncia abaixo:


Brilla  Dias Botelho



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

b) O Robb deve girar a Plataforma do Carrossel e, depois

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

Desativar/Desativado - Robé que fica inativo pelo resto da Partida devido a uma pane.
Equipe de Pilotagem - Até trés (3) representantes; dois (2)Pilotos e um (1) Técnico da mesma Equipe.

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

Periodo Teleoperado - O periodo de dois minutos na Partida no qual os Pilotos operam os Robés.

Estacao do Piloto- Hardware da equipe e software fornecido pela FIRST usados pela Equipe de
Pilotagem para controlar o Robd durante uma Partida. Uma descrigéo detalhada da Estagdo do Piloto
pode ser encontrada na Parte 1 do Manual do Jogo - Eventos Remotos.

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

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

Colaboradores da Arena — Pessoas selecionadas pela Equipe para ajudar na realizagcao da Partida
remota. As atividades tipicas realizadas pelos Colaboradores da Arena incluem preparar a Arena de Jogo
para uma Partida, randomizar o Codigo de Barras, manter o controle da Pontuagéo da Partida, executar o
sistema de pontuacao baseado em nuvem e fornecer a assisténcia técnica necessaria a Equipe de
Pilotagem durante a organizac¢ao pré- Partida. Uma pessoa pode desempenhar mais de uma fungdo. Em
uma competigao tradicional, essas atividades séo realizadas por voluntarios treinados. As Equipes podem
selecionar qualquer pessoa, com exceg¢do da Equipe de Pilotagem, para atuar como Colaborador da
Arena. Algumas fungbes dos Colaboradores da Arena requerem conhecimento especializado, por
exemplo, a pessoa que marcara a pontuacdo da Partida deve ser capaz de lembrar das regras e
Penalidades em tempo real enquanto assiste a Partida oficial.

Carga - A categoria Carga corresponde a Mercadorias, Caixas e Patos.

a) Mercadoria - bolas de 33,5 gramas e 69,9 mm de didmetro. Quantidade: vinte (20)
b) Caixas - cubos de 50,8 mm. Ha quatro (4) tipos de Caixas:

i. Pré-Carga - 50,5 gramas. Quantidade: dois (2)
i. Leve-50,5gramas. Quantidade: treze (13)
iii. Média - 93,1 gramas. Quantidade: dez (10)
iv. Pesada - 135,4 gramas. Quantidade: cinco (5)

c) Patos- patos de borracha de 54,0 mm x 50,8 mm x 50,8 mm; peso: 15,8 gramas. Quantidade:
dez (10)

Elemento de Jogo - Qualquer item com o qual um Rob6 interage para disputar o jogo. Os Elementos
de Jogo deste ano incluem: Hub Logistico da Alianga, Carrossel, Remessa da Equipe, e Carga.
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Condugao - Empurrar ou movimentar um ou mais Elementos de Jogo para um local ou diregdo desejada, obtendo
uma vantagem estratégica que vai além de mover o Robd pela Arena de Jogo. Veja também a definicdo de Patrolar
nesta secao.

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

Nao Intencional - Efeito colateral ndo intencional de uma acao permitida do Rob6 . A¢cdes do Robd espontaneas ou
inesperadas baseadas em comandos de software néo sédo consideradas Nao intencionais.

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

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

Doca de Carregamento - Area sem marcagao fora da Arena de Jogo, localizada entre o Perimetro da Arena de Jogo
e a Estacao da Alianga.

Partida - Uma Partida consiste em um Periodo Auténomo de trinta (30) segundos, uma transi¢ao de oito (8) segundos
e um Periodo Teleoperado de dois (2) minutos, totalizando dois minutos e trinta e oito segundos (2:38).

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

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

Imagens de Navegacgao - Trés (3) imagens especificas colocadas sobre o Perimetro da Arena de Jogo para auxiliar o
Robd na navegacao pela Arena. As imagens sdo impressas em papel tamanho carta (216 mm x 279 mm) ou papel A4
(210 mm x 297 mm). Para saber detalhes sobre a localizagdo das imagens, consulte o Guia de Montagem da Arena.
Para a localizagéo geral das imagens, consulte o Apéndice F.

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

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

Fora - Quando nenhuma parte de um objeto se estende para dentro de uma Area definida, o objeto esta Fora da Area.
Estacionar/ Estacionado - Situagdo em que o Robé esta imdvel.
Penalidade - Consequéncia imposta por violagdo de regra ou procedimento identificada por um Juiz de Arena.

Quando ocorre uma Penalidade, os pontos serdo deduzidos da Pontuacédo da Alianca que incorreu a Penalidade. As
Penalidades s&o definidas em Penalidades Leves e Penalidades Graves.

Arena de Jogo - Area que inclui a arena de 3,66 m x 2,44 m, onde todos os Elementos de Jogo
estio localizados e onde o Rob6é disputa as Partidas. Existem duas versdes oficiais equivalentes da
Arena de Jogo: vermelha e azul, ambas sdo imagens espelhadas uma da outra.

Perimetro da Arena de Jogo — Uma fita ou uma parede que demarca a Area onde o Robé opera.
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Danos a Arena de Jogo - Mudanca fisica em um Elemento de Jogo ou Arena de Jogo que afeta a jogabilidade.
Piso da Arena de Jogo - Superficie da Area que esta dentro do Perimetro da Arena de Jogo.

Patrolar/Forgar Caminho - Contato Nao Intencional com os Elementos de Jogo que estdo no caminho do Rob6
enquanto ele se move pela Arena de Jogo, ndo promovendo nenhuma vantagem adicional além da mobilidade pela
arena.

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

Pré-Carga - Elemento do Jogo que a Equipe de Pilotagem posiciona durante a organizagéo pré- Partida, para que
esteja em contato com o Robé ou sob sua Posse no inicio do Periodo Auténomo.

Rob6 - Qualquer mecanismo construido para competir no desafio do jogo e que esteja de acordo com as regras do
Robd descritas na Segéo 7 do Manual do Jogo, Parte 1 - Eventos Remotos.

