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1.0 Introducere

Ce este FIRST® Tech Challenge?

FIRST® Tech Challenge este un program dedicat elevilor ce doreste sa ofere experiente unice si stimulante. in
fiecare an, Echipele iau parte la un joc nou unde proiecteaza, construiesc, testeaza, si programeaza roboti
autonomi si controlati de soferi care trebuie sa indeplineasca o serie de sarcini. Participantii si absolventii
programelor FIRST céastiga acces la educatie si oportunitati in cariera, conexiuni la burse si angajati exclusivi,
si un loc Th comunitatea FIRST pe viata. Pentru a afla mai mult despre FIRST® Tech Challenge si alte
programe FIRST®, vizitati www.firstinspires.org.

2.0 Gracious Professionalism®

FIRST® foloseste acest termen pentru a descrie intentia programelor noastre.

Gracious Professionalism® este o modalitate de a face lucrurile care incurajeaza munca de inalta calitate,
pune accentul pe accentul pe valoarea celorlalti si respecta indivizii si comunitatea.

Urmairiti-o pe Dr. Woodie Flowers cum explica Gracious Professionalism in acest video scurt.

3.0 Cum se Foloseste Acest Document

Manualul de joc Partea 2 - Evenimente la Distanta este o resursa pentru toate Echipele FIRST® Tech
Challenge, furnizand informatii specifice pentru sezonul 2023-2024 al jocului. Exista doua tipuri de formate de
evenimente pe care o Echipé le poate experimenta n acest sezon: evenimente traditionale si evenimente la
distanta. Acest manual descrie jocul si regulile pentru evenimentele la distantd. Evenimentele la distanta au fost
dezvoltate pentru a imita evenimentele traditionale FIRST Tech Challenge, in timp ce se respecta ghidurile
privind distantarea sociala. n unele Regiuni, Echipele nu pot sa se adune si sa concureze in formatul
traditional de competitie cap la cap, astfel incat Campul de Joc oficial al sezonului si regulile au fost adaptate
pentru a permite Echipelor sa joace Meciuri singuri. Echipele |a distanta pot comanda o versiune oficiala
partiala a cdmpului pentru acest sezon sau pot concura folosind o versiune cu cost redus a cdmpului.

Intentia acestui manual este ca textul sa insemne exact si numai ceea ce spune. Va rugam sa evitati
interpretarea textului pe baza presupunerilor cu privire la intentie, implementarea regulilor anterioare sau modul

in care o situatie ar putea fi in "viata reald". Nu exista cerinte sau restrictii ascunse. Daca ati citit totul, stiti totul.

Termenii cheie care au o semnificatie specifica in cadrul acestui document sunt definiti in sectiunea Definitii de
Joc si sunt indicati cu litera initiala majuscula si cuvantul intreg n /talic.
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4.0 Jocul

4.1 Introducere

Acest document descrie versiunea jocului la distantd a CENTERSTAGESM prezentat de Raytheon
Technologies, jocul FIRST® Tech Challenge pentru sezonul 2023-2024. Recomandam sé vizionati animatia
jocului inainte de a citi acest manual pentru a obtine o intelegere generala a jocului traditional similar. Animatia
este un rezumat succint al jocului; nu are scopul de a furniza informatiile necesare pentru intelegerea deplina a
regulilor oficiale ale jocului. Animatia poate fi accesata pe site-ul nostru sub sectiunea "Videoclipuri si Materiale
Promotionale".: https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info.

Echipele Trebuie sa respecte toate regulile si cerintele specificate in acest document si in Game Manual Part 1
— Evenimente Traditionale. Clarificarile la regulile jocului sunt emise in sectiunea de intrebari si raspunsuri a
forumului de la https:/ftc-qa.firstinspires.org. Deciziile forumului au prioritate fata de informatiile din manualele
jocului.

Echipele ar trebui sa se consulte cu Game Manual Part 1 — Remote Events pentru informatii despre
competitie, cum ar fi modul in care functioneaza clasamentul (Punctele de Clasament si Desfasurare),
calificarea, premiile jurizate, regulile de constructie a robotului si regulile generale ale competitiei.

4.2 Descrierea Jocului

4.2.1 llustratii ale Terenului de Joc

Urmatoarele ilustratii identificad Elementele de Joc si ofera o intelegere vizuala generala a jocului. Echipele ar
trebui sa consulte andymark.com/FTC pentru dimensiunile exacte ale Elementelor de Joc. Documentele
oficiale referitoare la Terenul de Joc, inclusiv ghidul oficial pentru Configurarea si Asamblarea Terenului, sunt
disponibile la https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info. Va rugam sa retineti:
inaltimile Peretilor Terenului de Joc sunt diferite Tn functie de producator. Masuratorile naltimii Peretilor
Terenului de Joc pentru fiecare producator sunt specificate in Ghidul Oficial pentru Configurarea si Asamblarea
Terenului. Pe parcursul sezonului, Echipele care participa la evenimente la distanta pot trece si la evenimente
traditionale care utilizeaza Pereti de Teren de Joc de la diferiti producatori. Va rugam sa integrati aceasta in
designul Robotului. Urmatoarele ilustratii arata Terenul de Joc cu perimetrul optional ca Limita a Terenului de
Joc.
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Figure 4.2-1 — Vedere izometrica a Terenului de Joc la distanta.
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Figure 4.2-2 — Vedere din partea de sus a Terenului de Joc la distanta.

4.2.2 Prezentare Generala a Jocului

Bine ati venit la CENTERSTAGES" prezentat de Raytheon Technologies. Meciurile la Distanta se desfasoara pe
un Teren de Joc initial configurat asa cum este ilustrat in Figura 4.2-1. Scopul jocului este sa castigi cat mai
multe puncte posibile prin realizarea provocarilor enumerate mai jos.

Meciul incepe cu o Perioadd Autonomé de 30 de secunde, in care Robotii functioneaza folosind doar

instructiuni preprogramate si intrari de la senzori. Urmeaza actiunile Robotilor care aduc puncte in timpul
Perioadei Autonome:
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Navigarea catre Zona din spate a lor.

Amplasarea Pixelilor Backdrop-ul lor sau In Backstage-ul lor.

3. Identificarea Obiectului de Randomizare pe Marcajul Spike selectat aleatoriu. Robotii pot castiga puncte
prin:

N —

a. Amplasarea unui Pixel violet Pe Marcajul Spike selectat aleatoriu.

b. Amplasarea unui Pixel galben Pe Backdrop in locul corespunzator Marcajului Spike selectat
aleatoriu.

Puncte suplimentare se castiga pentru aceste sarcini atunci cand o Echipéa foloseste Team Prop in locul
unui Pixel alb.

Perioada Controlata de Driver care dureaza doua minute urmeaza Perioada Autonome. Robotii castiga puncte
prin:

1. Amplasarea Pixelilor Pe Backdrop-ul lor sau In Zona din spate a lor.
2. Crearea de Mozaicuri.
3. Punctarea Pixelilor care trec peste Linia de Setare.

Ultimele 30 de secunde ale Perioadei Controlate de Driver sunt numite End Game. In plus fata de activitatile de
punctare in Perioada Controlata de Driver enumerate anterior, Robotii castiga puncte prin:

1. Suspendarea de la sol pe unul din Trusses atribuite per alianta.
2. Parcarea in Zona din spate a lor.
3. Parcarea Dronei Lansate In Zona de Aterizare 1, 2 sau 3.
4.2.3 Tehnologia Jocului i
Fiecare joc vine cu propriul sau set unic de provocari. In CENTERSTAGESM existd mai multe modalitati prin

care o Echipa poate utiliza tehnologia pentru a-i ajuta sa rezolve aceste provocari. O Echipé poate folosi
tehnologia ncorporata sau pot dezvolta propriile lor solutii pentru a rezolva provocarile.

In acest sezon, provocérile includ:

1. ldentificarea Obiectelor:

a) Un Robot poate utiliza sistemul lor de control si senzorii incorporati pentru a identifica
Elementele de Joc.

b) Un Robot poate utiliza tehnologia TensorFlow incorporata pentru a descifra sarcina Autonoma
randomizata.

2. Navigarea pe Teren: Tehnologia incorporata AprilTag ajutd Robotul sa identifice si s& navigheze catre
locatii importante pe Terenul de Joc.

3. Constientizarea Situationala: Senzorii furnizeaza constientizarea situationala in timpul P erioadei
Autonome, automatizeaza operatiile si furnizeaza feedback in timpul Perioadei Controlate de Driver.
Camerele, unitatile de masurare a acceleratiei si unghiurilor (IMU), encoderii motorului, senzorii de
distanta si culoare sunt utile pentru rezolvarea sarcinilor de joc.

Pentru resurse despre cum sa folositi tehnologiile disponibile, va rugam sa vizitati
https://ftcdocs.firstinspires.org/control _hard compon/rc_components/sensors/sensors.html.
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4.3 Definitii ale Jocului
Urmatoarele definitii si termeni sunt utilizati pentru CENTERSTAGESM. Termenii definiti incep cu majuscula si
sunt inclinati in intregul manual (de exemplu, Alianta). Regulile jocului inseamna exact si numai ceea ce spun
in mod evident. Daca un cuvant nu primeste o definitie specifica pentru joc, atunci ar trebui sa folositi intelesul
sau comun in conversatie.

Alliance Station — Zona desemnata rosie sau albastra a Aliantei, situata in apropierea Terenului de Joc, unde
Drive Team-ul se afla in timpul unui Meci.

AprilTag — Un sistem vizual de referintd, util pentru o varietate larga de sarcini, inclusiv realitate augmentata,
robotica si calibrare de camera1. Trei (3) AprilTags sunt amplasate pe Backdrop pentru a identifica locatiile tinta
pentru sarcina de randomizare Autonomaé descrisa in sectiunea 4.4.2. Un set suplimentar de AprilTags este
plasat la partea cu publicul a terenului pentru asistenta la localizarea terenului. Informatii despre AprilTags pot fi
gasite aici: https://april.eecs.umich.edu/software/apriltag.

1 Vezi https://april.eecs.umich.edu/software/apriltag accesat la 5/18/2023.

Zona — Spatiul definit de proiectia verticala a margii exterioare a limitei unei regiuni (de exemplu, banda
adeziva, poarta, Peretele Terenului de Joc). Elementul de limita (banda, perete, marcaje, etc.) face parte din
Zona in scopul determinarii Interiorului si Exteriorului.

Perioada Autonoma — Perioada de Meci initiala de treizeci de secunde in care Robotul functioneaza si
reactioneaza doar la intrarile senzorilor si la comenzile pre-programate de catre Echipa pe sistemul de control
incorporat al Robotului. Controlul uman al Robotului nu este permis in aceasta perioada.

Backdrop — O structura pe care un Robot asaza Pixeli pentru a castiga puncte. Pe Terenul de Joc se afla un
(1) Backdrop. Consultati Anexa C-2 pentru specificatii.

Backstage — Zona de sub Backdrop. Backstage-ul este delimitata de banda cu o latime nominala de 1 inch
(24 mm) si are aproximativ dimensiunile de 72 de inch (183 cm) lungime si 23 de inch (58.4 cm) adancime.

Couch — Un membru al Echipei de Studenti sau un mentor adult desemnat ca sfatuitor a Drive Team-ului in
timpul Meciului.

Zona de Competitie — Zona in care se afla toate elementele Terenului de Joc, zonele de punctare si alte
obiecte legate de desfasurarea Meciului.

Control / Controlling — Un obiect este Controlat de un Robot daca obiectul urmeaza miscarea Robotului.
Obiectele care sunt Controlate de un Robot sunt considerate a face parte din Robot. Consultati si definitia de
Poseda | Posedare. Exemple de interactiune cu Elementele de Joc care sunt Controlate includ, dar nu se
limiteaza la:

a) Transportarea unuia sau a mai multor Elemente de Joc.
b) Strédngerea Elementelor de Joc. Consultati si definitia de Strangere in aceasta sectiune.

c) Elementele de Joc propulsate sunt considerate Controlate pana cand intra in contact cu altceva
decat suprafata Terenului de Joc sau se opresc. Consultati si definitia de Propulsat in aceasta
sectiune. Pierderea involuntaré a Controlului asupra unui Element de Punctaj nu este considerata
Propulsare.

