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1.0 Introducere

Ce este FIRST® Tech Challenge?

FIRST® Tech Challenge este un program care se concentreaza pe oferirea unei experiente unice si
stimulante elevilor. In fiecare an, echipele se alatura unui joc nou in care proiecteaza, construiesc, testeaza si
programeaza roboti autonomi, operati de un Driver care trebuie sa indeplineasca o serie de sarcini.
Participantii si absolventii programelor FIRST obtin acces la oportunitati de educatie si descoperire a carierei,
conexiuni catre burse de studiu exclusive si angajatori, precum si un loc in comunitatea FIRST® pentru viata.
Pentru a afla mai multe despre FIRST® Tech Challenge sau alte programe FIRST® accesati
www.firstinspires.org.

2.0 Gracious Professionalism®

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

Gracious Professionalism ® este o0 modalitate de a face lucrurile, incurajand munca de Tnalta calitate, pune
accentul pe valoarea celorlalti si respecta indivizii Si comunitatea.

Urmairiti explicarea " Gracious Professionalism " oferita de Dr. Woodie Flowers in acest scurt videoclip: short video.

3.0 Cum sa folosesti acest document

Manualul de Joc Partea 2 — Evenimentele traditionale sunt o resursa pentru toate echipele FIRST® Tech
Challenge, furnizand informatii specifice pentru sezonul 2023-2024 al jocului.

Intentia acestui manual este ca textul sa insemne exact si doar 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 real@". Nu exista cerinte sau restrictii ascunse. Daca ati citit totul,
stiti totul.

Cuvintele cheie care au o semnificatie specifica in cadrul acestui document sunt definite in sectiunea Definitii
de Joc si sunt indicate cu prima litera majuscula si intregul cuvant in italice.
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4.0 Jocul

4.1 Introducere

Acest document descrie CENTERSTAGESM prezentat de RTX, FIRST® Tech Challenge pentru sezonul 2023-
2024. Recomandam vizionarea animatiei jocului inainte de a citi acest manual pentru a obtine o idee generala a
jocului. Animatia reprezinta un rezumat scurt al jocului; ea nu are ca scop furnizarea informatiilor necesare pentru
intelegerea completa a regulilor oficiale ale jocului. Aceasta poate fi accesata pe site-ul nostru web in sectiunea
"Video-uri si Promovarea materialelor": 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 Manualul de Joc
Partea 1 - Evenimente Traditionale. Clarificarile la regulile jocului sunt emise in sectiunea de intrebari si
raspunsuri a forumului la adresa at https://ftc-ga.firstinspires.org. Deciziile forumului au prioritate fata de
informatiile din manualele de joc.

Echipele trebuie sa consulte_Manualul jocului Partea 1 — Evenimente traditionale pentru informatii despre
Competitie, cum ar fi modul in care functioneaza clasamentele (Clasament si puncte de departajare),
avansarea, premiile jurizate, regulile de constructie a Robotilor si regulile generale ale competitiei.

4.2 Descrierea jocului

4.2.1 llustratia terenului

Urmatoarele ilustratii identifica elementele de joc si ofera o intelegere vizuala generala a jocului. Echipele ar
trebui sa consulte to andymark.com/FTC pentru dimensiunile exacte ale elementelor de joc. Documentele
oficiale referitoare la Terenul de Joc, inclusiv Ghidul Oficial de Configurare si Asamblare a Terenului, sunt
disponibile la https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info.

Backstage - albastr Backdrop - albastru

Human Player Backdrop - rosu

Station - rogu

Backstage - rosu

Human Player
Station - albastru

Figura 4.2-1 — Vizualizarea lzomerica a Terenului de Joc
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Figure 4.2-2 — Vedere de sus a Terenului de Joc

4.2.2 Prezentarea Generala a Jocului

Bine ati venit la CENTERSTAGESM prezentat de RTX. Meciurile se desfasoara pe un Teren de Joc initial
configurat asa cum este ilustrat in Figura 4.2 - 1. Doua Aliante - una "rosie" si una "albastra", fiecare formata

din doua Echipe - concureaza in fiecare Meci. Scopul jocului este de a castiga cat mai multe puncte posibile

prin Tndeplinirea obiectivelor enumerate mai jos.

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

pre-programate si informatii de la senzori. Urmeaza actiuni ale Robotului care aduc puncte in timpul Perioadei
Autonome:

1.Navigarea catre Backstage-ul Aliantei lor.
2.Asezarea pixelilor pe Backdrop-ul Aliantei lor sau in zona lor de pregétire

3.Identificarea Obiectului de Randomizare pe marcajul Spike selectat aleatoriu. Aliantele pot castiga
puncte prin:

a. Asezarea unui pixel mov pe marcajul Spike selectat aleatoriu.

b. Asezarea unui pixel galben pe Backdrop-ul Aliantei lor in locatia corespunzatoare marcajului
Spike selectat aleatoriu.