Pontuagao/Pontos - O Robd ganha pontos ao interagir com Elementos de Pontuag&o e ao Estacionar em Areas
especificas da Arena de Jogo. Os Elementos de Pontuagdo que permanecerem em contato com o Rob6 nao valerdo
Pontos, a menos que outra regra nas Sec¢des 4.5 ou 4.6 determine o contrario.

A determinagado da Pontuagao é feita utilizando um dos seguintes trés métodos: " Pontuagao Ao Vivo ", "Pontuagéo no
Fim do Periodo" e "Pontuagdo em Repouso". O método de Pontuacdo especifico para cada tarefa sera apresentado na
Secdo 4.5.

Pontuacao Ao Vivo: A Pontuagcdao ¢ marcada no momento em que a tarefa é concluida com
sucesso, ou seja, quando todos os critérios sdo satisfeitos.

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

Pontuacao em Repouso: A Pontuagao pela tarefa € marcada com base na posicdo do Robd ou do
Elemento de Pontuacéo quando tudo na arena esta parado apds o término do Periodo da Partida.

Elementos de Pontuacao - Objetos que o Robé manipula para ganhar pontos para sua Equipe. No
FREIGHT FRENZY, os Elementos de Pontuacao séo as Cargas e a Remessa da Equipe.

Depésito - Uma Area de Pontuagdo de aproximadamente 57,8 cm x 57,8 cm, onde o Robd pode colocar a
Carga. O Deposito esta localizado do lado da Arena de Jogo virado para o publico.

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

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

Remessa da Equipe - Elemento projeto e desenvolvido pela Equipe e que pode ser usado na Partida..

Uma definicado detalhada da Remessa da Equipe, bem como as regras para construcao desse elemento
estao localizadas na se¢do XXX do Manual do Jogo Parte 1 - Eventos Remotos.
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Tatame EVA - Tapete de espuma de borracha de aproximadamente 610mm x 610mm.

Armazém - Uma Area de aproximadamente 110,5 cm x 110,5 cm na Arena de Jogo, delimitada por fita
branca em dois de seus lados e pelo Perimetro da Arena de Jogo nos outros dois lados.

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

a) Comecar Completamente Fora do Armazém, em seguida
b) Dirigir Completamente para Dentro do Armazém, depois

c) Pegar uma (1) Carga e

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

Aviso - As adverténcias se aplicam a toda a Equipe. As adverténcias nao tém efeito sobre a Pontuacao da
Equipe. As acdes individuais de um unico membro da Equipe contardo como uma Adverténcia para toda a
Equipe.

4.5 Gameplay

Antes do inicio da Partida, a Equipe de Pilotagem executa algumas etapas basicas de configuragcdo do Robd descritas

na secao 4.5.1. As Partidas sdo compostas por varios periodos, totalizando dois minutos e trinta segundos. Ha um

Periodo Autbnomo de trinta segundos, seguido por um Periodo Teleoperado de dois minutos. Os 30 segundos finais do

Periodo Teleoperado sao chamados de Reta final.
4.5.1 Pré-Partida

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

a) Uma (1) Caixa é colocada como Pré-Carga pela Equipe de Pilotagem no Rob6é em seu local de
partida.

b) A Carga restante (Mercadoria, Caixa Leve, Caixa Média, Caixa Pesada) é colocado no Armazém,
conforme descrito no Apéndice B.

c) O Hub Logistico da Alianca é colocado em seu local inicial.

d) Dez (10) Patos sao colocados da seguinte forma:

i. Um (1) Pato é colocado no Carrossel em contato com a superficie vertical externa da
Barra de Retencao. Consulte o Apéndice B-4 para ver a posi¢ao e orientagdo corretas.

ii. Um (1) Pato é colocado sobre cada Cdédigo de Barras central. Consulte o Apéndice D
para ver a posi¢ao e orientagcéo corretas.

iii. Os Patos restantes sdo colocados Dentro da Doca de Carregamento.

2)  As Equipes de Pilotagem posicionam seus Robés na Arena de Jogo com as
seguintes restri¢cdes:

a) Local de Partida
i. A Equipe de Pilotagem seleciona o local de partida do Robo.

ii. O Robb e a Caixa Pré-Carga devem ser colocados Completamente Dentro do
Perimetro da Arena de Jogo.
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iii. A Equipe de Pilotagem deve colocar o Robd em qualquer diregdo, em contato com o
Perimetro da Arena de Jogo ao lado de sua Estagado da Alianca.

iv. O Robb nao pode comecgar no Armazém, em contato com o Carrossel, ou sobre a
Barreira.

b) Pré-Carga -O Robé deve ser Pré-Carregado com exatamente uma (1) Caixa.
c) Remessa da Equipe - A Equipe que pretende usar sua Remessa tem duas opgoes:
i. A Remessa da Equipe pode ser colocada no Dock de Carregamento, ou

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

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

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

i. O timer de trinta segundos deve permanecer ativado.
iii. Pressione o botdo "Init" na Estacao do Piloto.

iv.  As Equipes de Pilotagem ndo podem tocar na Estacao do Piloto ou nos controladores
até que o Periodo Auténomo tenha terminado, exceto para inicializar o programa
Auténomo com um unico toque na tela do dispositivo Android da Estagao do Piloto
usando o timer integrado de 30 segundos

3) Quando o Gerente da Partida der o sinal de que a organizacgao foi finalizada:

a) A Equipe de Pilotagem n&o pode mais tocar no Robd até a conclusédo da Partida.

b) A Equipe de Pilotagem nado pode tocar na Estacdo do Piloto ou nos controladores até o fim do
Periodo Autdnomo. As excecdes incluem o uso da Estacao do Piloto para iniciar o programa
Autdbnomo ou para Desativar o Robd, conforme instrugcéo do juiz de arena.

c) Apo6s a concluséo do processo de configuragédo do Robé, os Colaboradores irdo randomizar a
arena em uma das trés (3) configuragdes escolhidas pelo sistema de pontuagéo ou através de um
jogo de dados, como mostrado no Apéndice D. Os Colaboradores tentardo manter a Remessa da
Equipe na mesma direcdo em que foi colocada na arena pela Equipe de Pilotagem.