Exemple de interactiune cu Elemente de Joc care nu sunt Controlate includ, dar nu se limiteaza la:
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d) Impingerea Elementelor de Joc nu este considerata Control. Consultati si definitia de Impingere in
aceasta sectiune.

e) e) Contactul involuntar cu un Element de Joc Propulsat in timp ce sare de pe Terenul de Joc sau
un Robot. Consultati si definitia de /nvoluntar in aceasta sectiune.

Dezactivare / Dezactivat — Un Robot care nu mai este activ pentru restul Meciului din cauza unei defectiuni a
Robotului.

Drive Team — Pana la patru (4) reprezentanti; doi (2) Soferi, un (1) Human Player un (1) Coach din aceeasi
Echipa.

Driver — Un membru al Echipei de studenti responsabil pentru operarea si controlul Robotului.
Perioada Controlata de Driver/i— Cele doua minute din Meci in care Drivers controleaza Robotul lor.

Driver Station — Hardware si software furnizat de FIRST si utilizat de catre Drive Team pentru a controla
Robotul lor in timpul unui Meci. O descriere detaliata a regulilor pentru Driver Station este enumerata in Game
Manual Part 1 — Remote Evenimente Traditionale.

Drona — Un avion de hartie care este un Element de Joc construit si furnizat de o Echipa. Drona trebuie sa
fie construita folosind materiale si metode specificate in Game Manual Part 1 — Remote Events si sa fi trecut
inspectia.

End Game — Ultimele treizeci (30) de secunde ale perioadei de doua minute Controlata de Driver.

Sfargitul Perioadei/Meciului — Momentul in care cronometrul Meciului ajunge la 2:00 pentru Perioada
Autonomé sau 0:00 pentru perioada controlaté de Driver si care coincide cu inceputul sunetului care
semnaleaza Sférsitul Perioadei.

Personalul de pe teren — Persoanele selectate de Echipa pentru a ajuta la desfasurarea unui Meci oficial
de competitie la distanta. Activitatile tipice efectuate de Personalul de pe teren includ pregatirea Terenului de
joc pentru un Meci, efectuarea sarcinii de randomizare a Terenului de joc, monitorizarea Scorului Meciului,
gestionarea sistemului de punctare bazat pe cloud si furnizarea, la nevoie, de asistenta tehnica Drive Team-
ului in timpul configurarii pre-Meci. O persoana poate indeplini mai multe roluri. Intr-o competitie traditionald,
aceste activitati sunt realizate de voluntari instruiti. Echipele pot selecta pe oricine, cu exceptia Drive Team-
ului, pentru a face parte din Personalul de pe teren. Unele roluri ale Personalului de pe teren necesita
cunostinte specializate. De exemplu, persoana care marcheaza Meciul ar trebui sa fie capabila sa
recunoasca reguli si penalizari in timp real Tn timp ce urmareste un Meci oficial.

Element de Joc — Orice element cu care un Robot interactioneaza pentru a juca jocul. Elementele de joc
pentru jocul din acest an includ Pixels, Backdrops, Trusses, Stage Door, Riggings, Team Prop, si Drona.

Prindere (Grasp) — Tinerea sigura a unui obiect.

Herding — impingerea sau mutarea unuia sau mai multor Elemente de Punctaj cétre o locatie sau directie
dorita care aduce un avantaj strategic, in afara faptului de a deplasa Robotul pe Terenul de Joc. Consultati si
definitia inrudite a Plowing in aceasta sectiune.

Human Player — Un elev membru al Echipei responsabil cu gestionarea Elementelor de Punctaj.

Human Player Station — Zona desemnata adiacenta Terenului de Joc in care se afla Human Playerin timpul
unui Meci.

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”
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in (in interior) / Complet in (complet in interior) — Un obiect care a trecut in extensia verticald ascendenta
(adica la un unghi drept fata de Podeaua Terenului de Joc) a limitei unei Zone definite este in Interiorul
Zonei. Un obiect care este complet in interiorul extensiei verticale ascendenta a limitelor unei Zone definite
este Complet in Interiorul Zonei . Elementul de limitare (banda, peretele, marcajele, etc.) face parte din
Zona in scopul determinarii ce este n interior si ce este in exterior, cu exceptia cazului in care se specifica
altfel.

Neintetionat (Inadvertent) — Un efect secundar neintentionat al unei actiuni a Robotului. Actiunile
neimpulsionate sau neasteptate ale Robotului bazate pe comenzi software nu sunt considerate a fi
Neintentionate.

Nerelevant (Inconsequential) — Un rezultat care nu influenteaza Punctajul sau desfasurarea jocului..

Zona de Aterizare — Zona din afara Perimetrului Terenului de Joc, pe partea pentru public a Marginii Terenului
de Joc. Exista trei (3) Zone de Aterizare:

a) Zona de Aterizare 1 — O zona cu o latime de 144 de inch (3,66 metri) si 0 adancime de 24 de inch
(610 mm), imediat adiacenta Marginii Terenului de Joc dinspre public.

b) Zona de Aterizare 2 — O zona cu o latime de 144 de inch (3,66 metri) si 0o adancime de 24 de inch
(610 mm), imediat adiacenta Zonei de Aterizare 1.

c) Zona de Aterizare 3 — O zona cu o latime de 144 de inch (3,66 metri) si o adancime de 24 de inch
(610 mm), imediat adiacenta Zonei de Aterizare 2.

Prima linie de banda alba de la Marginea Terenului de Joc face parte din Zona de Aterizare 1, a doua linie de
banda alba face parte din Zona de Aterizare 2, iar a treia linie alba face parte din Zona de Aterizare 3. (vezi
Anexa C-9).

Tineti cont ca suprafetele si materialele de marcare ale Zonelor de Aterizare pot varia de la un eveniment la
altul. Suprafetele pot include podele de lemn, covoare, prelate de gimnastica, ciment, gresie, saltele etc.
Materialele de marcare pot include banda adeziva, vopsea etc. Echipele ar trebui sa planifice pentru aceste
variatii atunci cand participa la diferite evenimente.

Lansare / Lansarea — Propulsarea Elementelor de Joc prin aer sau apa deasupra Suprafetei Terenului de Joc.

Meci — Meciurile sunt alcatuite din mai multe perioade, in total de doua minute si treizeci de secunde (2:30).
Exista o perioada autonoma de treizeci de secunde (30), urmata de o perioada Controlata de Sofer de doua
minute (2). Ultimele treizeci de secunde (30) ale perioadei controlate de sofer se numesc Faza Finald (End
Game). Exista o tranzitie de opt secunde (8) intre Perioada Autonoma si Perioada Controlaté de Sofer ofer
pentru ca Echipa Soferilor (Drive Team) sa poata ridica controalele si sa schimbe programele.

Mosaic — Un grup de trei (3) Pixeli care nu sunt albi, Marcati Pe un Backdrop. Pentru exemple, consultati
Anexa F, figuri F-3 si F-4.

1. Un Mozaic consta in trei (3) Pixeli care nu sunt albi, fie toti de aceeasi culoare (toti verzi, toti mov sau
toti galbeni) sau fiecare Pixel de o culoare diferita (unul (1) verde, unul (1) mov si unul (1) galben).

Un Mozaic complet nu poate fi in contact cu un alt Pixel care nu este alb.

Fiecare Pixel dintr-un Mozaic trebuie sa fie in contact cu ceilalti doi (2) Pixeli ai acelui Mozaic.

Navigare — Una dintre sarcinile de Punctare in care un Robot este Parcat In sau Complet In o Zond specificat.
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Oprit / Complet Oprit — Nu este in contact fizic cu sau Sustinut de un obiect, suprafata, etc. Obiectele care
sunt oprite, de asemenea, sunt considerate ca fiind Complet Oprite.

Pornit / Complet Pornit— Un obiect care este in contact fizic cu sau cel putin partial Sustinut de un obiect, o
suprafata, etc. este considerat Prornit. Un obiect care este in intregime sustinut de un obiect, o suprafata, etc.
este Complet Pornit.

Afara / In afara — Un obiect care nu se extinde in nicio parte a unei Zone definite se aflé in Afara acelei Zone.
Parcare / Parcat— Starea in care un Robot sau o Dron& sunt nemiscate.

Penalizare — Consecinta impusa pentru o incalcare a regulilor sau procedurilor, care este identificata de
Personalul de pe Teren. Atunci cand apare o Penalizare, puncte vor fi deduse din Punctajul Robotului.
Penalizarile sunt ulterior definite ca Penalitati Minore si Penalitati Majore

Pixel — Un Element de Punctaj in forma de hexagon, cu latura de 3 inch (76.2 mm) si o grosime de 0.5 inch
(12.7 mm). Sunt treizeci si doua (32) de Pixeli albi, cinci (5) Pixeli galbeni, cinci (5) Pixeli verzi si cinci (5) Pixeli
mov.

Pixel Storage — Zona desemnata Tn afara Marginii Terenului de Joc, direct adiacenta Aripilor (vezi Figura 4.2-
2), in care Pixelii sunt stocati pentru a fi introdusi de Jucétorul Uman. Exista o (1) zona de stocare a Pixelilor.

Terenul de Joc — Partea Zonei de Competitie care include terenul de 12 ft. x 8 ft. (3.66 m x 2.44 m), Zonele
de Aterizare si toate Elementele de Joc descrise in documentele oficiale ale terenului. Exista doua versiuni
oficiale echivalente ale Terenului de Joc: rosu sau albastru.

Marginea Terenului de Joc — O linie marcata cu banda sau un perete care delimiteaza Zona in care opereaza
un Robot.

Daunele Terenului de Joc — O schimbare fizica a unui Element de Joc sau Terenului de Joc care afecteaza
desfasurarea jocului.

Suprafata Terenului de Joc — Suprafata superioara a Zonei din interiorul Maginii Terenului de Joc.

Plowing — Contact accidental cu Elementele de Joc in timp ce Robotul se deplaseaza pe Terenul de Joc, fara a
oferi avantaje suplimentare in afara mobilitatii pe teren. Consultati, de asemenea, definitia de Herding in
aceasta sectiune.

Possess / Possessing — Un obiect este Posedat de un Robot daca, pe masura ce Robotul se misca sau isi
schimba orientarea (de exemplu, se deplaseaza inainte, face viraje, merge inapoi, se roteste in loc), obiectul
ramane aproximativ in aceeasi pozitie relativ la Robot. Obiectele Posedate de un Robot sunt considerate a fi
Controlate si fac parte din robot. Vedeti si Control/Controlare.

Preincarcare— Un Element de Joc pe care un Drive Team il pozitioneaza in timpul configurarea dinainte de
meci, astfel incat sa atinga un robot sau sa fie posedat de un Robot la inceputul Perioadei Autonome.

Propulsie / Propulsare — Aplicarea unei forte suficiente asupra Elementelor de Joc astfel incat sa se miste
independent de contactul cu Robotul sau Jucétorul Uman. Miscarea datorata exclusiv gravitatiei nu se
numeste Propulsare (Propelling). Lansarea, Rostogolirea si Alunecarea sunt forme de Propulsare.

Obiect de Randomizare — Un Pixel alb sau un Element Specific al Echipei care este plasat in una dintre cele
trei locatii alese aleatoriu. Exista doua (2) Obiecte de Randomizare, unul (1) plasat pe fiecare Marcaj Spike
central.
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Sarcina de Randomizare — O realizare de Punctare in Perioada Autonoma, desemnata de Obiectul de
Randomizare tinta.