Puncte suplimentare pot fi castigate pentru aceste sarcini atunci cand o Echipa utilizeaza Propriul
Element in locul pixelului alb furnizat de turneu.

Perioada controlata de Driver, care dureaza doua minute, urmeaza Perioadei Autonome. Robotii castiga puncte prin:
1. Asezarea pixelilor pe Backdrop-ul Aliantei lor sau in zona de pregétire (Alliance Backstage) a Aliantei lor.
2. Crearea mozaicurilor.

3. Asezarea pixelilor care trec peste Set Line de pe Backdrop-ul Aliantei lor.
Ultimele 30 de secunde ale Perioadei Controlate de Driver se numesc Faza Finala (End Game). Pe langa activitatile de
punctare enumerate anterior in Perioada Controlata de Driver, Aliantele castiga puncte prin:

1. Suspendarea Robofilor de pe sistemul de ancorare al Aliantei lor.

2. Parcarea Robotilor in zona de pregatire (Alliance Backstage) a Aliantei lor.

Gracious Professionalism® -



3. Parcarea Dronelor lansate in Zona de Aterizare 1, 2 sau 3.

4.2.3 Tehnologia Jocului

Fiecare joc vine cu propriul sdu set unic de provocari. in CENTERSTAGESV, existd mai multe modalitati in
care echipele pot utiliza tehnologia pentru a le ajuta sa rezolve aceste provocari. Echipele pot folosi tehnologia
incorporata sau pot dezvolta propriile solutii pentru a rezolva provocarile.

In acest sezon, provocarile includ:

1.ldentificarea Obiectelor:
a) Robotii pot utiliza sistemul lor de control incorporat si senzori pentru a identifica Elementele de Joc.
b) Robotii pot utiliza tehnologia incorporata TensorFlow pentru a decoda sarcina autonoma aleatorie.

2.Navigarea pe Teren: Tehnologia incorporata AprilTag ajutéd Robotul sa identifice si sa
navigheze catre locatiile importante de pe Terenul de Joc.

3.Situational Awareness (Constienta Situationald): Senzorii furnizeaza constienta situtionala in
timpul Perioadei Autonome, automatizeaza operatiunile si ofera feedback in timpul Perioadei
Controlata Driver. Camerele, unitatile inertiale (IMU), codificatoarele de motor, senzorii de
distanta si de culoare sunt utile pentru rezolvarea sarcinilor de joc.

Pentru resurse despre modul de utilizare a tehnologiilor disponibile, va rugam sa vizitati: https:/ftc-
docs.firstinspires.org/control _hard compon/rc_components/sensors/sensors.html.

4.3 Definitii de Joc

Urmatoarele definitii si termeni sunt utilizati pentru CENTERSTAGESM. Termenii definiti incep cu o litera
majuscula si sunt scrise italic pe tot parcursul manualului (de exemplu, Aliantd). Regulile jocului inseamna
exact si doar ceea ce este exprimat Th mod clar. Daca un cuvant nu are o definitie specifica in joc, atunci ar
trebui sa folositi intelesul sau comun in conversatie.

Alianta - Fiecare Meci FIRST® Tech Challenge consta din doua Aliante, fiecare formata din doua echipe,
designate ca rosii sau albastre. Cele doua echipe dintr-o Alianta concureaza impotriva celor douéa echipe din
cealalta Alianta pentru a indeplini provocarile jocului si pentru a obtine cel mai mare Scor.

Alianta Neutra - Disponibil pentru un Robot din oricare Alianta.
Specific Aliantei - Asociat cu o Alianta specifica (adica Alianta rosie sau albastra).

Statie Alianta - Zona desemnata "rosie" sau "albastra" 1anga Terenul de Joc unde Drive Team-ul sta sau
se deplaseaza in timpul unui Meci. Statia Unu este pozitia din Statia Aliantei cea mai apropiata de public.

AprilTag - Un sistem fiduciar vizual, util pentru o varietate larga de sarcini, inclusiv realitate augmentata, robotica
si calibrarea camerelor. Trei (3) AprilTag-uri sunt fixate pe fiecare Backdrop pentru a identifica locatiile tinta
pentru sarcina de randomizare autonoma descrisa in sectiunea 4.4.2. Doua seturi suplimentare de AprilTag-uri
sunt plasate la partea de public a terenului pentru asistenta in localizarea terenului. Informatii despre AprilTag-uri
pot fi gasite aici: https://ftc-docs firstinspires.org/en/latest/apriltag-intro.

1 Vezi https://april.eecs.umich.edu/software/apriltag accessed on 5/18/2023.

Aria - Spatiul definit de proiectia verticala a marginii exterioare a limitei unei regiuni (de exemplu, banda
adeziva, gol, perete de teren de joc). Elementul de limitare (banda, perete, marcaje etc.) face parte din Arie
in scopul determinarii categoriilor de "Interior” si "Exterior".
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Perioada Autonoma - Perioada initiala de treizeci de secunde a Meciului in care Robotii functioneaza si
reactioneaza numai la intrarile de la senzori si la comenzile pre-programate de catre Echipa pe sistemul de control
al Robotilor la bord.