4.5.2 Periodo Auténomo

A Partida comega com um Periodo Autbnomo de trinta segundos, no qual o Robd é operado apenas por
meio de instrugdes pré-programadas. A Equipe nao pode controlar o comportamento do Robd com a
Estagao do Piloto ou de qualquer outra forma durante o Periodo Auténomo. A Estagao do Piloto é colocada
em um local isolado durante o Periodo Autbnomo, de modo que fique evidente que nao ha controle humano
do Robd. A unica excecéo é para as Equipe de Pilotagem iniciarem o Robé através dos comandos de
inicializacdo no dispositivo Android da Estagdo do Piloto. A Equipe deve usar o crondmetro integrado de
trinta segundos.

Apods uma contagem regressiva pelos Colaboradores da Arena, o Periodo Autbnomo comeca. A Equipe de
Pilotagem pode dar comandos de inicializagdo ao Robd através do dispositivo Android da Estacéo do
Piloto, para executar o Modo Operacional Autdnomo selecionado durante a organizacao Pré-Partida. O
nao cumprimento deste procedimento pode sujeitar a Equipe a uma Penalidade como
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especificado nas regras do jogo na se¢ao 4.6.2. A Equipe de Pilotagem nao é obrigada a comecar a rodar
um Modo Operacional durante o Periodo Auténomo.

Durante o Periodo Autbnomo, a Equipe de Pilotagem nao pode colocar Patos ou a Remessa da Equipe no
Carrossel.

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

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

2) Navegacao —

a) Um Robé Estacionado Dentro do Depésito ganha trés (3) pontos.

b) Um Robé Estacionado Completamente Dentro do Depdsito ganha seis (6) pontos.
c) Um Robé Estacionado Dentro do Armazém ganha cinco (5)pontos.

d) Um Robé Estacionado Completamente Dentro do Armazém ganha dez (10) pontos.

3) Carga - Um Robé que movimenta a Carga ganha pontos da seguinte forma:

a) Cada Carga colocada Completamente Dentro do Depésito ganha dois (2)pontos para a
equipe.

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

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

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

b) O Robb que usa a Remessa da Equipe para detectar o Nivel correto ganha vinte (20) pontos.

4.5.3 Periodo Teleoperado

Logo apds o final do Periodo Auténomo, a Equipe de Pilotagem tém cinco (5) segundos, seguidos de uma
contagem regressiva "3-2-1-ja", para preparar a Estacao do Piloto para o inicio do Periodo Teleoperado de
120 segundos. O Periodo Teleoperado comega na palavra "ja" da contagem regressiva, quando as
Equipes de Pilotagem pressionam os botdes de inicializagdo na Estac&o do Piloto para continuar a
disputar a Partida.

Durante o Periodo Teleoperado, o Carrossel nao pode ser girado até a Reta Final.
As tarefas teleoperadas seguem as regras da Pontuacdao em Repouso:
1) Carga —
a) a) Qada Carga colocada Completamente Dentro do Depdsito ganha um (1)ponto para a
b) 5%235 Carga pontuada no Hub Logistico da Alianga ganha dois (2)pontos por estar

Completamente no Nivel #1, quatro (4) pontos por estar Completamente no Nivel #2 e seis
(6)pontos por estar Completamente no Nivel #3.
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4.5.4 Reta final

Os 30 segundos finais do Periodo Teleoperado sdo chamados de Reta final e, durante esse periodo,
também é possivel marcar pontos. As tarefas da Reta final iniciadas antes do comecgo do periodo
ganharao zero (0) pontos, com excecgao das tarefas Estacionar e Status do Hub Logistico

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

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

2) Status do Hub Logistico - Se o Hub Logistico da Alianga estiver Equilibrado, a Equipe recebe dez
(10) pontos.

3) Estacionar-
a) Um Robé Estacionado Dentro do Armazém ganha trés (3)pontos.
b) Um Robé Estacionado Completamente Dentro do Armazém ganha seis (6) pontos.
4) Coroagao - Se a Remessa da Equipe estiver totalmente Apoiada pelo tubo central acima do Nivel

#3 do Hub Logistico da Alianga, a equipe ganha quinze (15) pontos. A Equipe ganha pontos de
Coroagao por no maximo 1 Remessa da Equipe

4.5.5 Pés-Partida

Apos a Partida, os Colaboradores da Arena irdo contabilizar a Pontuagcéo. O Gerente da Partida fara um sinal
para a Equipe de Pilotagem entrar na Arena de Jogo e recolher seu Rob6 e a Remessa da Equipe. As
Equipes de Pilotagem devem devolver todos os Elementos de Jogo sob a Posse do Robd para a Arena de
Jogo. Os Colaboradores da Arena vao, entao, organiza-la para a proxima Partida.

4.5.6 Penalidades

As Penalidades acarretam a subtracao de pontos da Equipe infratora no Final da Partida. As Penalidades
Leves acarretam a subtracao de dez (10) pontos por ocorréncia. As Penalidades Graves acarretam a
subtracao de trinta (30) pontos por ocorréncia.
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4.5.7 Fluxograma da Partida
A figura a seguir mostra o fluxograma da Partida e as a¢des executadas no dispositivo Android da
Estagao do Piloto.

Pre-Match Setup AutonomousPeriod
Select Autonomous =
T lac Field 1d
ro::t’s.'zs ﬁe?d OpMode and ensure 1 &p;f:;:nseemoes Use Drivers Robots Autonomous Robot should stop
© —» 30-second timer is P pr e P > “3-2-1-Go"” Station to start |— —» Period endswith — automatically &
Power on the 2 (randomizaions, score Operate
enabled on Driver Robot buzer 30 seconds
Robot. 2 system ready, etc.)
Station
J
Transition Driver-Controlled Period
Select Driver- = s
Prepare for Push the init Use Drivers g Push the stop
Controlled Drve Match ends with
| Drver-Controlled 4 button on Driver | “3-2-1-Go” # StationtoStart p it —»{ button onthe
iod OpModeon Station Robot ROboe> bpzes Driver Station
per Driver Station
Post Match
Power off and
o | Wait for Signal to o] collect Robotsand ol Return Game | ExitPlaying Field
"| Reset the Field "| other Team-supplied "|Elements to the field = Area
objects