Rigging — Parte din Truss de pe care Robotii se Suspenda. Exista doua (2) Riggings, fie doua (2) rosii sau
doua (2) albastre.

Robot — Orice mecanism care a trecut de inspectia Robotului si pe care Echipa de Soferi il plaseaza pe
Terenul de joc Tnainte de inceperea unui Meci. O definitie detaliatéd a Robotului se gaseste in sectiunea de
reguli pentru Robot din Game Manual Part 1 — Evenimente Traditionale.

Rolling — Propulsarea Elementelor de Joc pe Suprafata Terenului de joc.

Punctaj / Punctare — Un Robot castiga puncte prin interactiunea cu Elementele de Punctaj si prin Navigarea
catre Zone specifice ale Terenului de Joc.

Metoda specifica pentru fiecare realizare de Punctaj este indicata in descrierea realizarii in Sectiunea 4.4.
Realizarile individuale de Punctaj sunt determinate printr-una dintre cele trei metode:

1. Punctat ca Completat. Realizarea este considerata Punctatd in momentul in care este completata cu
succes, adica toate criteriile sunt indeplinite.

2. Punctat la Sfarsitul Perioadei: Starea de Punctaj a realizarii este determinata pe baza pozitiei
Robotului sau a Elementului de Punctaj |a Sfarsitul Perioadei (Autonomé& sau Controlaté de Driver).

3. Punctat la Repaus: Realizarea este considerata Punctata in functie de pozitia Robotului sau a
Elementului de Punctaj atunci cand intregul Teren de Joc a ajuns la repaus dupa incheierea Perioadei
(Autonoméa sau Controlata de Driver).

Utilizarea afisajului sistemului de punctare in timp real este destinata pentru a ajuta Echipa sa tina pasul cu
actiunea de pe Terenul de joc si pentru a oferi o idee generala despre Scorul Meciului. Cei care urmaresc
ar trebui sa aiba in vedere ca Punctajul Meciului nu este oficial pana cand Personalul de pe Teren
finalizeaza Scorul dupé Incheierea Meciului.

Elemente de Punctaj — Obiectele pe care un Robot le manipuleaza pentru a castiga puncte pentru Alianta
sa. Elementele de Punctaj pentru CENTERSTAGESM sunt Pixeli si Drone.

Set Bonus — Punctaj obtinut de Roboti atunci cand plaseaza Pixeli care traverseaza marginea de jos a unui
Set Line pe Backdrop.

Set Line — O linie pe Backdrop care indica o realizare legata de inaltime. Exista trei (3) Set Lines pe Backdrop.
Slide / Sliding — Propulsarea Elementelor de Joc pe Suprafata Terenului de Joc.

Marcaj Spike— O banda cu lungimea de o (1) inch si latimea de optsprezece (12) inch. Exista trei (3) Marcaje
Spike in fiecare dintre Tiles-uri. Marcajele Spike sunt localizate in Tiles B2 si B4 pentru configurarea campului
albastru sau inTiles E2, si E4 pentru configurarea campului rosu. Acestea sunt pozitionate pe stanga, centrul si
dreapta Tiles-urilor din perspectiva Statiei Aliantei corespunzatoare. Marcajele Spike identifica locatiile pentru
Sarcina de Randomizare Autonoma descrisa in sectiunea 4.4.2.

Usa Scenei — O bariera cu balamale orizontald, care restrictioneaza inéltimea si acopera spatiul dintre Trusse.
Un Robot poate manipula aceasta bariera pentru a-si permite trecerea de la o parte a Terenului de Joc la
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cealalta. Usa Scenei se deschide spre partea din spate a Terenului de Joc (consultati Anexa C pentru un desen
al domeniului de miscare al Usii de Scena).

Elev — O persoana care nu a absolvit liceul, scoala secundara sau nivelul similar pana la data de 1 septembrie
anterioara lansarii sezonului.

Sprijin / Sustinut / Complet Sustinut — Un obiect (adica Robot, Element de Punctare, Element de Joc, etc.)
este Sustinut de un alt obiect daca al doilea obiect poarta cel putin o parte din greutatea primului obiect. Daca
al doilea obiect tine intreaga greutate a primului obiect, acesta este Complet Sustinut de catre al doilea obiect.

Suspend / Suspended — Un Robot este Suspendat atunci cand este Complet Sustinut de Rigging si nu
este in contact cu niciun alt Element de Joc sau cu Suprafata Terenului de Joc Contactul incidental cu
Elementelor de Punctaj, Truss-ul, sau Stage Door este permis (de exemplu, Posesia Elementelor de Punctaj
este permisa). Echipele sunt incurajate sa faca aceste actiuni evidente si fara ambiguitati.

Echipa — Mentori, suporteri, and Elevi afiliati cu o entitate inregistrata FIRST si pentru competitie.

Element Specific — Un Element de Joc proiectat si furnizat de o Echipa, utilizat in timpul Perioadei
Autonome. Team Prop trebuie sa indeplineasca specificatiile descrise in Manualul de Joc Partea 1 -
Evenimente la Distanta.

Tile — O placa din spuma de cauciuc aproximativ de 24 de inci x 24 de inci (610 mm x 610 mm).
Dimensiunea Tiles-uri-lor poate varia in functie de producatorul dalei utilizate la eveniment. Robotii ar trebui
sa fie construiti pentru a interactiona cu toate Tiles-uri-le legale. Variatia dimensiunii Tiles-uri-lor poate afecta
locatiile Elementelor de Joc si dimensiunile spatiilor libere intre Tiles si Limita Terenului de joc.

Truss — O structura care contine doua (2) Riggings.

Wing — O locatie marcata cu banda pe Suprafata Terenului de Joc unde un Human Playeraseaza Pixeli si o
Drona.

Avertisment (Warning) — Un avertisment dat de Personalul de pe Teren unei persoane individuale sau
Echipei. Avertismentele se aplica intregii Echipe si nu au niciun efect asupra Punctajului Echipei.
Avertismentele sunt folosite pentru a semnala incalcari ale regulilor fara a emite Penalitati formale.

4.4 Gameplay

Inainte de inceperea Meciului, Drive Team-ul efectueaza cativa pasi de baza pentru pregatirea Robotului, asa
cum sunt descrisi in sectiunea 4.4.1. Meciurile sunt alcatuite din mai multe perioade care totalizeaza doua
minute si treizeci de secunde (2:30). Exista o Perioadd Autonoma de treizeci (30) de secunde, urmata de o
Perioada de doua (2) minute Controlatd de Sofer. Ultimele treizeci (30) de secunde ale Perioadei Controlate de
Sofer se numeste End Game. Exista o tranzitie de opt secunde intre Perioada Autonoma si Perioada
Controlata de Driver pentru ca Echipa sa ridice controalele si sa schimbe programele. Cand Meciul s-a incheiat
si Personalul de pe Teren da semnalul, Echipa Soferilor aduna Robotul si Elementul de Joc furnizat de Echipa,
returneaza Elementele de Joc posedate pe Terenul de Joc si paraseste Zona Competitiei.

4.4.1 Pre-Match (Inaintea Meciului)
1. Personalul de pe Teren pregateste Terenul de Joc conform ilustratiei din Figura 4.2-1..

2. Plasarea Pixelilor
a) Pe Teren:
i. Trei (3) gramezi de cinci (5) Pixeli albi
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b) Stocarea Pixelilor: exista o locatie de Stocare a Pixelilor, fie rosie, fie albastra. O locatie de
Stocare a Pixelilor contine urmatoarele:

i. Trei(3) gramezi de cinci (5) Pixeli albi
ii. O (1)gramada de cinci (5) Pixeli mov
iii. O (1) gramada de cinci (5) Pixeli galbeni
iv. O (1) gramada de cinci (5) Pixeli verzi
c) Sarcina de Randomizare

i. Doua (2) Pixeli albi, unul (1) pentru fiecare set de Marcaje Spike. Pixelii vor incepe in
centrul Marcaje Spike de la mijloc.

3. Echipa Soferilor isi pregateste Robotul pe Terenul de Joc cu urmatoarele constrangeri: a) Locatia de

Start
i.  Echipa Soferilor selecteaza locatia de start a Robotului.

ii.  Robotii din Alianta Albastra trebuie sa inceapa Complet In Tile A2 sau A4, Robotii din
Alianta Rosie trebuie sa inceapa Complet In Tile F2 sau F4. Consultati Anexa B pentru
nomenclatura Tiles-uri-lor.

iii. Echipa Soferilor trebuie sa plaseze Robotul lor, in orice orientare, atingand Limita
Terenului de Joc adiacenta Statiei Aliantei lor.

b) Pixeli Pre-Iincdrcati — Echipa Soferilor poate Pre-incérca exact un (1) Pixel galben si/sau un (1)
Pixel mov. Daca sunt utilizati, Pixelii Pre-Incé&rcati sunt luati din Stocul de Pixeli. Cand sunt
incarcati, Pixelii Pre-incércati trebuie sa fie In afara tuturor Zonelor de Punctaj.

c) Drona Pre-incércata — Echipa Soferilor poate Pre-incérca exact o (1) Drond.

d) Element Specific Echipei — Echipa Soferilor care intentioneaza sa foloseasca Elementul
Specific al Echipei lor trebuie sa-l aseze centrat deasupra Marcajului Spike central cel mai
apropiat de Robotul lor. Daca se foloseste un Elementul Specific al Echipei, Pixelul alb este
plasat in Pixel Storage.

e) Op Mode —

i.  Echipa Soferilor foloseste Driver Station pentru a selecta un Op Mode Autonom. Daca
Echipa nu are un Op Mode Autonom, etapele ii si f) de mai jos pot fi trecute cu vederea.
ii. Apasati butonul "Init" de pe Driver Station.

f) Cronometru Autonom — Cronometrul de treizeci de secunde trebuie sa raméana activat.
g) Miscarea Robotului - Robotul trebuie séa fie nemiscat Thainte de inceperea Meciului.

h) Driver Station — Echipa Soferilor nu poate atinge Driver Station-ul sau controlere pana cand
Perioada Autonoma s-a incheiat, cu exceptia inceperii programului lor Autonom (daca este
aplicabil) printr-o singura atingere a ecranului dispozitivului Android al Driver Station-ului.

4. Odata ce Personalul Terenului semnaleaza ca pregatirea este completa:

a) Drive Team-ul nu mai are voie sa atinga Robotul lor pana la incheierea Meciului.
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b) Drive Team-ul nu are voie sa atinga Driver Station-ul sau controlere pana cand Perioada
Autonomaé s-a incheiat. Exceptiile includ folosirea Driver Station-ului pentru a porni programul
Autonom sau pentru a dezactiva Robotul lor conform instructiunilor de la Personalul Terenului.

c) Sistemul de Punctuare va alege unul dintre Marcajele Spike (stanga, centru, dreapta) ca tinta
pentru Sarcinile de Randomizare. Personalul Terenului va muta Obiectul de Randomizare la
Marcajul Spike ales, conform specificatiilor din Anexa E.

4.4.2 Perioada Autonoma

Meciul incepe cu o Perioadd Autonomé de treizeci (30) de secunde in care Robotii sunt operati doar prin
instructiuni preprogramate. Echipa nu are voie sa controleze comportamentul Robotului cu ajutorul Driver
Station-ului sau prin alte actiuni pe durata Perioadei Autonome. Driver Station-ul este plasata intr-o locatie in
care nu poate fi atinsa pe durata Perioadei Autonome, astfel incat sa fie evident ca nu exista control uman
asupra Robotilor. Singura exceptie este de a permite Echipei Soferilor sa porneasca Robotul cu comanda
"start" emisa pe ecranul tactil a Driver Station-ului. Echipele trebuie sa foloseasca cronometrul incorporat de
treizeci de secunde.