Nu este permis controlul unui om asupra Robotului in timpul acestei perioade.

Backdrop - O structura pe care Robotii aseaza Pixeli pentru a castiga puncte. Exista doua (2) Backdrop-uri
Specifice fiecarei Aliante, unul (1) rosu si unul (1) albastru. Consultati Anexa C-2 pentru specificatii.

Backstage — Aria Aliantei Specifice de sub Backdrop. Backstage-ul este definit de o banda cu latime
nominala de 1 inch (24 mm) si are aproximativ 72 de inch (183 cm) lungime si 23 de inch (58,4 cm)
adancime. Exista doua (2) Backstage-uri Specifice Aliantelor, unul (1) rosu si unul (1) albastru.

Blocare - impiedicarea unui Robot al Aliantei adverse s aiba acces la o Arie sau un Element de Joc pentru o
perioada extinsa, blocand TOATE caile de acces catre obiect sau Arie. O aparare activa jucata de un Robot
care urmareste un Robot al Alianfei adverse si elimina toate caile de acces intre Robotul Aliantei adverse si o
Arie sau un Element de Joc Specific Aliantei sau toate Elementele de Joc Neutre ramase sunt considerate
Blocare, chiar daca intr-un moment dat exista o cale deschisa. Consultati si definitia de Capcana / Prindere.

Coach - Un membru al Echipei de Elevi sau un mentor adult desemnat ca sfatuitor al Drive Team-ului in timpul
Meciului si identificat prin purtarea unui ecuson sau marcator de identificare.

Zona de Competitie - Aria Tn care se afla toate Terenurile de Joc, zonele de punctare, Alliance Station-
urile, mesele de punctare, mesele de asteptare pentru echipe, oficialii evenimentului si alte elemente de
competitie legate de desfasurarea Meciului. Aria pentru standul Echipei si Terenurile de Joc pentru
antrenament nu fac parte din Zona de Competitie.

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

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

¢) Elementele de Joc propulsate sunt considerate Controlate pana cand fac contact cu altceva
in afara de podeaua Terenului de Joc sau se opresc. Consultati si definitia de Propulsat in
aceasta sectiune. Pierderea inadvertenta a Controlului asupra unui Element de Punctare nu
este considerata Propulsare.

Exemple de interactiune cu Elementele de Joc care nu sunt Controlate includ, dar nu se limiteaza la:

d) impingerea Elementelor de Joc nu este considerata Control. Consultati si definitia de
Impingere in aceasta sectiune.

e) Contactul involuntar cu un Element de Joc propulsat in timp ce sare de pe podeaua Terenului
de Joc sau de pe un Robot. Consultati si definitia de Involuntar in aceasta sectiune.

Dezactivare / Dezactivat - Un Robot care nu mai este activ pentru restul Meciului din cauza unei
defectiuni a Robotului sau la cererea unui arbitru. Numai un arbitru poate declara un Robot Dezactivat.
Daca un arbitru Dezactiveazd un Robot in timpul unui Meci, ei pot cere Echipei sa isi conduca Robotul intr-
o pozitie neutra pe Terenul de Joc, sa dea o comanda de oprire cu Driver Station si sa aseze Driver
Station-ul intr-o locatie fara contact fizic pe o structura furnizata de competitie sau pe podeaua Alliance
Station-ului.
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Descalificare / Descalificat - O Echipa care nu este eligibila sa concureze intr-un Meci. O Echipa care
este Descalificata dintr-un Meci nu va primi credit pentru Meci (adica niciun Scor, niciun Punctaj in
Clasament si niciun Punct de Departajare).

Drive Team- Pana la patru (4) reprezentanti; doi (2) Driveri, un (1) Human Player si un (1) Coach din aceeasi
Echipa. Doar un (1) Human Player reprezinta intreaga Alianta intr-un Meci.

Driver - Un membru al Echipei de Elevi responsabil de operarea si controlul Robotului si identificat prin
purtarea unui ecuson sau marcator de identificare furnizat de competitie.

Perioada de Control a Driver-ului- Durata de doua minute a Meciului in care Driverii opereaza Robotii.

Driver Station - Hardware si software furnizate de FIRST® utilizate de cétre Drive Team pentru a controla
Robotul lor Tn timpul unui Meci. O descriere detaliata a regulilor pentru Driver Station este listata in Game
Manual Part 1 — Traditional Events.

Drona - Un element de scor din hartie sub forma unui avion, construit si furnizat de o Echip&. Drona trebuie
sa fie construita folosind materiale si metode descrise in in Game Manual Part 1 — Traditional Events si s3 fi
trecut prin inspectie.

End Game - Ultimele treizeci (30) de secunde ale perioadei de doua minute a Perioadei Controlate de Driver.

Sfargitul Perioadei/Meciului - Momentul in care cronometrul Meciului ajunge la 2:00 pentru Perioada
Autonoma sau la 0:00 pentru Perioada Controlatd de Driver si care coincide cu inceputul sunetului care
semnaleaza Sféarsitul Perioadei.