4.6 Regras do Jogo

As restrigbes do jogo estéo definidas nas Regras de Seguranga (<S #>), nas Regras Gerais (<G #>) e nas Regras
Especificas do jogo (<GS #>). Outras regras que merecem muita atengdo sdo as regras do Robd, as regras de
inspegao e as regras do torneio definidas na Parte 1 do Manual do Jogo - Eventos Tradicionais. A violacdo das regras
pode levar a Penalidades, Cartbes Amarelos, Cartbées Vermelhos, Desativagao do Robd, ou Desclassificagao da
Equipe ou da Aliancga infratora de uma Partida ou do torneio. As regras se aplicam a todos os periodos do jogo, a
menos que outra regra determine o contréario. Se as regras estiverem em conflito, as regras de Segurancga terdo
precedéncia sobre todas as regras, e as regras Especificas do Jogo terdo precedéncia sobre as regras Gerais. Além
disso, as decisbes oficiais do Férum de Perguntas e Respostas do FIRST Tech Challenge tém precedéncia sobre
todas as informagées nos manuais do jogo.

Existem regras no Manual do Jogo, Parte 2 - Eventos Tradicionais, que n&o se aplicam as Equipes competindo
remotamente. Tais regras foram removidas deste manual; no entanto, a numeragao das regras foi mantida a mesma
para haver consisténcia entre os manuais. As regras restantes podem ter modificagbes adaptadas para jogos com
apenas um Robb.

4.6.1 Regras de Seguranca

<S1> Robé Perigoso ou Dano a Arena de Jogo - Se, a qualquer momento, a operagao do Robé for
considerada perigosa ou causar danos a Arena de Jogo, o Robd infrator podera ser Desligado pelos
Colaboradores da Arena.

<S2> Proje¢ao do Robé para Fora do Perimetro da Arena de Jogo- Por razdes de seguranga, o Robd
nao pode entrar em contato com nada que esteja Fora do Perimetro da Arena de Jogo. Uma Penalidade
Grave sera imposta por cada ocorréncia. Consulte as definigbes do jogo na sec¢ao 4.4 para encontrar uma
descrigdo completa do Perimetro da Arena de Jogo.

O objetivo dessa regra nao € Penalizar a Equipe cujo Robé se expande para Fora do
Perimetro da Arena de Jogo de maneira Nao Intencional. Ndo € permitido que o Robd se
estenda para Fora da Arena de forma intencional.
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<S3> Equipamentos de Seguranca - As Partidas ndo podem ser disputadas até que todos os membros da
Equipe de Pilotagem estejam usando 6culos de prote¢cdo aprovados e sapatos fechados na frente e atras.

4.6.2 Regras Gerais do Jogo

<G1> Transi¢do do Periodo Auténomo para o Periodo Teleoperado - Ao final do Periodo Autdnomo, os Robds
permanecerao sem ser tocados. Os Colaboradores n&o entrardo na Arena e ndo tocarao nos Robds que estao dentro
dela durante a transigado do Periodo Autdnomo para o Periodo Teleoperado. O display do sistema de pontuagéo
fornecera sinais visuais e auditivos para que as Equipes de Pilotagem peguem suas Estagdes do Piloto. As Equipes de
Pilotagem terdo 5 segundos para pegar e preparar a Estacédo do Piloto. Apds os 5 segundos, havera uma contagem
regressiva "3-2-1 j&" e o Periodo Teleoperado da Partida ira comegar.

<G2> Confirmagédo da Pontuagao no Final da Partida - As Pontuacdes serdo acompanhas pelos Colaboradores da
Arena durante o Periodo Auténomo e o Periodo Teleoperado da Partida. No Final da Partida, a Pontuacao final sera
confirmada o mais rapido possivel. Qualquer mudancga no estado de algum Elemento de Jogo ou do Robé no Final da
Partida apds o registro da Pontuacgao final, ndo afetara a Pontuacao. Os Elementos de Pontuagdo n&o serdo recontados
apos o Final da Partida, a menos que previsto em alguma regra especifica do jogo.

<G4> Manipulagao de Elementos de Pontuagio pelo Rob6 - Elementos de Pontuacdo Controlados ou sob a Posse
de um Robd fazem parte dele, exceto para determinar a localizacdo do Robd ou se houver alguma regra especifica do
jogo que diga o contrario.

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

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

<G6> Elementos de Pontuacao em Contato com o Rob6 - Os Elementos de Pontuagédo em uma Area de Pontuacgéo
que estiverem em contato com o Robd ou Controlados por ele na Area de Pontuacéo nao valerao Pontos.

<G7> Elegibilidade de Robds Desativados - Robds Desativados nao sao elegiveis para Marcar ou ganhar pontos
durante todo o restante da Partida.

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

Arenas e Elementos de Jogo comprados prontos ou de fabricagao propria devem
ser produzidos, montados e configurados usando um alto padrao de precisao
dimensional e de localizagdo. A intencao da generosa tolerancia de +/- 2,54
centimetros é acomodar as variagdes nao intencionais de tamanho e localizacéo
que podem ocorrer. A tolerancia ndo € uma desculpa para variagdes ou
imprecisdes intencionais na constru¢do ou organizagao.

<G9>Repeticdo das Partidas - Depois de iniciarem, as Partidas ndo serao pausadas nem repetidas.
Comportamentos inesperados do Robé nao resultardo em repeticdo da Partida. Falhas causadas pelas
Equipes, como bateria baixa, pausas por inatividade do processador, panes mecanicas, elétricas, de software
ou de comunicagdo do Robd , etc. NAO s&o justificativas validas para a repeticdo de uma Partida.
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<G10> Nao intencional e Sem Consequéncias- A¢des do Robd que violam uma regra podem ser consideradas Nao
Intencionais e Sem Consequéncias pelos Colaboradores da Arena e ndo serdo Penalizadas.

<G12> Acesso a Arena de Jogo - Os membros da Equipe de Pilotagem s6 podem entrar na Arena de Jogo
exclusivamente para colocar / recolher o Rob6, ndo podendo entrar por qualquer outro motivo. Ao colocar o Robd, a
Equipe ndo pode medir, testar ou ajustar os Elementos de Jogo, a menos que seja permitido pela Segao 4.5.1.