Dupa numaratoarea inversa efectuata de Personalul Terenului, incepe Perioada Autonoma. Echipa Soferilor
poate emite comenzi de pornire a Robotului cu dispozitivul Android al Driver Station-ului pentru a rula Op Mode
Autonom care a fost selectat in timpul pregatirii Pre-Match. Nerespectarea acestei proceduri poate supune
Echipa unei penalizari, conform specificatiilor din regulamentul jocului din sectiunea 4.5.2. Drive Team-ul nu
este obligata sa inceapa executarea unui Op Mode in timpul Perioadei Autonome.

Punctele Autonome sunt Acordate in Repaus pentru urmatoarele realizari.:

1. Navigarea — Un Robot care se Parcheazé In Backstage castiga cinci (5) puncte.

2. Sarcinile de Randomizare — Exista doua sarcini distincte bazate pe locatia Marcajului Spike desemnat
in timpul Randomizarii:

a) Un Pixel mov plasat Pe Marcajul Spike desemnat pentru Robot in Tile-ul imediat adiacent
locatiei de start castiga puncte in functie de Obiectul de Randomizare utilizat:

i. Zece (10) puncte pentru utilizarea Pixelului alb; sau
ii. Douazeci (20) de puncte daca se foloseste Elementul Specific Echipei.

b) Un Pixel galben pe Backdrop in locatia corespunzatoare Marcajului Spike desemnat castiga
puncte in functie de Obiectul de Randomizare utilizat:

i. Zece (10) puncte pentru utilizarea Pixelului alb; sau
ii. Douazeci (20) de puncte daca se foloseste Elementul Specific Echipei.
3. Pixeli —Un Robot care plaseaza Pixeli castiga puncte in urmatoarele moduri:

a) Toti Pixelii asezati Pe zona de punctaj adancita de pe Backdrop castiga cinci (5) puncte per
Pixel.

b) Pixelii In Backstage castiga trei (3) puncte per Pixel.

c) Pixelii care sunt Punctati in Perioada Autonoma vor castiga puncte suplimentare la sfarsitul
Perioadei Controlate de Sofer daca ramén in loc.

4.4.3 Perioada Controlata de Sofer

Imediat dupa incheierea Perioadei Autonome, Echipei Soferilor are cinci (5) secunde plus o numaratoare
inversa "3-2-1-go" pentru a pregati Driver Station-ul pentru inceperea Perioadei Controlate de Sofer de 120 de
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secunde. La cuvantul "go" din numaratoare, incepe Perioada Controlata de Sofer, iar Echipei Soferilor apasa
butonul de pornire al Driver Station-ului pentru a relua desfasurarea Meciului.

Sarcinile Controlate de Sofer sunt Punctate in Repaus pentru urmatoarele realizari:

1. Pixel — Robotii care plaseaza Pixeli castiga puncte in urmatoarele moduri:
a) Pixelii asezati Pe zona de punctaj adancita de pe Backdrop castiga trei (3) puncte per Pixel.
b) Pixelii in Backstage castiga un (1) punct per Pixel.
Bonusul Artist — Mozaicurile castiga zece (10) puncte per Mozaic.

Bonusul Set — O echipa castiga zece (10) puncte atunci cand Pixelii Punctati Pe un Backdrop se extind
intr-o Linie de Set orizontal. in fiecare Linie de Set traversata vertical se castiga un (1) Bonus de Set,
indiferent de numarul de Pixeli care o traverseaza. Bonusul maxim de Set pentru o Echipa este de
treizeci (30) de puncte.

4.4.4 Finalul Jocului (End Game)

Ultimele treizeci de secunde ale Perioadei Controlate de Sofer se numeste End Game. in timpul Jocului Final,
se pot realiza inca Punctari in Perioada Controlatéd de Sofer. Realizarile din Jocul Final cu exceptia celor legate
de Navigare, incepute Tnainte de inceperea Jocului Final, nu valoreaza niciun punct (0).

1. Locatia Robotului — Exista doua oportunitati de Punctaj bazate pe locatie care sunt excluzive una fata
de cealaltd. Un Robot poate castiga puncte doar pentru una dintre aceste sarcini. Echipa este
incurajata sa faca aceste actiuni evidente si fard ambiguitate. Locatia Robotului este Punctaté la
Sféarsitul Perioadei.

a) Suspendat de Rigging - Un Robot Suspendat de Rigging castiga doudzeci (20) de puncte.
b) Parcat in Backstage — Un Robot care se Parcheaza In Backstage castiga cinci (5) puncte.

2. Lansarea Dronei — O Drona Lansatd care ajunge Parcata intr-o Zond de Aterizare castiga puncte
conform indicat mai jos. O Droné Lansaté trebuie sa treaca peste Truss si/sau Stage Door pentru
fiecare incercare de punctare pentru a castiga puncte. Lansarea Dronei este Punctata atunci cand
aceasta se afla in Repaus.

a) Zona de aterizare 1 castiga treizeci (30) de puncte.
b) Zona de aterizare 2 castiga douazeci (20) de puncte.
c) Zona de aterizare 3 castiga zece (10) puncte.

4.4.5 Post Match

Pana la incheierea sunetului de oprire a Meciului, Echipa Soferilor trebuie sa apese butonul de oprire de pe
Driver Station-uri. Personalul de Teren va finaliza apoi Punctajul. Personalul de Teren atentioneaza Echipei
Soferilor sa intre pe Terenul de Joc si sa-si recupereze Robotul si Drona.

Echipa Soferilor ar trebui sa returneze orice Elemente de Joc care sunt Detinute de Robot pe Terenul de Joc.
Echipa de resetare a Terenului de Joc va pregati Terenul de Joc pentru urmatorul Meci.

4.4.6 Penalizari

Punctele de Penalizare sunt scazute din Scorul Echipei la Sféarsitul Meciului. Penalizarile Minore scad zece (10)
puncte la fiecare aparitie. Penalizarile Majore scad treizeci (30) de puncte la fiecare aparitie. Avertismentele nu
au niciun efect asupra Scorului Echipei.
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4.4.7 Diagrama de flux a Desfasurarii Meciului

Figura urmatoare arata fluxul tipic al Meciului si actiunile luate pe dispozitivul Android al Driver Station-ului.
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4.5 Regulile Jocului

Desfasurarea jocului este restrictionata de regulile de Siguranta (<S#>), regulile Generale (<G#>) si regulile
Specifice Jocului (<GS#>). Incalcarea regulilor poate duce la Penalizéri si/sau la Dezactivarea Robotului.
Regulile se aplica in toate perioadele de joc, cu exceptia cazului in care se specifica altfel. Daca regulile sunt
in conflict, regulile de Siguranta au prioritate fata de toate regulile, iar regulile Specifice Jocului au prioritate
fatd de regulile Generale. Deciziile oficiale din Forumul de intrebari si Raspunsuri al FIRST Tech

Challenge au prioritate fata de toate informatiile din manualele jocului.

4.5.1 Reguli de Siguranta

<S01> Robotul Nesigur sau Deteriorarea Terenului de Joc — Daca in orice moment operatiunea Robotului
este considerata nesigura sau a cauzat daune Terenului de Joc, Personalul de Teren poate dezactiva

Robotul.

<S02> Extinderea !?obotului In Afara Perimetrului Terenului de Joc — Daci oricare parte a Robotului intré
in contact cu ceva In Afara Perimetrului Terenului de Joc, Echipa va primi o Penalizare Majora. Pentru o
descriere completa a Limitei Terenului de Joc, consultati definitiile jocului din sectiunea 4.4.

Intentia acestei reguli nu este sa Penalizeze o Echipa pentru o extindere Accidentala si
sigura a Robotului In Afara Perimetrului Terenului de Joc. Extinderea intentionata a Robotului

In Afara Terenului de Joc nu este permisa.
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<S03> Echipament de Siguranta — Meciurile nu trebuie sa inceapa pana cand toti membrii Drive Team-ului
poarta echipament de protectie pentru ochi aprobat si pantofi cu varful inchis si spate inchis.

4.5.2 Reguli Generale ale Jocului

<GO01> Tranzitia de la Perioada Autonoma la Perioada Controlata de Sofer — La incheierea Perioadei
Autonome, Robotul va raméane intr-o stare in care nu trebuie atins cu méainile. Personalul de Teren nu va intra
pe teren si nu va atinge Robotul pe teren in timpul tranzitiei de la perioada de Autonomie la cea Controlaté de
Sofer. Sistemul de punctaj va furniza semnale vizuale si sonore pentru Echipa de Soferi, pentru a ridica Driver
Station-ul. Echipa Soferilor va avea cinci (5) secunde pentru a ridica si pregati Driver Station-ul. Dupa cinci (5)
secunde, va avea loc o numaratoare inversa "3-2-1 go" si Perioada de Controlata de Sofer a Meciului va
incepe.

<G02> Certificarea Scorului la Sfarsitul Meciului — Scorurile vor fi inregistrate de Personalul de Teren pe
parcursul Perioadelor Autonome si Controlate de Driver ale Meciului. La Sfarsitul Meciului, Scorul final va fi
certificat cat mai rapid posibil. O schimbare in starea unui Element de Joc sau a unui Robot la Sférsitul
Meciului, dupa ce Scorul sau final este inregistrat, nu va schimba Scorul deja inregistrat. Elementele Punctaj
nu vor fi renumarate dupa Sférsitul Meciului, cu exceptia cazului in care este specificat altfel printr-o regula
Specifica Jocului.

<G04> Manipularea de catre Robot a Elementelor de Scor — Elementele de Punctaj Controlate sau Detinute
de un Robot fac parte din Robot, cu exceptia cazului in care se determind locatia Robotului sau este specificat
altfel printr-o regula Specifica Jocului.

De exemplu: Daca un Robot Detine un Element de Scor si doar acel Element de
Scor trece de planul unei Zone de Punctaj, Robotul nu primeste puncte pentru a
fi In acea Zona.

<G05> Robotul sau Elementele de Punctaj in Dou& sau mai Multe Zone de Punctaj— Un Robot sau
Elementele de Punctaj care sunt eligibile pentru doua sau mai multe realizari de Punctaj vor castiga puncte
doar pentru cea mai valoroasa realizare. Daca valorile realizarilor sunt egale, doar o realizare va fi considerata
Punctata.

<G06> Elementele de Punctaj in Contact cu Robotii — Elementele de Punctaj dintr-o Zona de Scorare care
sunt in contact cu sau sunt controlate de un Robot pentru acea Zona de Scorare au o valoare de scor zero.

<GO07> Eligibilitatea Robotului Dezactivat — Un Robot Dezactivat nu este eligibil s& Marcheze sau sa castige
puncte pentru restul Meciului.

<G08> Tolerantele Terenului de Joc — Terenul de Joc furnizat pentru competitie si Elementele de Joc vor
incepe fiecare Meci cu tolerante care pot varia cu +/-1,0 inch (25,4 mm). Echipele trebuie sa-si proiecteze
Robotii in consecinta.

Se asteapta ca Terenul de Joc si Elementele de Joc sa fie fabricate, asamblate si
configurate folosind standarde ridicate de precizie dimensionala si de locatie. Intentia
tolerantei generoase de +/- 1.0 inch este de a permite variatii neintentionate in
dimensiune si locatie care pot aparea. Toleranta nu este o scuza pentru constructia sau
configurarea intentionata sau inexacta.
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<G09> Reluarea Meciului — Odata inceput, Meciurile nu sunt intrerupte sau reluare. Comportamentul
neasteptat al Robotului nu va duce la reluarea Meciului. Esecurile induse de Echipd, cum ar fi conditiile de
baterie scazuta, timeout-urile la procesor, esecurile mecanice, electrice, software sau de comunicatie ale
Robotului, etc., NU sunt justificari valabile pentru reluarea unui Meci.

<G10> Inadvertent si Neinsemnat — Actiunile Robotului care incalca o regula pot fi considerate de catre
Personalul de Teren ca fiind Neinsemnate si Inadvertente si nu vor fi Penalizate.