Elemente de Joc - Orice obiect cu care robotii interactioneaza pentru a juca jocul. Elementele de joc
pentru jocul din acest an includ Pixeli, Backdrop-uri, Trusses, Stage Door, Riggings, Team Prop si Drona.

Grasp — Tinerea in mod fortat a unui obiect.

Dirijarea - Impingerea sau deplasarea unuia sau mai multor Elemente de Scor catre o locatie sau directie
dorita, care aduce un avantaj strategic mai mare decat simpla deplasare a robotului in jurul Terenului de Joc.

Human Player - Un membru al echipei de elevi responsabil pentru manipularea Elementelor de Scor si
identificat prin purtarea unui ecuson sau marcator de identificare furnizat de competitie.

Human Player Station - Zona desemnata in culoarea rosie sau albastra, adiacenta Terenului de Joc, in care
se afla Human Players in timpul unui Meci.

induntru / Complet induntru - Un obiect care a trecut in extensia verticala in sus (adic&, in unghi drept
fata de podeaua Terenului de Joc) a limitei unei Zone definite se afla in interiorul Zonei. Un obiect care se
afla complet in extensia verticala in sus a limitei unei Zone definite este complet in interiorul Zonei.
Elementul de limita (banda, perete, marcaje etc.) face parte din Zona in scopul determinarii daca este in
interior sau in afara acesteia, cu exceptia cazului in care se specifica altfel.

Inadvertent (Neintentionat) - Un efect neintentionat al actiunii unui Robot. Actiunile neimpuse sau neasteptate
ale unui Robot bazate pe comenzi software nu sunt considerate a fi neintentionate.

Inconsecvent (Neinfluent) - Un rezultat care nu influenteaza Scorul sau desfasurarea jocului.

Interferenta - Interactiunea dintre Robotii Aliantei adverse care amplifica dificultatea unei activitati de scor.
Actiunile care constituie Interferenta nu ar trebui considerate ilegale, cu exceptia cazului in care sunt
specificate prin regulile jocului.
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Zona de Aterizare - Zone neutre ale Aliantei In afara perimetrului Terenului de Joc, pe partea de public a peretelui
Terenului de Joc. Exista trei (3) Zone de Aterizare

a) Zonade Aterizare 1 - O Zoné cu o latime de 144 de inch (3,66 m) si o adancime de 24 de inch
(610 mm) imediat adiacenta peretelui Terenului de Joc din partea publicului.

b) Zona de Aterizare 2 - O Zond cu o latime de 144 de inch (3,66 m) si o adancime de 24 de inch
(610 mm) imediat adiacenta Zonei de Aterizare 1.

c) Zona de Aterizare 3 - O Zond cu o latime de 144 de inch (3,66 m) si 0 adancime de 24 de inch
(610 mm) imediat adiacenta Zonei de Aterizare 2.

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

Trebuie sa observati ca suprafetele si materialele de marcare ale Zonelor de Aterizare pot varia de la un
eveniment la altul. Suprafetele posibile includ podele din lemn masiv, covoare, prelate de sala de
gimnastica, ciment, placi, saltele, etc. Materialele de marcare posibile includ banda adeziva, vopsea, etc.
Echipele ar trebui sa tina cont de aceste variatii cand participa la diferite evenimente.

Lansarea- Propulsarea Elementelor de Joc prin aer sau apa deasupra suprafetei Terenului de Joc.

Meci - O competitie fata in fata intre doua Aliante. Meciurile sunt compuse din mai multe perioade cu o
durata totala de doua minute si treizeci de secunde (2:30). Exista o perioada autonoma de treizeci (30) de
secunde, urmata de o perioada de control de doua (2) minute. Ultimele treizeci (30) de secunde ale
perioadei de control sunt numite Sférgitul Jocului. Exista o tranzitie de opt secunde intre Perioada
Autonomé si Perioada de Control pentru ca echipele sa poata ridica controlerele si sa schimbe programele.

Mozaic - Un grup de trei (3) Pixeli non-albi marcati pe Backdrop. Vezi Anexa F, figuri F-3 si F-4 pentru
exemple.

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

2. Un Mozaic complet nu poate fi in contact cu un alt Pixel non-alb.

3. Fiecare Pixel dintr-un Mozaic trebuie sa fie in contact cu celelalte doua (2) Pixeli ale acelui Mozaic.

Navigarea- O activitate de scor in care un Robot este Parcat in sau Complet intr-o Zona specificata.

Oprit / Complet Oprit - Nu este in contact fizic cu sau sustinut de un obiect, suprafata, etc. Obiectele care
sunt Oprite sunt de asemenea considerate Complet Oprite.

Pornit / Complet Pornit - Un obiect care este in contact fizic cu si cel putin partial sustinut de un obiect,
suprafata, etc. este considerat Pornit. Un obiect care este in intregime sustinut de un obiect, suprafata, etc.
este Complet Pornit..