As consequéncias por violar esta regra séo:

a) Penalidade Leve por violagdo dessa regra durante a organizagao da Partida ou apos
o Final da Partida.
b) Penalidade Grave por violagbes a essa regra que atrasem o inicio da Partida

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

<G13> Posicionamento do Robd Pré-Partida - No inicio da Partida, o Robd deve estar posicionado na Arena de Jogo
de acordo com a secédo 4.5.1 Pré-Partida. Depois de posicionar o Robd na Arena de Jogo , a Equipe de Pilotagem deve
permanecer Dentro da Estacao da Aliancga.

<G14>Volume Inicial do Rob6 - Antes do inicio de uma Partida, o Robd posicionado em sua localizagao inicial ndo
deve exceder o volume de 457,2 mm x 457,2 mm x 457,2 mm. A Pré-Carga do Robd pode se projetar para Fora dos
limites do cubo de 457,2mm. A Partida ndo deve comecar até que o volume inicial do Robd satisfaca as restricoes.

Apos o inicio da Partida, 0 Robd pode aumentar suas dimensdes em qualquer diregdo, a menos que haja restrigcbes
descritas nas Regras Especificas do Jogo, detalhadas na sec¢&o 4.6.3.

<G15> Alinhamento do Robé - A Equipe de Pilotagem pode alinhar o Robd durante a organizagao Pré- Partida se o
fizerem utilizando componentes permitidos que fazem parte do Robd e que podem ser resetados para estar de acordo
com a restricdo de volume inicial de 457,2 mm. Um Gnico membro da Equipe de Pilotagem pode alinhar o Robd usando
apenas sua viséo caso esteja préximo e se isso nao for atrasar o inicio da Partida. A Equipe recebera uma Penalidade
Leve se violar essa regra.

<G16> Estac¢ao da Alianga - Durante uma Partida, os Pilotos e Técnicos devem permanecer Dentro de suas Estac¢oes.

a) A Equipe de Pilotagem pode ficar em qualquer lugar dentro da Estacao da Alianca.

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

O objetivo dessa regra é impedir que os membros da Equipe de Pilotagem deixem a Estagado
designada durante uma Partida para obter alguma vantagem na competicdo. Por exemplo: mover-se
para outra parte da Arena para ter uma melhor visualizagdo, colocar a mao dentro da Arena, etc.
Ultrapassar o limite vertical da Estagdo durante a Partida (bragos para fora, por exemplo) nédo é
considerado uma Penalidade.
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<G17> Remocgédo do Robd Pés-Partida — O Robd deve ser projetado de modo que os Elementos de Jogo
que estiver segurando possam ser facilmente recolhidos apds a Partida. Além disso, o Rob6 deve poder ser
removido sem causar nenhum dano a Arena de Jogo. A Equipe recebera uma Penalidade Leve por
violagdes a essa regra.

<G18> Queimar a Largada do Jogo - O Rob6 que comecar a jogar (Periodo Autdnomo ou Teleoperado)
antes de o Periodo iniciar recebera uma Penalidade Leve. Os Colaboradores da Arena tém a opgao de
aplicar uma Penalidade Grave em vez de uma Penalidade Leve caso o inicio antecipado crie uma vantagem
competitiva para a Equipe infratora.

O objetivo dessa regra é a remogao rapida dos Robdbs da Arena de Jogo apds uma Partida.
Espera-se que as Equipes de Pilotagem apresentem seus Robés para a Partida e, depois,
retirem-nos da Arena de Jogo com rapidez e segurancga. Agées da Equipe de Pilotagem que
atrasem intencionalmente ou néo o inicio de uma Partida ou a reorganiza¢do da Arena ndo
sdo permitidas. Exemplos incluem, mas nédo se limitam a:

1)A ndo saida da Arena de Jogo quando instruido pelos Colaboradores da Arena.
2)A nao retirada das Estacdes do Piloto de maneira rapida

<G19> Inicio Tardio do Periodo Autébnomo - Se uma Equipe de Pilotagem iniciar o Modo Operacional Autbnomo do
Rob6 tardiamente, recebera uma Penalidade Leve. Os Juizes de Arena tém a opgao de aplicar uma Penalidade Grave
em vez da Penalidade Leve caso o atraso no inicio crie uma vantagem competitiva para a Alianca infratora.

<G20> Acgoes do Robd no Final do Periodo -

a) O Rob6 deve Estacionar no Final dos Periodos Autdnomo e Teleoperado. Os Robés que néao
estiverem Estacionados no momento da conclusao do aviso sonoro que anuncia o fim do jogo recebem uma
Penalidade Leve e suas realizagdes ndo contam para a Pontuacao da Equipe. A Equipe de Pilotagem deve se
esforgar ao maximo para interromper o jogo imediatamente quando o aviso sonoro que anuncia o Final do
Periodo do jogo comecar a tocar. Os Colaboradores da Arena tém a opg¢ao de aplicar uma Penalidade Grave
em vez de uma Penalidade Leve caso a interrupgao tardia crie uma vantagem competitiva (além da
Pontuacao ) para a Equipe infratora.

b) As tarefas que valem Pontos que foram iniciadas antes do Final do Periodo s&o elegiveis para
marcagao de Pontos (a menos que n&o permitido por Regras especificas do Jogo).

c) Outras tarefas realizadas pelo Rob6 apds o anuncio do final do Periodo Autbnomo e antes do inicio do
Periodo Teleoperado ndo contam para a Pontuagcao nem do Periodo Autbnomo nem do Teleoperado.

<G21> Controle do Robo6 durante o Periodo Auténomo - Durante o Periodo Autbnomo, a Equipe de
Pilotagem néo pode, direta ou indiretamente, controlar ou interagir com o Rob6 ou com a Estagao do Piloto.
Nao é permitida a parada antecipada do Robé enquanto ele estiver operando seu cédigo Autbnomo, exceto
em casos de segurancga pessoal ou do equipamento. Quaisquer tarefas realizadas devido a parada
antecipada do Robd nao marcarao pontos. A Equipe recebera uma Penalidade Grave por violagdes a essa
regra. As Equipes que interrompem seus Robés durante o Periodo Auténomo podem participar do Periodo
Teleoperado desde que isso possa ser feito com seguranga.
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<G22> Contato da Equipe de Pilotagem com a Arena de Jogo ou com o Robé - Durante a Partida, a Equipe de
Pilotagem esta proibida de entrar em contato com a Arena de Jogo, com o Robd ou com qualquer Elemento de Jogo. A
primeira violagdo dessa regra resultaréa em uma Adverténcia e, caso ocorra novamente, resultara em uma Penalidade
Leve. Contatos que afetam a Pontuacgao e/ou a jogabilidade resultard@o em uma Penalidade Grave.