<G12> Accesul la Terenul de Joc — Membrii Echipei nu trebuie sa intre pe Terenul de Joc n niciun alt scop
decat pentru a plasa/recupera Robotul lor. In timp ce isi plaseaza Robotul, Echipa nu poate sa masoare, sa
testeze sau s ajusteze Elemente de Joc in Interior sau In Afara Terenului de Joc, cu exceptia cazului in care
este permis de Sectiunea 4.4.1.

Consecintele pentru incalcarea acestei reguli sunt:

a) Penalizare Minora pentru incalcari in timpul configurarii Meciului sau dupa Incheierea Meciului.
b) Penalizare Majora pentru incalcari care intarzie inceperea Meciului.
<G13> Plasarea Pre-Match a Robotului — La inceputul unui Meci, Robotul trebuie sa fie configurat pe Terenul

Daca o Echipa considera ca Terenul de Joc nu este configurat corect, Echipele
ar trebui sa anunte Personalul de Teren inainte de inceperea Meciului.

de Joc conform sectiunii 4.4.1 Pre-Match. Dupa ce Robotul este configurat pe Terenul de Joc, Drive Team-ul
trebuie sa stea In Interiorul Alliance Station-ului.

<G14> Volumul de Pornire al Robotului — Inainte de inceperea unui Meci, Robotul in locatia sa de pornire nu
trebuie sa depaseasca un volum de 18 inch (457,2 mm) pe 18 inch (457,2 mm) pe 18 inch (457,2 mm). Materialele
flexibile (de exemplu, stifturi de plastic, tuburi chirurgicale, sfoara, etc.) pot sa se extinda pana la 0,25 inch (0,635
cm) dincolo de constrangerea de dimensiune de 18 inch (45,72 cm). Un Element de Punctaj Preincarcat poate
sa se extinda /n Afara constrangerii de volum de 18 inch (457,2 mm). Jocul Meciului nu trebuie sa inceapa pana
cand constrangerea de volum de pornire a Robotului este satisfacuta.

Dupa inceperea unui Meci, Robotul poate sa se extinda in orice directie, cu exceptia cazului in care este
specificat altfel de regulile Specifice Jocului detaliate n sectiunea 4.5.3.

<G15> Alinearea Configuratiei Robotului — Echipa poate sa-si alinieze Robotul in timpul configurarii pre-Meci
daca fac acest lucru cu componente legale care fac parte din Robot si pot fi resetate pentru a se incadra in
constrangerea de volum de pornire de 18 inch (457,2 mm). Dispozitivele de aliniere pentru configurarea
Robotului care se extind in afara constrangerii de volum de pornire de 18 inch (457,2 mm) nu pot fi alimentate.
Un singur membru al Drive Team-ului poate sa alinieze, de asemenea, Robotul vizual, daca se afla langa
Robot si actiunea lor nu intarzie inceputul unui Meci. Se va aplica o Penalizare Minoré Aliantei in caz de
incalcare a acestei reguli.

<G16> Alliance Station si Human Player Station— in timpul unui Meci, Echipa de Soferi trebuie s& ramana in
Statia lor de Alianta sau de Jucator Uman.

a) Drive Team poate fi oriunde in Alliance Station-ul lor sau in Human Player Station-ul corespunzatoare.
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b) b) Prima abatere de la Alliance Station sau de la Human Player Station va atrage un Avertisment, iar
orice abatere ulterioara in timpul Meciului va duce la o Penalizare Minora. Parasirea Alliance Station-
ului sau a Human Player Station din motive de siguranta nu va atrage un Avertisment sau o Penalizare.

Intentia acestei reguli este de a impiedica membrii Drive Team-ului sa paraseasca Statia lor
asignata in timpul unui Meci pentru a obtine un avantaj competitiv. De exemplu, mutarea in alta
parte a Terenului pentru o vizualizare mai buna, infasurarea in Teren, etc. Simplul trecere a
planului Statiei in timpul desfasurarii normale a Meciului nu atrage o Penalizare.

d) Dupa ce Robotul este configurat pe Terenul de Joc, si inainte ca Meciul sa inceapa, Drive Team trebuie
sa stea In Interiorul Alliance Station-ului lor sau a Human Player Station corespunzatoare.
Odata ce Meciul incepe, membrii Drive Team pot sta in picioare sau in genunchi pentru restul Meciului.
Incalcarea acestei reguli (de exemplu, stand culcat in Alliance Station) va atrage o Penalizare Minora.

<G17> Eliminarea Robotilor Post-Match — Robotul trebuie sa fie proiectat astfel incat sa permita
indepartarea usoara a Elementelor de Joc de pe Robot dupa incheierea Meciului. De asemenea, Robotul

trebuie sa poata fi indepartat din Terenul de Joc fara intarziere inutila sau deteriorarea Terenului de Joc. Se va
aplica o Penalizare Minoré in caz de incalcare a acestei reguli.

<G18> Inceperea Jocului Devreme — Un Robot care incepe sé joace in joc (in Perioada Autonomd sau
Controlata de Driver) inainte de inceperea Perioadei Meciului va primi o Penalizare Minora.

<G19> Inceput Tarziu al Perioadei Autonome — O Echip& de Soferi a Robotului care incepe Op Mode-ul s&u
Autonom tarziu va primi o Penalizare Minor4. Orice intarziere Tnh miscarea Robotului trebuie sa fie gestionata de
programarea sa.

<G20> Actiunile Robotului la Sfargitul Perioadei —

a) Robotul trebuie sa se parcheze la sfarsitul perioadelor Autonome si Controlate de Driver. Un Robot care
nu se parcheaza la incheierea "sunetului jocului" primeste o Penalizare Minora si actiunile ulterioare ale
Robotului nu se iau in considerare la Scorul echipei. Drive Team-ul ar trebui sa faca tot posibilul pentru a
opri jocul imediat cand Tncepe sunetul de incheiere a perioadei. Personalul de Teren are optiunea de a
emite o Penalizare Majora in loc de Penalizarea Minora daca oprirea tardiva duce la un avantaj
competitiv (altul decat Punctajul) pentru echipa care a incalcat regulamentul.

b) Realizarile de Punctaj care au fost incepute (cu exceptia cazului in care sunt interzise de regulile
Specifice Jocului) inainte de Sfarsitul Perioadei pot fi luate in considerare pentru a fi contorizate ca
Punctaj .

c) Realizarile de Punctaj ale Robotului care au loc dupa Sférsitul anuntat al Perioadei Autonome si inainte
de inceperea Perioadei Controlate de Driver nu se iau in considerare pentru Punctajul Perioadelor
Autonome sau Controlate de Driver.

<G21> Controlul Robotuluiin Timpul Perioadei Autonome — In timpul Perioadei Autonome, Drive Team-ul
nu poate controla sau interactiona direct sau indirect cu Robotul sau Driver Station. Oprirea devreme a
Robotului in timp ce ruleaza codul sdu Autonom nu este permisa, cu exceptia cazurilor de siguranta personala
sau a echipamentului, iar orice realizari obtinute datorita opririi mai devreme nu vor aduce Puncte. Se va aplica
o Penalizare Majoréa pentru incalcarea acestei reguli. Echipa care opreste Robotul in timpul Perioadei
Autonome are voie sa participe in Perioada Controlaté de Driver, cu conditia sa se poata face in siguranta.
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<G22> Contactul Drive Team cu Terenul de Joc sau cu Robotul — in timpul unui Meci, Drive Team are
interdictia de a intra in contact cu Terenul de Joc, Robotul lor sau cu orice Element de Joc, cu exceptia
cazurilor permise de regulile Specifice ale Jocului. Prima instantd de contact va duce la o Avertizare, iar orice
alte instante care apar in timpul competitiei vor implica o Penalizare Minora. Contactul cu Terenul de Joc, un
Element de Joc sau un Robot din motive de siguranta nu va atrage o Avertizare sau o Penalizare.

De exemplu, un Element de Joc este lansat dintr-un Robot pe Terenul de Joc si
loveste accidental un membru al Echipei din Alliance Station si este deviat Thapoi pe
teren. Echipa nu ar primi o Penalizare <G22> pentru ca membrul Echipei se apara
(din motive de siguranta). Cu toate acestea, daca acelasi Element de Joc este prins
si/sau directionat catre o locatie specifica pe Terenul de Joc, Echipa poate primi o
Penalizare <G22>.

<G23> Controlarea Driver Station-ului de catre Coach-ul Drive Team-ului — In timpul Perioadei Controlate
de Driver, acesta trebuie sa fie operat de la distanta doar de catre Driver/i folosind Gamepad-urile conectate la
Drive Station-ul Echipei si/sau prin intermediul software-ului care ruleaza pe sistemul de control al Robotului la
bord. Prima instanta in care Coach-ul opereaza un Gamepad va rezulta intr-o Avertizare, iar orice alte cazuri
similare pe parcursul competitiei vor atrage o Penalizare Majora. in timpul Perioadei Controlate de Driver,
Coach-ul Drive Team-ului si/sau Soferii au voie sa tina dispozitivul Android al Driver Station-ului Echipei si sa
interactioneze cu el pentru a selecta un Op Mode, a vizualiza informatii afisate pe ecran, si a initializa, porni,
opri si reseta Robotul.

<G24> Roboti care Detaseaza in Mod Deliberat Parti — Un Robot nu poate detasa in mod deliberat parti in
timpul unui Meci sau lasa mecanisme pe Terenul de Joc, cu exceptia cazurilor permise de o regula Specifica a
Jocului. Elementele de Punctaj Posedate sau Controlate nu sunt considerate a face parte din Robot in scopul
acestei reguli. Consecinta detasarii deliberate a unei parti este o Penalizare Minora pentru fiecare incident.
Daca o componenta sau mecanism detasat deliberat afecteaza desfasurarea jocului, Robotul vinovat va primi o
Penalizare Majora.

<G25> Roboti care Prind Elementele de Joc — Un Robot nu poate Prinde si/sau se atasa de niciun Element
de Joc sau structura in afara Elementelor de Punctaj, cu exceptia cazurilor permise in mod specific de regulile
Specifice ale Jocului enumerate in sectiunea 4.5.3. Prima incalcare va rezulta intr-o Avertizare, iar orice alte
incalcari ulterioare in timpul competitiei vor atrage o Penalizare Majora.

Componentele care sunt legate la distanta si se misca independent de Robotul
principal sunt considerate componente separate si sunt interzise.

<G26> Distrugere, Daune, Rasturnare, etc. — Actiunile Robotului care au ca scop distrugerea, deteriorarea,
rasturnarea sau incurcarea Elementelor de Joc nu sunt in spiritul competitiei FIRST Tech Challenge si nu sunt
permise, cu exceptia cazurilor permise de regulile Specifice ale Jocului. Unele rasturnari, incurcari si deteriorari
pot aparea in cadrul jocului normal. Daca rasturnarea, incurcarea sau deteriorarea este considerata deliberata
sau cronica, Echipa vinovata va primi o Penalizare Majora.

<G27> Indepartarea Elementelor de Joc de pe Terenul de Joc — Un Robot nu poate indeparta in mod
deliberat Elemente de Joc de pe Terenul de Joc in timpul unui Meci, cu exceptia cazurilor permise in mod
specific de regulile Specifice ale Jocului enumerate in sectiunea 4.5.3. Elementele de Joc care cad Accidental
In Afara Terenului de Joc vor fi returnate pe Terenul de Joc de catre Personalul de Teren in cel mai scurt timp
sigur si convenabil, intr-o locatie care nu implica Punctarea, aproximativ acolo unde au parasit terenul.
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Elementele de Joc indepartate de pe Terenul de Joc in incercarea de a Puncta nu sunt supuse acestei
Penalizari. O Echipa care indeparteaza in mod deliberat Elemente de Joc de pe Terenul de Joc va primi o
Penalizare Minoréa pentru fiecare Element de Joc indepartat de pe Terenul de Joc. Regulile Specifice ale
Jocului enumerate in sectiunea 4.5.3 care se refera la indepartarea anumitor Elemente de Punctaj de pe
Terenul de Joc au prioritate fatéd de aceasta regula generala a jocului

<G29> Utilizarea llegala a Elementelor de Joc — Un Robot nu poate utiliza in mod deliberat Elemente de Joc
pentru a usura sau amplifica dificultatea oricarei actiuni de Punctaj sau a activitatilor din joc. Se va aplica o
Penalizare Majoré in caz de incalcare a acestei reguli.