Tn afara - Un obiect care nu se extinde n nicio parte a unei Zone definite este in afara Zonei.
Parcare / Parcat - Starea in care un Robot sau o Drona este fara miscare.

Penalizare - Consecinta impusa pentru incalcarea unei reguli sau proceduri identificate de un arbitru. Atunci
cand are loc o penalizare, puncte vor fi adaugate la Scorul Aliantei care comis incalcarea. Penalizarile sunt
ulterior definite ca Penalizari Minore si Penalizéri Majore.
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Penalizaérile pot duce la acordarea unui Cartonas Galben sau Rosii ca urmare a unei continuari a incalcarii
regulilor si la discretia arbitrului.

Cartonasele Galbene si Rosii - in plus fatd de incalcarile regulilor enumerate explicit in sectiunea
4.5, Cartonasele Galbene si Rosii sunt folosite in FIRST® Tech Challenge pentru a gestiona
comportamentul echipei si al robotului care nu se aliniaza cu misiunea FIRST® Cartonasele
Galbene si Rosii nu se limiteaza doar la Zona de Competitie. Echipele care manifesta
comportament inacceptabil Tn zona de pit, in camerele de jurizare, in tribune sau in oricare alta
locatie a competitiei pot primi un Cartonas Galben sau Rosu pentru comportament inacceptabil.

Comportamentele neacceptate care se repeta (de 3 sau mai multe ori), sau comportamentele
inacceptabile ale unui Robot sau membru al echipei la competitie pot rezulta in acordarea unui
Cartonas Galben silsau Rosu. Cartonasele Galbene sunt aditive, ceea ce inseamna ca un al doilea
Cartonas Galben este automat transformat intr-un Cartonas Rosu. O echipa primeste un Cartonas
Rosu pentru orice incident ulterior in care primesc un Cartonas Galben suplimentar, de exemplu,
castigarea unui al doilea Cartonas Galben intr-un singur Meci.

Cartonasele Galbene si Rosii pot fi acordate pe terenul de competitie sau in afara acestuia. Pentru
detalii, asigurati-va ca cititi Regulile de Competitie prevazute in sectiunea 3.5 a Game Manual Part 1 —
Traditional Events.

Blocare - impiedicarea miscarii in toate directiile a unui Robot al Aliantei adverse in jurul Terenului de Joc,
atunci cand acesta este in contact cu peretele Terenului de Joc, unul sau mai multe Elemente de Joc sau un
alt Robot.

Pixel - Un Element de Scor in forma hexagonala, cu o latura de 3 inch (76,2 mm) si o grosime de 0,5 inch
(12,7 mm). Exista saizeci si patru (64) Pixeli albi, zece (10) Pixeli galbeni, zece (10) Pixeli verzi si zece (10)
Pixeli mov.

Impingere - Contactul involuntar cu Elementele de Joc in timp ce Robotul se deplaseaza pe Terenul de Joc si
care nu ofera avantaje suplimentare in afara mobilitatii pe teren. Consultati si definitia de Manuire (Herding ) in
aceasta sectiune.

Detinere - Un obiect este Detfinut de un Robot daca, pe masura ce Robotul se misca sau isi schimba
orientarea (de exemplu, se deplaseaza Tnainte, se intoarce, se retrage, se roteste in loc), obiectul raméane
aproximativ in aceeasi pozitie in raport cu Robotul. Obiectele Definute de un Robot sunt considerate
Controlate si fac parte din Robot. Consultati si Control / Controlarea(Control/Controlling).

Pre-incdrcare - Un Element de Joc pe care un Drive Team il pozitioneaza in timpul pregatirii dinaintea inceperii
Meciului, astfel incat sa atinga un Robot sau sa fie Detinut de un Robot la inceputul Perioadei Autonome.

Propulsare / Propulsarea - Furnizarea de suficienta forta Elementelor de Joc astfel incat sa se deplaseze
independent de contactul cu Robotul sau cu Human Player. Miscarea exclusiv datorata gravitatiei nu este
considerata Propulsare. Lansarea, Rotirea si Alunecarea sunt forme de Propulsare.

Zona de Asteptare - Locatia din Zona de Competitie in care Drive Team-urile, Robotii Si carucioarele
optionale de transport al Robotului sunt pregatite pana cand sunt indrumate de personalul competitiei sa
isi pregateasca Robotii pe un Teren de Joc de competitie.

Obiect de Randomizare - Un Pixel alb sau un Team Prop care este plasat in una dintre cele trei locatii alese
in mod aleatoriu. Exista patru (4) Obiecte de Randomizare, unul (1) plasat in fata fiecarui Robot.
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Sarcina de Randomizare - O realizare de Scor In Perioada Autonoma desemnata de catre Obiectul de
Randomizare tinta.

Suspendare ( Rigging ) - Parte a Grinzi de unde Robotii se Suspenda. Exista patru (4) Riggings Specifice fiecarei
Aliante, doua (2) rosii si doua (2) albastre.