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

O Contato com a Arena de Jogo, um Elemento de Jogo ou um Robd por motivos de seguranca nao resultara em
Adverténcia ou Penalidade.

<G23> Controle da Estagao do Piloto pelo Técnico da Equipe de Pilotagem - Durante o Periodo Teleoperado, os
Robbs devem ser operados remotamente apenas pelos Pilotos, usando os controles gamepads conectados a Estacao
do Piloto da Equipe e / ou através do software colocado no sistema de controle a bordo do Rob6. Na primeira ocasiao
em que o Técnico operar um gamepad, levara uma Adverténcia, qualquer ocorréncia seguinte resultara em uma
Penalidade Grave. Durante o Periodo Teleoperado, os Técnicos da Equipe de Pilotagem e / ou os Pilotos tém permissao
para segurar o dispositivo Android da Estagédo do Piloto da Equipe e interagir com ele para selecionar um Modo
Operacional, ver informacgdes exibidas na tela e para inicializar, interromper e reiniciar o Rob0.

<G24> Robos Soltando Pecgas Deliberadamente - Os Robds nao podem, deliberadamente, soltar pegas durante uma
Partida ou deixar mecanismos na Arena de Jogo, a menos que permitido por uma Regra Especifica do Jogo. Os
Elementos de Pontuagao sob a Posse ou Controlados pelo Robd ndo sdo considerados parte dele para os fins dessa
regra. Soltar uma peca deliberadamente acarreta uma Penalidade Leve por cada 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 pecgas do Robd que forem soltas, mas que permanecerem conectadas ao Rob6 de alguma forma, ainda
assim, serdo consideradas pecas soltas.

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

<G25> Robos Segurando Elementos de Jogo - O Robd nio pode agarrar, segurar e / ou se fixar a qualquer Elemento
de Jogo, ou a estruturas que ndo sejam Elementos de Pontuacdo, a menos que notadamente permitido pelas regras
especificas do jogo listadas na segao 4.6.3. A primeira violagédo dessa regra resultarda em uma Adverténcia. Caso ocorra
novamente, resultara em uma Penalidade Grave.

<G26> Destruir, Causar Danos, Derrubar, etc. - Acdes do Robd destinadas a causar destruicdo, danos, derrubar, ou
enrolar os Elementos de Jogo nao fazem parte do espirito do FIRST Tech Challenge e ndo sédo permitidas, a menos que
as regras Especificas do Jogo estabelecam o contrario. Derrubar algumas vezes, causar alguns emaranhados e danos
s&0 coisas que podem ocorrer como parte normal do jogo. Se os atos de derrubar, enrolar, ou causar danos forem
considerados deliberados ou cronicos, a Equipe recebera uma Penalidade Grave.

<G27> Remocao de Elementos de Jogo da Arena - O Robd nio pode remover, deliberadamente, Elementos de
Jogo da Arena de Jogo durante uma Partida. Os Elementos de Jogo que cairem Fora da Arena de modo Nao Intencional
serdo recolocados pelos Colaboradores da Arena em um local sem Pontuag&o na primeira oportunidade segura e
conveniente que tiverem, aproximadamente onde o Elemento estava antes de sair da Arena de Jogo. Os Elementos de
Jogo removidos da Arena de Jogo durante uma tentativa de marcar Pontos também n&o estao sujeitos a essa
Penalidade. As Equipes que, deliberadamente, removerem Elementos de Jogo da Arena receberdo uma Penalidade
Leve por cada Elemento removido. As Regras Especificas do Jogo na sec¢ao 4.6.3 que permitem a remogao de certos
Elementos de Pontuacédo da Arena de Jogo tém precedéncia sobre essa regra geral do jogo.
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<G29> Uso llegal de Elementos de Jogo - O Robd nio pode usar deliberadamente Elementos de Jogo para facilitar
ou aumentar a dificuldade de qualquer atividade de Pontuagao ou atividade do jogo. A Equipe recebera uma Penalidade
Grave por violagbes a essa regra.

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

a) Como excegao a regra <G22>, a Equipe de Pilotagem pode interagir com os Elementos de Pontuagdo no Doca
de Carregamento a qualquer momento durante a Partida.
b) Como excegdo a regra <G12>, ao posicionar o Robd antes da Partida ou ao retird-lo apés a Partida, a Equipe de

Pilotagem também pode colocar ou remover a Remessa da Equipe.

<GS3> Restrigoes com Relagao ao Hub Logistico da Alianga - as seguintes restricdes sao impostas ao
Robé com relagdo ao Hub Logistico da Alianga:

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

b) O Equilibrio do Hub Logistico deve ser garantido apenas pelo peso e posicdo do Hub Logistico, da
Carga e da Remessa da Equipe sobre ele.
i. Se o Hub Logistico da Alianca estiver em contato com um Robé ao Final da Partida, esse Hub
Logistico seja considerado Desequilibrado.

<GS5> Restrigoes da Carga -

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

b) O Robé deve estar Completamente Fora do Armazém para marcar Pontos com as Cargas
Cada violagao dessa regra resultara em uma Penalidade Leve.
<GS6> Langcamento de Elementos de Pontuagao - Elementos de Pontuagao ndo podem ser
Lancados. Patos ou Remessas que caem do Carrossel estao isentos dessa regra (dependendo das

circunstancias, a regra <GS9>b ainda podera ser aplicada.Cada violagdo dessa regra resultara em uma
Penalidade Leve.