4.5.3 Regulile Specifice Jocului

<GS01> Exceptii de la Regulile Generale — Urmatoarele cazuri de desfasurare a Jocului reprezinta exceptii
specifice jocului fata de Regulile Generale ale Jocului din sectiunea 4.5.2:

a) Contactul Robotului cu un Pixel intr-un Backstage este permis ca exceptie la regulamentul <G06> daca
Pixelul nu este Posedat de catre Robot.

b) Un Robot are voie sa Prindé Rigging-ul ca exceptie la regula <G25>.
c) Un Robot poate Lansa Drona sa In Afara Terenului de Joc ca exceptie la regula <G27>.

<GS02> Drive Team atingéandu-si Robotul sau Driver Station-ul dupa Randomizare — Drive Team nu are
voie sa atinga sau sa interactioneze cu Robotul sau Driver Station-ul dupa ce Personalul de Teren a inceput
procesul de randomizare a Terenului de Joc. In cazul in care aceasta se intampla, va fi aplicatd o Penalizare
Minoré, iar Echipa nu este eligibila sa obtina puncte pentru Sarcinile de Randomizare din Perioada Autonoma.

<GS05> Limitele de Control/Posedare a Robotului pentru Elementele de Punctaj —

a) Un Robot poate Controla sau Detine un numar maxim de doua (2) Pixeli si o (1) Dron& la un moment
dat. Controlarea sau Detinerea mai multor Elemente de Punctaj decét cantitatea permisa atrage imediat
o Penalizare Minora pentru fiecare Element de Punctaj in plus fata de limita, plus o Penalizare Minoréa
suplimentara pentru fiecare Element de Punctaj in plus fata de limita, pentru fiecare interval de 5
secunde Tn care situatia continua.

b) Inscrierea unui Pixel in timp ce se Controleazé sau se Detin mai multe Elemente de Punctaj decat
cantitatea permisa va rezulta intr-o Penalizare Minora pentru fiecare Element Inscris.

c) Exceptii de la limitele de Control/Posedare:
i. Rasturnarea unei stive de Pixeli nescorati este permisa.

ii. Miscarea Accidentala si Neinsemnata a unei stive pre-setate de Pixeli nescorati este permisa.
Mutarea stivei Complet In Afara benzii se considera consecinta.

iii. Trecerea printr-o cantitate oarecare de Elemente de Punctaj este permisa.

iv. Pixelii din zona Backstage care sunt Sustinuti direct de Podeaua Terenului de Joc sau sunt
sustinuti de un Pixel care este Sustinut direct de Podeaua Terenului de Joc sunt exceptati de la
limita de Control/Posedare. Scopul acestei reguli este de a preveni pedepsirea unui Robot care
se deplaseaza in zona Backstage.

v. Pixelii de Pe Backdrop sunt exceptati de la limita de Control/Posedare.
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<GS06> Constrangerile Truss —

a) Un Robot poate Prinde doar una dintre cele doua Riggings ale Truss-ului lor. Contactul cu celelalte parti
ale Truss-ului este permis pentru stabilizarea Robotului in timpul Suspendérii. Scopul este ca Rigging-ul
sa fie suportul principal al Robotului. Incalcarea acestei reguli rezulta intr-o valoare de Scor zero pentru
sarcina de Suspendare.

b) Un Robot nu poate Prinde sau Suspenda de nicio altd parte a structurii Truss. Incélcarea acestei reguli
atrage o Penalizare Minoréa pentru fiecare incident.

<GS07> Constrangerile Stage Door-ului —

a) Un Robot nu poate Prinde Stage Door-ul. incalcarea acestei reguli atrage o Penalizare Majora.
<GS08> Constrangerile Backdrop-ului and Backstage-ului —
d) Un Robot aflat in randurile de Tile 1, 2 sau 3 nu poate Puncta in zona din Backstage sau pe Backdrop.
Fiecare incalcare va fi sanctionata cu o Penalizare Minora.
<GS09> Constrangerile Wing-ului —

d) Pot exista un numar maxim de sase (6) Pixeli In Wing in orice moment. Va fi aplicatd o Penalizare
Minoréa pentru fiecare Pixel suplimentar dincolo de numarul maxim. Pixelii aflati in Posesia unui Robot
nu sunt inclusi in aceasta limita.

<GS10> Constrangerile Pixel-ului — Pixelii nu pot fi Propulsati. Fiecare incalcare a acestei reguli atrage o
Penalizare Minora.

<GS11> Constrangerile Dronei —

a) O Drona este incarcata in prealabil pe Roboti in timpul configurarii Pre-Match, asa cum este descris n
sectiunea 4.4.1 sau introdusa pe Terenul de Joc in timpul Perioadei Controlate de Driver prin
intermediul Wing-ului.

c) O Droné Lansaté inainte de Finalul Jocului are o valoare de Scor zero (0).
d) O Droné poate fi Dron& de pe Roboti Suspendati.

e) Pentru fiecare incercare de punctaj (Lansare, zbor, aterizare), o Drona Lansata trebuie sa treaca peste
un Rigging sau stalpul superior al Usii de Scend inainte de a fi eligibila pentru obtinerea punctelor.

f) Pentru a inregistra puncte cu o Drona, Drona trebuie sa fie intr-o configuratie legala. Modificarea unei
Drone dupa inspectie sau Tn timpul desfasurarii Meciului pentru a imbunatati sansele de inregistrare a
punctelor nu este in spiritul acestei reguli si nu va fi considerata o Drond Punctata.

g) Interferenta cu Drona:

v.  Echipa de Soferi, Personalul de Teren sau structurile fizice in afara Limitei Terenului de Joc nu
pot afecta direct sau indirect zborul unei Drone. Afectarea zborului Dronei duce la nepunctarea
respectivei Drone. Bariera de zbor a Dronei, asa cum este stabilitd in Cerintelor pentru Terenul
de Joc la Distanta este exceptata de la aceasta regula.

<GS12> Constrangerile Human Player — Fiecare incalcare a acestei reguli atrage o Penalizare Minora.

a) O Drona si Pixelii din Zona de Pixel Storage nu pot fi manipulati pana dupa inceperea Meciului, cu
exceptia Elementelor de Punctaj Pre-Incércate.

b) O Droné si Pixelii pot fi plasati sau lasati doar /n Wing si numai in timpul Perioadei Controlate de Driver.
O Drona si Pixelii pot fi in oricare orientare si pot fi Tn contact cu Pixelii din Wing.

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”
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h)

Human Player-ul poate plasa un maximum de doi (2) Pixeli sau o (1) Dron& intr-un Wing la un moment
dat.

Odata ce un Pixel sau o Droné a fost plasat in Wing, un Human Player nu poate sa-| ridice sau sa-I
repozitioneze.

Human Player-ul nu poate propulsa Pixeli sau Drona In Afara Wing-ului.

Human Player-ul trebuie sa aiba grija atunci cand elibereaza Elementele de
Joc in Wing. Locul de odihna final al Pixelului sau Dronei este
responsabilitatea Human Player-ului, indiferent de ceea ce loveste Pixelul sau
Drona in timpul eliberarii.

Human Player-ul poate intra in zona dintre Human Player Station si Limita Terenului de Joc adiacenta
atunci cand plaseazé un Pixel sau o Drond In Wing, cu conditia sa se faca in siguranta.

Human Player-ul nu poate utiliza instrumente sau dispozitive (inclusiv un alt Pixel) pentru a manipula un
Pixel sau o Dron&. Adaptari si exceptii pentru Jucatorii Umani cu dizabilitati sau circumstante
exceptionale vor fi facute la discretia Personalului de Teren.

Din motive de siguranta, un Human Player nu poate sa treaca peste planul vertical al Perimetrului
Terenului de Joc sau sa livreze manual un Pixel sau o Drona pe Terenul de Joc atunci cand exista un
Robot in Wing.

Un Robot nu poate intra in Wing cat timp un Human Player se afla in Wing.

Intentia acestei reguli este de a preveni contactul dintre Robot si oameni si are
menirea de a asigura siguranta celor ce sunt Human Player.

<GS13> Truss/Siguranta Stage Door-ului —Drive Team-ul nu trebuie niciodata sa treaca/sara peste nicio
sectiune a Truss-ului si/sau Stage Door. Prima incercare va duce la un avertisment pentru echipa. A doua
incercare va atrage o Penalizare Majora.
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4.6 Rezumatul Scorului

Urmatorul tabel prezinta posibilele realizari ale Scorului si valorile acestora in puncte. Tabelul este un ghid de
referinta rapida si nu un substitut pentru o intelegere aprofundata a manualului jocului. Toate realizarile sunt
Marcate in Repaus.

Puncte Sofer- Puncte
Realizéri Punctaje Puncte End Referinta
Autonome ’
Controlate | Game

Navigare: Robot parcat in Backstage 5 442
Pozitionare: Pixel plasat pe Backdrop-ul aliantei lor 5 442
Plasare: Pixeli plasati in Backstage-ul aliantei lor 3 442
Randomizare: Pixel violet plasat pe marcajul Spike 10 442
desemnat
Randomizare: Pixel galben plasat pe locatia de 10 4.4.2
Backstage-ul desemnata a Aliantei lor
Randomizare: Pixel violet plasat pe marcajul 20 442
Spike desemnat folosind Team Prop
Randomizare: Pixel galben plasat pe lor 20 442
Locatia de Backdrop desemnata de Alianta
folosind Team Prop
Plasare: Pixeli plasati in Backstage-ul aliantei lor 1 443
Plasare: Pixeli plasati pe Backdrop-ul aliantei lor 3 443
Bonus artist: mozaic finalizat 10 443
Setati bonusul: extinderea Pixelului marcat intr-o 10 4.4.3
linie de setare a Backdrop-ului.
Locatia Robotului: Robot suspendat de Rigging 20 444
Locatia Robotului: Robot parcat in Backstage 5 444
Lansarea dronei 444

Zona 1 30

Zona 2 20

Zona 3 10

4.7 Rezumatul Regulilor

Urmatorul tabel prezinta posibilele incalcari ale regulilor si consecintele acestora. Tabelul este un ghid de
referinta rapida si nu un substitut pentru o intelegere aprofundata a descrierilor complete ale regulilor din
sectiunea 4.5.

Avertis | Penali | Penali
ment zare zare
Rule # Regula Consecinte Dezac | Minora | Majora
tivat
Robot nesigur sau Dezactivare n cazul 1n care
<S01> deteriorarea terenului de | operatiunea nesigura este D*
joc. susceptibila sa continue.