Robot - Orice mecanism care a trecut inspectia Robotului si pe care o Drive Team il plaseaza pe Terenul
de Joc inainte de inceputul unui Meci. O definitie detaliatd a Robotului se gaseste in sectiunea regulilor
pentru Game Manual Part 1 — Traditional Events.

Alunecare - Propulsarea Elementelor de Joc de-a lungul Suprafetei Terenului de Joc.

Scor / Scoring - Robotii castiga puncte pentru Alianta lor prin interactiunea cu Elementele de Scor si Navigarea
catre Zone specifice ale Terenului de Joc.

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

1. Scoreaza ca Finalizat. Realizarea este considerata Punctata in momentul in care este
completata cu succes, adica toate criteriile sunt indeplinite.

2. Punctat la Sfargitul Perioadei: Starea de Punctare a realizarii este determinata in functie de
pozitia Robotului sau a Elementului de Scor la Sfarsitul Perioadei (Autonoma sau Controlata
de Driver).

3. Scorat in Repaus: Realizarea este consideratd Scoratd in functie de pozitia Robotului sau a
Elementului de Scor cand intregul teren se afla in repaus dupa incheierea Perioadei (Autonoma sau
Controlata de Driver).

Utilizarea afisajului sistemului de scor in timp real este destinata pentru a ajuta publicul si echipele sa tina
pasul cu actiunea de pe Terenul de Joc si sa ofere o idee generala despre Scorul Meciului. Cei care
urmaresc trebuie sa tina cont ca Scorul pentru Meci nu este oficial pana cand arbitrii finalizeaza Scorul dupa
Sféarsitul Meciului.
Elemente de Scor - Obiecte pe care Robotfii le manipuleaza pentru a castiga puncte pentru Alianta lor. Elementele
de Scor pentru CENTERSTAGE®M sunt Pixeli si Drone.

Bonus de Set - Scor obtinut de Roboti atunci cand plaseaza Pixeli care trec peste marginea de jos a unei Linii de
Set pe Backdrop.

Set Line — O linie pe Backdrop care indica atingerea unei anumite inaltimi. Sunt trei (3) Set Lines pe fiecare
Backdrop.

Glisare - Propulsarea Elementelor de Joc de-a Lungul Suprafetei Terenului de Joc.
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Spike Mark - O banda lunga de un (1) inch pe doudzeci si patru (12) inch. Exista trei (3) Spike Marks in
fiecare dintre Placile B2, B4, E2 si E4. Acestea sunt pozitionate pe partea stanga, centrala si dreapta a Plécilor
din perspectiva Statiei Aliantei corespunzatoare. Spike Marks identifica locatiile pentru Sarcina de
Randomizare Autonomé descrisa in sectiunea 4.4.2.

Stage Door - O bariera cu balamale orizontale care restrictioneaza inaltimea si acopera golul dintre Grinzi.
Robotii pot manipula pentru a-si permite trecerea de pe o parte a Terenului de Joc pe cealalta. Stage Door-ul
se deschide spre partea din spate a Terenului de Joc (vezi Anexa C pentru o desenare a domeniului de
miscare al Stage Door-ului).

Elev - O persoana care nu a absolvit liceul sau nivelul echivalent pana la data de 1 septembrie anterioara inceperii
sezonului.

Suport / Sustinut / Complet Sustinut - Un obiect (de exemplu, Robot, Element de Scor, Element de Joc
etc.) este Sustinut de un alt obiect daca cel de-al doilea obiect poarta cel putin o parte din greutatea
primului obiect. Daca cel de-al doilea obiect poarta intreaga greutate a primului obiect, acesta este
Complet Sustinut de cel de-al doilea obiect.

Suspendare / Suspendat - Un Robot este Suspendat atunci cand este Complet Sustinut de Rigging si nu
intra in contact cu niciun alt Element de Joc, Robot sau Suprafata Terenului de Joc. Contactul accidental cu
Elementele de Scor, Trusses, un alt Robot sau Stage Door este permis (de exemplu, Posesia Elementelor
de Scor este permisa). Echipele sunt incurajate sa faca aceste actiuni evidente si neambiguu.

Echipa - Mentori, sustinatori si Studenti afiliati unei entitati inregistrate cu FIRST si pentru competitie.

Team Prop - Un Element de Joc proiectat si furnizat de Echipa utilizat in timpul Perioadei Autonome. Team
Prop-ul trebuie sa indeplineasca specificatiile descrise in Game Manual Part 1 — Traditional Events.

Tile - O placa de spuma de aproximativ 24 x 24 inch (610 x 610 mm). Suprafata Terenului de Joc are treizeci
si sase (36) Tiles. Dimensiunea Tiles-urilor poate varia in functie de tipul de Tile utilizat la eveniment. Robotii
trebuie sa fie construiti pentru a interactiona cu toate Tiles-urile legale. Varierea dimensiunii Tiles-urilor poate
afecta locatiile Elementelor de Joc si dimensiunile spatiilor libere dintre Tile si Partile laterale ale Terenului
de Joc.