<GS7> Restrigdes do Carrossel - O Rob6 ndo pode:

a) Colocar itens sobre o Carrossel intencionalmente. Cada violagdo dessa regra resultarda em uma Penalidade
Leve.

b) Entrar em contato com a superficie superior ou inferior da Plataforma do Carrossel. O Robd s6 pode entrar
em contato com a Borda do Carrossel. Sera imposta uma Penalidade Leve imediata para cada violagdo e uma
Penalidade Leve adicional por cada 5 segundos de contato.

c) Entrar em contato com um Elemento de Pontuagdo no Carrossel. A Equipe recebera uma Penalidade Leve
por violagdes a essa regra.

A intengdo dessa regra € que o Robd s6 possa interagir com a Borda do Carrossel, o contato
incidental com a parte superior ou inferior do Carrossel ndo sera penalizado.
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<GS8> Limites de Controle/Posse de Elementos de Pontuag¢ao - O Robd pode Controlar ou ter sob sua
Posse no maximo uma (1) Carga e uma Remessa da Equipe de cada vez.

a) O Robo pode Forgar Caminho dentre qualquer quantidade de Elementos de Pontuagéo, porém, Conduzir ou
direcionar Elementos de Pontuagéo acima do limite previsto para ganhar uma vantagem estratégica (por
exemplo, Pontuacéo, acessibilidade) ndo é permitido. O Robd que Controlar ou que tiver sob sua Posse mais do
que a quantidade permitida incorrera uma Penalidade Leve imediatamente por cada Elemento de Pontuagao
acima do limite, além de uma Penalidade Leve adicional por Elemento de Pontuagéo acima do limite a cada
intervalo de 5 segundos que a situagéo perdurar.

b) Uma Penalidade Grave sera imposta por cada Elemento Pontuado enquanto o Robé Controla ou tem sob sua
Posse uma quantidade maior do que a permitida.

c) A Carga ja colocada em uma Area de Pontuagdo da Alianga do Rob6 n&o conta no limite de Controle/Posse.
<GS9> Restrigoes de Entrega -

a) A Remessa da Equipe e os Patos entregues devem entrar em contato com o piso antes que o Robd
possa Controla-los. Cada violagdo dessa regra resultara em uma Penalidade Leve. O contato Nao
Intencional e Sem Consequéncias com o Rob6 nao sera penalizado.

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

c) Durante o Periodo Autébnomo, a Equipe de Pilotagem n&o pode colocar ou interagir com os Patos ou
com a Remessa da Equipe no Carrossel. Cada violagao dessa regra resultara em uma Penalidade
Leve e a pontuagao pela Entrega sera zero (0).

d) Os Patos ou a Remessa da Equipe s6 podem ser Entregues no Piso da Arena de Jogo durante o
Periodo Autbnomo e na Reta Final da Partida. Cada violagao dessa regra resultara em uma
Penalidade Grave.

e) Apenas um (1)Pato ou uma (1) Remessa da Equipe podem ser colocados no Carrossel de cada
vez. Cada violagao dessa regra resultara em uma Penalidade Grave.

f) Os Patos ou a Remessa da Equipe no Carrossel devem estar em contato com a Barra de Retengao
antes que o Robd possa girar o Carrossel. Cada violagao dessa regra resultara em uma Penalidade
Grave.

g) Quando o Carrossel comegar a se mover, a Equipe de Pilotagem nao pode mais tocar no Pato ou
na Remessa da Equipe colocada sobre ele, a menos que esses elementos caiam por conta prépria
fora da Arena. Cada violagdo dessa regra resultara em uma Penalidade Grave. Os Patos que
cairem fora da Arena serao colocados de volta no Dock de Carregamento pela Equipe de Pilotagem
ou pelos Colaboradores da Arena, dependendo de onde cairem.

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

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

<GS11> Equipes Tocando em Robds ou Estagcoes do Piloto apés a Randomizagao do Cédigo de Barras -
N&o é permitido que as Equipes toquem ou interajam com seus Robés ou Estacdes do Piloto apds o inicio do
processo de randomizagao pelos colaboradores da arena. Se isso ocorrer, uma Penalidade Leve sera imposta
e 0 Robd n&o sera elegivel para ganhar o Bénus Autbnomo no Periodo Auténomao.
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4.7 Sumario da Pontuagao

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

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

Carrossel: Entregar um Pato 10 45.2.1

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

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

Carga Completamente Dentro do Depdsito 2 4.5.2.3a

Carga Completamente Sobre o Hub Logistico 6 4.5.2.3b

Boénus Automatico: Carga Pré-Carregada Completamente 10 4524

Sobre o Nivel randomizado correspondente ao Pato

Bénus Automatico: Carga Pré-Carregada Completamente Sobre 20 4525

o nivel randomizado correspondente a Remessa da Equipe

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

completas apresentadas na secao 4.6.
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Regras de Segurancga
A . Desativar se operagao
Robb perigoso :
perigosa provavelmente
ou Danos ao
<S1> i D*
Perimetro da
Arena de Jogo
Contato fora do
<S2> Perimetro da Arena| Penalidade Grave D* 1x
de Jogo .
Equipe de Pilotagem | Adverténcia, a Partida ndo
<S3> sem equipamento de | pode ser disputada até que A

seguranca.