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”



Contact in afara terenului | Penalizare Majora pentru fiecare
<S02> . - 1x
de joc. incalcare.
Drive Team-ului ii . . A x A
. . Meciul nu va incepe pana cand
<S03> lipseste echipamentul de . N
A problema nu va fi rezolvata.
siguranta.
Tranzitia de la Perioada
<G01> Autonoma la Perioada
Controlata de Driver.
<G02> Cenrtlﬂlcarea Sporylm la
Sférsitul Meciului
Elementele de Punctaj
controlate sau detinute
<G04> fac parte din Robot, cu
exceptia locatiei
Robotului.
Robotul sau Elementul de Punctaj
Robotul sau o y .
) eligibil pentru doua sau mai multe
Elementul de Punctaj o C
<G05> - < X realizari de punctaj obtin puncte doar
in doua sau mai multe . ’
, pentru cea mai mare valoare de
Zone de Punctaj. .
realizare.
. .| Nu se obtin Puncte pentru niciun
<G06> Elemente de Punctaj in | 000t de Punctaj dintr-o Zond de
contact cu un Robot. o
Punctaj in contact cu un Robot.
Un Robot dezactivat nu obtine
I . puncte. Penalitatile nu se aplica
<G07> EI|g|b|I!tatea Robotului Robotului dezactivat, cu exceptia
dezactivat. . N . L
cazurilor prevazute Tn regulile
generale (regulile GS).
<G08> Tolerante ale Terenului
de Joc
<G09> Rejucarea Meciului.
Incalcarile Accidentale si
Inadvertent si Neinsemnate ale regulilor nu sunt
<G10> N ; . , ; ,
Neinsemnat. penalizate la discretia Personalului
de Teren.
Masurati, testati sau
ajustati Elementele Penalizare Minora pentru incalcarile
Jocului. Inspectia pre-meci sau post-meci. Penalizare
<G12> , ’ - O Ao 1x 1x
Terenului de Joc Majora daca intarziaza inceputul
pentru a determina Meciului.
Scorul.
Plasarea Robotului Robotul trebuie sa fie configurat pe
<G13> inainte de meci. Terenul de Joc conform sectiunii
4.4.1.
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Avertis | Penali | Penali
ment zare zare
Rule # Regula Consecinte Dezac | Minora | Majora
tivat
. Robotul este scos din Terenul de Joc
Volumul de pornire al < - =
<G14> ! daca problema nu este rezolvata in
Robotului.
termen de 30 de secunde.
Dispozitivele de aliniere
pentru configurarea | Penalizare Minora pentru fiecare
<G15> e - 1x
Robotuluifintarzierea incalcare.
Meciului.
Parasirea Aliance Avertisment pentru prima incalcare,
Station de catre un cu oricare alte instante ulterioare
<G16>b o L S w 1x
membru/membri ai soldate cu o Penalizare Minora.
Drive Team-ului.
Drive Teams pot sta, sta
<G16>d in picioare s:i\u se pot Ferza/lzare Minora pentru fiecare 1x
apleca doar in Driver incalcare.
Station.
Scoaterea Robotului
dupa incheierea
<G17> M eACIL{Iu’ cauzeaza Se va aplica o Penalizare Minora. 1x
intarziere sau
deteriorarea Terenului
de Joc.
<G18> Inceperea jocului mai Se va aplica o Penalizare Minora. 1x
devreme.
<G19> Ince.putulltarzm al Se va aplica o Penalizare Minora. 1x
Perioadei Autonome.
Penalizare Minoréa si actiunile
Robotului care au loc dupa
incheierea jocului nu se iau in
Robotul nu este parcat la | considerare la Scorul Echipei lor. .
<G20> A . . . . N . 1x 1Xx
sfarsitul perioadei. Penalizare Majora daca oprirea
tardiva duce la un avantaj competitiv
pentru Echipa care a incalcat
regulamentul.
Controlul Robotului in . , -
; ) ; Se va aplica o Penalizare Majora.
timpul Perioadei . . . .
: Realizarile obtinute Tn timpul acelei
<G21> Autonome [ oprirea . T n 1x
N . perioade rezulta intr-un Scor de
prematura a codului
zero.
Autonom.
Contactul Drive Team- Avertisment pentru prima incalcare,
<G22> ului cu Terenul de Joc, cu oricare alte instante ulterioare W 1x
Elementul de Joc sau soldate cu o Penalizare Minora.
Robotul.
Controlul Driver Station- | Avertisment pentru prima Tncalcare,
<G23> ului de céatre Coach-ul cu oricare dintre urmatoarele cazuri w 1x
Driver Team-ului care duc la o sanctiune majora.

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”




Roboti care detaseaza Penalizare Minora. Penalizare
<G24> deliberat parti Majora daca afecteaza desfasurarea 1x 1x
jocului.
Avertisment pentru prima instanta,
Robot care prinde cu oricare alte instante ulterioare
<G25> ilegal Elemente de soldate cu o Penalizare Majora, cu w 1x
Joc. exceptia cazurilor prevazute in
regulile generale (regulile GS).
Distrugere, deteriorare, Incalcarile deliberata sau cronice
<G26> rasturnare, etc. ale acestei reguli vor primi o 1x
Penalizare Majora.
Penalizare Minoréa pentru fiecare
Inl&turarea deliberats a Element de Joc inlaturat deliberat
<G27> Elementelor de Joc din de pe Terenul de Joc, cu exceptia 1x
Terenul de Joc. cazurilor prevazute in regulile
generale regulile GS).
Utilizarea ilegala a
<G29> Elementelor de Joc Se va aplica o Penalizare Majora. 1x
pentru a usura sau
amplifica Punctajul.
Avertis | Penali | Penali
ment zare zare
Rule # Rugula Consecinte Dezac | Minora| Majora
tivat
<GS01> Exceptii de la reguli!e
generale ale Jocului.
Drive Team atinge
Robotul sau Driver Penalizare Minoréa si Robotul nu este
<GS02> ) I e 1Xx
Station-ul dupa eligibil pentru sarcinile Autonome.
Randomizare..
<GS04> Descorarea. Penaligare Minqra’ pentru fiecare Pixel 1x
scos din punctaj.
Penalizare Minora pentru fiecare
Controlul a mai multe Element de Punctaj peste limita, plus
<GS05>a Elemente de Punctaj o Penalizare Minora suplimentara 1x+
decat este permis. pentru fiecare Element de Punctaj
peste limita la fiecare 5 secunde.
Inscrierea unui Pixel in Penalizare Minoréa pentru fiecare Pixel
timp ce se controleaza Punctat in timp ce se detine mai multe
<GS05>b mai multe Elemente de Elemente de Punctaj decat este 1x+
Punctaj decat este permis.
permis.
Un Robot poate Prinde Valoare de Scor zero pentru sarcina
<GS06>a C
doar un Rigging. de Suspendare.
Un Robot nu poate
<GS06>b Prinde sau Suspenda de ilzcz%a:;]ztare Minora pentru fiecare 1x
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nicio alta parte a structurii
Truss.
<GS07>a Pr/qderea Stage Door- :Derzallzare Majoréa pentru fiecare 1%
ului. incalcare.
Robotul inscrie Pixeli din | Penalizare Minora pentru fiecare
<GS08>d R . . s 1Xx
randurile de Tiles 1, 2, 3. | incalcare.
Depasirea cantitatii Penalizare Minora pentru fiecare Pixel
<GS09>d permise de Pixeli in Wing. | in plus peste maximumul de 6 Pixeli 1x
in Wing.
<GS10> Propulsarea Pixelilor. F eizallzare Minoré pentru fiecare 1x
incalcare.
Drive Team, Persona{ul Afectarea Dronei Echipei proprii nu
de Teren sau structurile o
<GS11>q.iii . . rezulta in nicio valoare de Scor pentru
fizice afecteaza zborul N
: Drona.
unei Drone.
Elementele de Punctaj din
<GS12>a Stocar.ea de P/)A(e/v/ nu pot iDelzaI/zare Minora pentru fiecare 1x
fi manipulate pana la incalcare.
inceperea Meciului.
Human Player-ul poate
plasa doar Pixeli sau Penalizare Minora pentru fiecare
<GS12>b drona lor in Wing in timpul incslcare P 1Xx
Perioadei Controlata de ’
Driver.
Plasarea a mai mult de 2
Pixeli sau mai mult de 1 Penalizare Minora pentru fiecare
<GS12>c o AR A 1Xx
Dron& in Wing in acelasi | incalcare.
timp.
Repozitionarea ; . )
<GS12>d Elementelor de Punctaj F erza//zare Minoré pentru fiecare 1x
; N . incalcare.
deja plasate in Wing.
<GS125e Propglsarea PI.XGII/O.I' sau iDelzaI/zare Minora pentru fiecare 1x
a unei Drone din Wing. incalcare.
Avertis | Penali | Penali
ment zare zare
Rule # Rule Consequence Dezac | Minora| Majora
tivat
<GS12>g Utlllzarea. ungltelor pentrvu Ferzal/zare Minoréa pentru fiecare 1x
a plasa Pixeli sau o0 Drona. | incalcare.
Human Player-ul nu poate
trece peste planul vertical . . )
<GS12>h al perimetrului Terenului F erzallzare Minord pentru fiecare 1Xx
. incalcare.
de Joc atunci cand un
Robot se afla in Wing.
Robotul intra in Wing in Penalizare Minoréa pentru fiecare
<GS12>i timp ce Human Player- Tncélclazre ! pentruf 1x
ul se afla in Wing. ’

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”




Drive Team-ul trece
<GS13> peste/sare peste Truss
sau Usa de Scena.

Prima instanta rezulta intr-un
Avertisment. Viitoarele incalcari vor w 1x
duce la o Penalizare Majora.

Cheie tabel

W: Avertisment

1x: Penalizare cu cost unic

D: Robot dezactivat

1x+: penalizare la cost unic la fiecare 5 secunde

YC: Cartonas galben emis

2x: Penalizare cu cost dublu

RC: Cartonas rosu emis

* Indica optional

DQ: Descalificare
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Anexa A - Resurse

Forum de Joc — Q&A

https://ftc-qa.firstinspires.org/

Oricine poate vizualiza intrebarile si raspunsurile in cadrul forumului de Tntrebari si raspunsuri pentru jocul
FIRST® Tech Challenge fara a avea nevoie de o parola. Pentru a trimite o intrebare nou3, trebuie sa aveti un
nume de utilizator si o parola unice pentru sistemul de intrebari si raspunsuri al echipei dumneavoastra.

Forumul Voluntarilor
Voluntarii pot solicita accesul la voluntari specifici rolului prin e-mail
FTCTrainingSupport@firstinspires.org. Veti primi acces la firul de forum specific rolului dvs.

Manuale de joc FIRST Tech Challenge

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

Suport pre-eveniment FIRST Headquarters
Telefon: 603-666-3906
Luni — Vineri
8:30am — 5:00pm
Adresa de e-mail: Firsttechchallenge@firstinspires.org

Site-uri web FIRST

Prima pagina de pornire — www.firstinspires.org
FIRST Tech Challenge Page — Pentru tot FIRST Tech Challenge.
FIRST Tech Challenge Volunteer Resources — Pentru a accesa manualele publice de voluntariat.

FIRST Tech Challenge Event Schedule — Gasiti evenimentele FIRST Tech Challenge din zona dvs.

FIRST Tech Challenge Social Media
FIRST Tech Challenge Twitter Feed - Daca sunteti pe Twitter, urmati feed-ul Twitter FIRST Tech Challenge
pentru actualizari de stiri.

FIRST Tech Challenge Facebook page - Daca sunteti pe ebook-ul Fac, urmati pagina FIRST Tech Challenge
pentru actualizari de stiri.

FIRST Tech Challenge YouTube Channel — Contine videoclipuri de antrenament, animatii de joc, clipuri de stiri si
multe altele.

FIRST Tech Challenge Blog — Articole saptamanale pentru comunitatea FIRST Tech Challenge, inclusiv
recunoasterea remarcabild a voluntarilor!

FIRST Tech Challenge Team Email Blasts — contine cele mai recente stiri FIRST Tech Challenge pentru echipe.

Feedback

Ne straduim sa cream materiale de sprijin care sunt cele mai bune care pot fi. Daca aveti feedback despre acest manual,
va rugam sa trimiteti un email firsttechchallenge@firstinspires.org. Multumesc!