Capcana / Prindere(Trap / Trapping) - impiedicarea unui Robot al Aliantei adverse sa scape dintr-o Zond
restransa a Terenului de Joc pentru o perioada extinsa de timp prin obstructionarea tuturor cailor de
deplasare din jurul obiectului sau Zonei. Vezi si definitia de Blocare (Block / Blocking ) in aceasta sectiune.

Truss - O structura care contine doual (2) Rigging-uri Specifice Aliantei. Exista doua (2) Trusses — Specifice
Aliantelor pe Terenul de Joc, una (1) rosie si una (1) albastra. Stage Door-ul leaga cele doua Trusses.

Avertisment - O avertizare data de un arbitru unei persoane sau grup. Avertismentele se aplica intregii
Echipe si nu au niciun efect asupra Scorului unei Aliante. Avertismentele sunt folosite pentru a semnala
incalcari ale regulilor fara a emite Penalitati formale. Avertismentele repetate pe parcursul unei Competitii
pot duce la Penalitati si/sau Cartonase Galbene/Rosii.

Wing - Locatii delimitate cu banda adeziva pe Suprafata Terenului de Joc unde un Human Player plaseaza
Pixeli si Drone. Exista doua (2) Wings Specifice Aliantei, una (1) rosie si una (1) albastra.
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4.4 Gameplay

Inainte de inceperea Meciului, Drive Team-ul efectueaza cativa pasi de baza pentru configurarea Robotului,
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 perioada de treizeci (30) de secunde Autonoma, urmata de o perioada de
doua (2) minute Controlata de Driverl/i. Ultimele treizeci (30) de secunde ale Perioadei Controlate de
Conducator se numesc Joc Final. Exista o tranzitie de opt secunde intre Perioada Autonomé si Perioada
Controlata de Driver/i pentru ca Echipele sa ridice controlerele si sa schimbe programele. Cand Meciul se
incheie si arbitrii dau semnal, Drive Team-ul colecteaza Robotii si Elementele de Joc furnizate de Echipa,
returneaza Elementele de Joc furnizate de turneu pe Terenul de Joc si ies din Zona de Competitie.

l l ] "l - | -
1.Personalul terenului de joc pregateste Terenul de Joc conform ilustratiei din Figura 4.2-1.
2. Asezarea Pixelilor
a) Pe Teren:
i. Sase (6) stive de cinci (5) Pixeli albi

b) Stocare de Pixeli: exista doua locatii de Stocarea Pixelilor, una (1) pentru Alianta rosie si una
(1) pentru Alianta albastra. Fiecare Stocare de Pixeli contine urmatoarele:

i. Trei(3) stive de cinci (5) Pixeli albi.
ii. O (1) stiva de cinci (5) Pixeli mov.
ii. O (1) stiva de cinci (5) Pixeli galbeni.
iv. (1) stiva de cinci (5) Pixeli verzi.
¢) Sarcina de Randomizare

Patru (4) Pixeli albi, cate unul (1) pentru fiecare set de Spike Marks. Pixelii vor incepe
centrati pe partea de sus a Spike Mark-ului din centru.

3. Drive Team-urile isi seteaza Robotii pe Terenul de Joc cu urmatoarele restrictii:
a) Locatie de Pornire

i.  Drive Teams, cu acordul partenerilor lor din Alianta, selecteaza locatiile de pornire ale Robotilor
lor.

ii.  Robotii Aliantei Albastre trebuie sa inceapa Complet In Tile-ul A2 sau A4, iar Robotii Aliantei
Rosii trebuie sa inceapa Complet In Tile-ul F2 sau F4. Consultati Anexa B pentru nomenclatura
Tiles-urilor.

iii. Drive Team-urile trebuie sa aseze Robotul lor, Tn orice orientare, astfel incat sa atinga Peretele
Terenului de Joc adiacent Statiei lor de Alianta.

b) Pixeli Pre—fncérca;i— Drive Team-ul poate Pre-incdrca exact un (1) Pixel galben si/sau un (1) Pixel mov. Daca
sunt utilizati, Pixelii Pre-Incédrcati sunt luati din Stocarea de Pixeli. Cand sunt incarcati, Pixelii Pre-Incarcati
trebuie sa fie in Afara tuturor Zonelor de Scoring

c) Pre-Loaded Drones - pot preincédrca exact o (1) Drona

d) Team Prop — Echipa care intentioneaza sé&-si foloseasca Team Prop-ul trebuie s& il plaseze centrat in
partea de sus a marcajului Spike central cel mai apropiat de robotul lor. Daca se utilizeazad un Team Prop
pentru echipéa, pixelul alb este plasat in spatiul de stocare a pixelilor al aliantei respective.
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e) Mod de functionare —
i.  Drive Teams folosesc Driver Station pentru a selecta un mod de functionare autonom. Daca Echipa
nu are un mod de functionare autonom, pasii ii si f) de mai jos pot fi omisi.
Apasati butonul "Init" de pe Driver Station.

f) Cronometru Autonom - Cronometrul de treizeci de secunde trebuie sa ramana activat.
g) Miscarea Robotului - Robotul trebuie sa fie nemiscat inainte de inceperea Meciului.

h) Driver Station - Drive Teams nu pot atinge Driver Station-ul sau controllerele lor pana cand Perioada
Autonoma s-a incheiat, cu exceptia pornirii programului lor autonom (daca este aplicabil) cu o singura
atingere a ecranului dispozitivului Android al Driver Station.