a questao seja resolvida

General Rules — Further defin

itions, no Penalties earned

<G1>

Transigéo do Periodo
Autébnomo para o
Periodo Teleoperado

<G2>

Confirmacao da
Pontuagao no Final
da Partida

<G4>

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

<G5>

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

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

<G6>

Elementos de
pontuagdo em duas
ou mais Areas

<G7>

Elegibilidade do
Rob6 Desativado

<G8>

Tolerancias da Arena
de Jogo

<G9>

Repeticdo das Partidas

<G10>

Nao intencional e
sem consequéncias

Regras Gerais - Penalidades Pré-Partida
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de Elementos de Jogo
dos Robos
Regras Gerais — Penalidades do Jogo
Penalidade Leve com a
. opgéao de uma Penalidade
<G18> Queimar a Grave se 0 inicio precoce 1x 1x*
Largada do resultar em uma vantagem
Jogo competitiva para a equipe
Penalidade Leve com a
Inicio Tardio do opgéo de uma Penalidade
<G19> Periodo Grave se o inicio tardio 1x 1x*
Auténomo resultar em uma vantagem
competitiva para a equipe
Penalidade Leve e agbes do
Rob6 ocorrem apés o fim do
jogo nao contardo na Pontuagéo
Robé6 nado esta | daEquipe. Penalidade Grave se .
<G20> estacionado ao a interrupgéo tardia resultar em Ix 1x
final do Periodo uma vantagem competitva para
a Equipe
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Elementos de Jogo Grave opcional se o contato
ou Robd afetar a Pontuagao e/ou o jogo
Controle da Estacdo do | Adverténcia na primeira ocorréncig
<G23> Piloto pelo Técnico da e ocorréncias subsequentes AT 1x
Equipe de Pilotagem resultado em Penalidade Grave
Robos soltando Penalidade Leve a
<G24> pecas . 1x
g cada ocorréncia
deliberadamente
Robéds segurando | Adverténcia na primeira ocorréncig
<G25> Elementos do Jogo e ocorréncias subsequentes AT 1x
llegalmente resultado em Penalidade Grave
Destruir, causar Violagbes deliberadas ou cronicas
<G26> danos, derrubar, dessa regra receberagdo uma 1x
etc Penalidade Grave
Remover Penalidade Leve por cada
<G27> deliberadamente Elemento de Jogo 1x
Elementos de Jogo deliberadamente removido
da Arena de Jogo da Arena de Jogo
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< > ihi ~
G29 para fatc'“tarpou (uaca subsequentes resultarao Ix CA
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Regras Especificas do Jogo - Penalidades do Jogo
<GS3>a Mover o Hub Penalidade Grave por 1X
Logistico da Alianga | cada infragdo
<GS5> Violagao das Operagdes Penallidade~Leve por 1x
do Armazém cada infragéo
<GS6> Langamento de Penalidade Leve por 1x
Elementos de Pontuagao| cada infragdo
<GS7>a Robés colocando Penalidade Leve por 1x
objetos no Carrossel | cada infragdo
Robd em contato Penalidade Leve imediata
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ou de baixo do
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Penalidade Leve adicional a
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Gracious Professionalism® -




o [
T s S o
IS < © © 'g
A NOJ 2 2 (S
Regra # Regra Consequéncia § - *é ‘:“ @ ‘:‘-’ g ’g o
T ]9 o o A S 2
< Q3 QS QO O
Contato com Elemento | Penalidade Leve por
<GS7>c de Pontuagéo no cada infrag&o Ix
Carrossel
Conduzi Penalidade Leve imediata
<GS8>a EIO” “Zl’f J por cada infragéo e Ix+
P entven os ae Penalidade Leve adicional
ontuagao a cada 5 segundos
Pontuagéo enquanto em| Penalidade Grave por cada
< > - . . Y
GS8>b Posse de quantidade | infragao, podendo levar a 1x c
acima do permitido Cartdes Amarelos
Pato/Remessa da
Equipe deve tocar Penalidade Leve por
<GS9a | 115 chao antes de o cada infracdo I
Robé poder
Controla-lo(a)
<GS9>b | Entrega apenas Penalidade Grave por 1x
através do Carrossel cada infragéo
Colocar Patos/Remessa )
<GS9>c da Equipe sobre o Penalidade Grave por Ix
Cartrossel durante o cada infragéo
Periodo Autbnomo
Entrega apenas durante| Penalidade Grave por
<GS9>d | periodo Auténomo ou cada infragao P 1x
Reta Final
Somente um Pato/ i
<GS9>e : Penalidade Grave por 1x
Remessa da equipe | cada infragéo
de cada vez
<GS9>f Pato ndo colocado Penalidade Grave por 1x
corretamente cada infragéo
Equipe de Pilotagem .
<GS9>g |tocando no Pato enquanto Penal,ldade_Grave por 1x
o Carrossel esta em cada infracdo
movimento
Equipe de Pilotagem Penalidade Grave por
<GS9>h tocando no Carrossel da infraca P 1x
enquanto em movimento cada Iniragao
Legenda
A: Adverténcia 1x: Penalidade unica
D: Rob6 Desativado. 1x+: Penalidade unica a cada 5 segundos
DC: Desclassificagao. 2x: Penalidade dupla
* significa opcional
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Apéndice A - Recursos

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

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

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

Manuais do Desafio FIRST Tech Challenge

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

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

Websites da FIRST

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

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

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

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

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

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

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

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

Feedback

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

Gracious Professionalism® -
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Apéndice B - Detalhes da Arena de Jogo

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

B-1 Armazém

B-2 Depdsito
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1 | ~86,99cm

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

10,4”= ~26,41 cm
34,24”= ~ 86,99 cm

~11,43cm
e —

~ 2,69 cm de diametro

| ;
u
~5,58cm A
l ~3,20cm
{

B-4 Barreira

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



-' B Barra de
Plataforma e P #  Retencao

Posigao do
Pato
Pré-Partida |

B-5 Carrossel

"38,1 cm de diametro N
o
o
A
a @ a o @ ¢
G a L) ﬂ
: ol o

~ R Vt . tat N
RSB PALE sHpglg) o totame

B-6 Carrossel
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B-7 Hub Logistico da Alianga

~3,30 cm

?

51,4
>1,43 cm ~3,04 cm

} ~3,81cm
Nivel de Pontuagdo #3

|—L ~3,81 cm

- Nivel de Pontuagdo #2
45,72 cm

=

~3,81 cm
Nivel de Pontuagdo #1

B-8 Hub Logistico da Alianga

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

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

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

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

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

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



Apéndice E - Exemplos de Pontuacgao

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

E-1 Pontuagdao com a Remessa da Equipe

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

E-2 Equilibrado
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Desequilibrado

Desequilibrado O Hub estd em contato com a Barreira

O Hub esta em contato com Carga ndo pontuada

Desequilibrado Desequilibrado
O Rob0 estd em contato com seu préprio Hub Logistico A borda do Hub estd em contato com o piso

E-3 Desequilibrado

Gracious Professionalism® -



Apéndice F - Imagens de Navegacao

Arena construida com Arena construida com
componentes da Alianga azul componentes da Alianga vermelha

Imagem 4
Parede da Alianga Vermelha

Imagem 1
Parede da Alianga Azul

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

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

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

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

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

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