Gracious Professionalism® -
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Anexa B - Playing Field Locations

6 6
5 5
4 4
3 3
2 2
1 1

Publicul

B-1 Locatiile Tiles-urilor
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Publicul

B-2 Locatiile intersectiilor

Anexa C - Detalii privind Terenul de Joc

Nota importanta: Masuratorile din aceasta sectiune sunt nominale si pot varia in functie de
tolerantele de fabricatie si asamblare (inclusiv variatiile Tiles-urilor si Terenurilor de Joc). Pentru
masuratori critice si plasarea Elementelor de Joc pentru configurarea si asamblarea campului, va
rugam sa consultati Ghidul de configurare si asamblare a cdmpului AndyMark. Pentru a vizualiza

masuratorile individuale ale componentelor Elementelor de Joc, va rugam sa consultati fisierul CAD
de camp situat pe site-ul AndyMark.

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - |t's what makes FIRST, first.”
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Dimensiunile sunt doar pentru
referinta. Pozitia reala a benzii
adezive si a Backdrop-ului depind
de pozitia Tile-urilor si vor fi

detaliate in ghidul de configurare.

Dimensiunile sunt doar pentru
referinta. Pozitia reala a benzii
adezive si a Backdrop-ului depind
de pozitia Tile-uilor si vor fi

detaliate in ghidul de configurare.

C-1 Locatii Backstage si Backdrop
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e =25 5/8" ¥y

», Centrul celei mai inalte
randuri de Pixeli*

! .
—— ~20 1/8 _/7

| 30°
s ~35"
2
L ) ~29 3/4"
o
8
£
iCentrul celei mai joase
‘:-: randuri de Pixel*
~7 1/4" "
!
\ /7
AprilTags s “Dimensiunile inaltimii Pixelului sunt masurate vertical faté de suprafata Tile-

ului.

Dimensiunile sunt doar pentru referinta; dimensiunile reale pot varia usor de la

un teren la altul.

C-2 Dimensiunile Backdrop-ului
~25 3/4”
~1 9"
~31/ ~12 3/8"
Y llllllll.lllllllll y Y

Dimensiunile sunt masurate vertical fata de suprafata Tile-ului.

Dimensiunile sunt doar pentru referintd. Dimensiunile reale pot varia
usor.

C-3 Dimensiunile Backdrop-ului



Rigging albastru Lo
/ < ylng rosu

i

Truss albastru Truss rosu

C-4 Truss si Rigging

I —

— ~211/2" —|}e— ~22 1/2" —|f¢——— ~461/4" ————— ~221/2" —||e— ~211/2" —»|
F

_ 5

Dimensiunile sunt doar pentru referinta; dimensiunile reale pot varia usor de la un teren la altul.

C-5 Truss si distante intre Stage Door

Nota: clemele

pentru conducte

ies putin mai jos
15/16” OD decat conducta.

~231/2"
Distanta de la
Tile la rigging

Distanta de la Tile la partea
de jos a conductei

Pozitia cea mai joasa Pozitia ridicata
Dimensiunile sunt doar pentru referinta; dimensiunile reale pot varia usor de la un teren la altul.

C-6 Truss si Rigging

m FIRST ;o inspirarion & recoanimion oF Science & TecknoLoGy Revision 1: 9/9/2023



centru

WAWE &N Wi

Banda adeziva cu latime de 1
inch si lungime de 12 inch.

Benzile sunt aliniate pe Tile,
Tmpotriva radacinii filetelor.

Banda din mijloc este centrata pe
Tile.

Existd o marcare neagra in
centrul fiecarei benzi pentru a
indica pozitia de inceput a
Pixelului sau a Echipamentului de
Echipa.

L

C-7 Spike Marks, tipice

Banda adeziva de
1 inch ruleaza de
la colt la colt (fara
a include filetele)

=23’

. ° ° o

! I
9 ~23 g I

C-8 Wing tipic

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”



Aceasta linie de banda

24" Zond de Aterizare adeziva face parte din LZ1

Aceasta linie de banda

48" Zona de Aterizare 2 adeziva face parte din LZ2

Aceasta linie de banda

L3 Zona de Aterizare 3 adeziva face parte din LZ3

ANLNAE

C-9 Zonele de aterizare

m FIRST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY Revision 1: 9/9/2023



Partea stanga a benzii
adezive centrale este
aliniata cu radacina filetelor.

Partea dreapta a benzii
adezive centrale este
aliniata cu radacina filetelor.

C-10 Configurarea Pre-Match a Pixelilor de pe teren - locatii

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”



4 inch
de la linia centrala pana

in partea de sus a Tile-
ului.

11 1/2 inch
de la radacina filetului
la marcajul central de
pe AprilTag.

4 inch
de la linia centrala
pana in partea de sus
11 1/2 inch a Tile-ului.
de la radacina filetului
la marcajul central de
pe AprilTag.

C-11 Locatia AprilTag-urilor de pe pereti

MF’RST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY
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Nota: locatiile stivelor
sunt aproximative.

w

trei (3) stive de cinci (5) Pixeli albi
o (1) stiva de cinci (5) Pixeli mov
o (1) stiva de cinci (5) Pixeli galbeni

o (1) stiva de cinci (5) Pixeli verzi

Configurarea C-13 Pre-Match a Pixel Storage

LT L1
Configuratia benzilor Configuratia benzilor
adezive albastre adezive rosi

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”



C-13 Configuratia terenului delimitat cu banda (fara ziduri perimetrale)

Utilizati banda
adeziva de 1 inch

| |

C-14 Dimensiunile terenului delimitat cu banda (partea rosie este prezentata)

Anexa D — Scoring Element

D-1 Pixel

m FIRST ;o inspirarion & recoanimion oF Science & TecknoLoGy Revision 1: 9/9/2023
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Anexa E — Randomizare

Pozitia de inceput pre-randomizare a Pixelului
sau a Echipamentului de Echipa - "centru"

8§88

E-1 — Obiect Randomizat — Pozitii de pornire pre-randomizare — Alianta rosie

Pozitia de inceput pre-randomizare a Pixelului
sau a Echipamentului de Echipa - "centru"

E-2 — Obiecte Randomizate — Pozitii de pornire pre-randomizare — Alianta Albastra

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bundtate - este ceea ce face FIRST, first."



Un Pixel galben trebuie
sa vina n contact cu cel
putin una dintre cele
doua suprafete direct
deasupra AprilTag-ului.

left Apriltag
Obiect de randomizare - locatiile de punctare pe partea stanga

E-3 — Punctajul pe partea stanga

I a Marcajul Spike centralk

|

-
—

Un Pixel galben trebuie
sa vina in contact cu
cel putin una dintre cele
doua suprafete direct
deasupra AprilTag-ului.

middle Apriltag

Obiect de randomizare - locatiile de punctare pe centru

E-4 — Punctaj centru

@ FIRST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY Revision 1: 9/9/2023



: a Marcajul Spike drept

Un Pixel galben trebuie
sa vina in contact cu 3
cel putin una dintre cele
doua suprafete direct
deasupra AprilTag-ului.

AprilTag-ul drept

Obiect de randomizare - locatiile de punctare pe centru

E-5 — Punctaj dreapta

Tn timpul perioadei
autonome, pixelul
galben trebuie
doar sa atinga
suprafata corecta
(in acest exemplu
este pozitia
aleatorie stanga)

Acesta este un
pixel marcat legal
si castiga punctele
autonome

E-6 — Pozitia Pixelului

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”



TX§2 52 S whwAy.

S

[ ’
N Pixelul mov castiga [‘I | Pixelul mov castiga
? bonusul de randomizare LJ L bonusul de randomizare j
] 3 J
[ H C
l d
C L b [
§x §2 52852582528 ﬁ&: S8 LS LS LS LS ¥*_’mﬁ

E-7 — Exemple de punctaj

—i

0
[" Pixelul mov nu castiga C J Pixelul mov nu castiga
ﬁ bonusul de randomizare r [] bonusul de randomizare
] ]
C
C C
53& LSS LS ZSNS LS S S T TXS 2SS S SNS eSS S 4

E-8 — Exemple de punctaj

Pixelul galben nu
castiga bonusul de EI

randomizare
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E-9 — Exemple de punctaj

Anexa F — Exemple de Punctaj

| Pixelul nu se
afla in zona

. incastrata,
nu
puncteaza

Pixel nu este
plat pe spate
panoului, dar
totusi
puncteaza

F-1 Scorul Pixelilor

@ )

. _
D o Mozaicurile A, B, C sunt
= % formate din trei (3) pixeli
s‘:/s‘_ non-albi, toti de aceeasi
SQ% culoare (toti verzi, toti violet
080 sau toti galbeni) si in contact
o | P& . . . . . .
0 0% cu ceilalti doi (2) pixeli ai
A ——I<SENIZSED) mozaicului respectiv.
b b O ¢
SN
PR
5 0, O
QL% Y% Mozaicul D este format din
o0 O | g trei (3) pixeli non-albi, toti de
IO lori diferit (1 d
Do Do culori diferite (unul (1) verde,
C — @0%»:;»‘0% unul (1) violet si unul (1)
J « A
2”2V 2N galben) si in contact cu
ceilalti doi (2) pixeli ai
i mozaicului respectiv.

F-2 Mozaicuri

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”



Nu este Mozaic legal:

A. Un mozaic trebuie sa fie
format din trei (3) pixeli

toti violet

fie toti de aceeasi

non-albi,

culoare (toti verzi,

sau toti galbeni), fie fiecare

pixel o culoare diferita (unul
(1) verde, unul (1) violet si

unul (1) galben).

B. Un mozaic nu poate fi in

contact cu un alt pixel non-

alb.

C. Fiecare pixel dintr-un
mozaic trebuie sa fie in

)

pixeli ai acestuia Mozaic.

contact cu ceilalti doi

Vald"WVald"\ ) afd"\Val,

Vald Vaf Naf

4 VAR
VYali\ Y

4 .

pentru Mozaicuri

F-3 Nu asa

(3)

Bonusuri de Linie de Setate.

b

i

Alianta obtine trei

)

7

Alianta obtine doua
Bonusuri de Linie de Setate.

(1)

Bonus de Linie de Setat.

H

Alianta obtine un

F-4 Bonus pentru Setul

Revision 1: 9/9/2023
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Zona de R

Zons de ;‘\\\ Zons de 3 Aterizare 1|
! Aterizare 2
Aterizare 3

A
R3

A R4

R1 -in zona de aterizare 2 R3-in zona de aterizare 3

R2 - in zona de aterizare 1 R4-in afara zonelor de aterizare

F-5 Scorul Zonei de Aterizare

Anexa G - AprilTags

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”



ID: 1 ID: 2 ID: 3

Alianta albastra stanga Alianta albastra centru Alianta albastra dreapta
N S N vy \- J

ID: 4 ID: 5 ID: 6

Alianta rosie stanga Alianta rosie centru Alianta rosie dreapta
o J . / \ /

G-1 AprilTags pentru Backdrop

Nu este necesar sa imprimati aceste imagini daca achizitionati un teren complet de la
AndyMark. AprilTags pentru Backdrop sunt incluse in kiturile de teren complete si partiale.

Nu imprimati imaginile din acest manual in scopuri practice, deoarece acestea nu sunt la
aceeasi scala pe care o vor vedea echipele in competitia reala. Va rugam sa consultati pagina

website pentru versiunile imprimabile ale acestor imagini.
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https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

MW TAGID: 7 : TAGID: 9 TAG ID: 10 Mm"

G-2 AprilTags pentru Peretele Terenului de Joc

Nu imprimati imaginile din acest manual in scopuri practice, deoarece acestea nu sunt la
aceeasi scala pe care o vor vedea echipele in competitia reala. Va rugam sa consultati pagina

website pentru versiunile imprimabile ale acestor imagini.

Anexa H — Feedbacks

Pentru intrebari si feedback asupra acestei traduceri, contactati echipa Hansei Technology 19099 pe unul
dintre mijloacele specificate mai jos:

Instagram: h.tech_

eMail: htech.robotic@gmail.com

Gracious Professionalism® - "Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate - este ceea ce face FIRST, first."”
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