4. Odata ce arbitrii semnaleaza ca configurarea este completa:
a) Drive Teams nu mai pot atinge Robotul lor pana la incheierea Meciului.

b) Drive Teams nu pot atinge Driver Station-ul sau controllerele lor pana cand Perioada Autonoma s-a
incheiat. Exceptii includ utilizarea Driver Station-ului pentru a porni programul lor autonom sau pentru a
Dezactiva Robotul lor asa cum le este indicat de un arbitru.

c) Sistemul de Punctare va alege una dintre Semnele Spike (stdnga, centru, dreapta) ca tinta pentru
Sarcinile de Randomizare. Personalul de teren va muta Obiectul de Randomizare la Semnul Spike ales,
conform specificatiilor din Anexa E.

4.4.2 Perioada Autonomd

Meciul incepe cu o Perioadd Autonoma de treizeci (30) de secunde, in care Robotii sunt operati numai prin
intermediul instructiunilor preprogramate. Echipele nu au voie sa controleze comportamentul Robotului cu
Drive Station-ul sau prin orice alta actiune in timpul Perioadei Autonome. Drive Station-ul este plasat intr-un
loc inaccesibil in timpul Perioadei Autonome, astfel incat sa fie evident ca nu exista contro din partea
oamenilor asupra Robotilor. Singura exceptie este pentru a permite Echipei sa inceapa functionarea Robotului
cu comanda "start" emisa pe ecranul tactil al Driver Station-ului. Echipele trebuie sa foloseasca cronometrul
incorporat de treizeci de secunde.

Dupa numaratoarea inversa efectuata de personalul de teren, incepe Perioada Autonoma. Drive Team-urile pot
emite comenzi de pornire a Robotului cu dispozitivul Android al Driver Station-ului pentru a rula Modulul de Operare
Autonom care a fost selectat in timpul Configurarii Pre-Meci. Neindeplinirea acestei proceduri poate supune Echipa
unei Penalizéri, conform specificatiilor din regulile jocului din sectiunea 4.5.2. Drive Teams nu sunt obligate sa
inceapa executarea unui Mod de Operare n timpul Perioadei Autonome.

Punctele autonome sunt marcate la Odihna(Rest ) pentru urmatoarele realizari:

1.Navigarea - Robotii care se parcheaza in Backstage-ul corespunzator Aliantei respective castiga
cinci (5) puncte pentru fiecare Robot.

2.Sarcini de Randomizare - Exista doua sarcini distincte bazate pe locatia Semnului Spike
desemnate in timpul Randomizérii. Un Robot poate folosi doar Pixelii pre-incarcati pentru a
obtine puncte in Sarcinile de Randomizare.

a) Un Pixel mov plasat pe Semnul Spike desemnat al Robotului in Tile, imediat adiacent locatiei
de pornire, castiga puncte in functie de Obiectul de Randomizare folosit:

i.  Zece (10) puncte pentru utilizarea Pixelului alb; sau

ii.  Douazeci (20) puncte daca se foloseste Team Prop.
b) Un Pixel galben pe Backdrop , in locatia corespunzatoare Semnului Spike desemnat, castiga puncte
in functie de Obiectul de Randomizare folosit:

I. Zece (10) puncte pentru utilizarea Pixelului alb; sau

ii. Douazeci (20) puncte daca se foloseste Team Prop.
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3. Pixeli - Robotii care plaseaza Pixeli obtin puncte urmarind:
a) Toti Pixelii pe zona adancita de scorare a Backdropului Aliantei lor castiga cinci (5) puncte per
Pixel.

b) Pixeli in Backstage-ul Aliantei lor castiga trei (3) puncte per Pixel.

Pixelii care sunt marcati in Perioada Autonoma vor obtine puncte suplimentare la sfarsitul Perioadei
Controlate de Driver daca raman in loc.

Imediat dupa incheierea Perioadei Autonome, Drive Teams au cinci (5) secunde, plus o numaratoare
inversa "3-2-1-go", pentru a pregati Driver Station-ul pentru inceputul Perioadei Controlate de Driver de 120
de secunde. La cuvantul "go" din numaratoarea inversa, incepe Perioada Controlata de Driver, iar Drive
Team-urile apasa butonul de pornire al Driver Station-ului pentru a relua jocul Meciului.

Sarcinile controlate de Driver sunt marcate ih Odihnad(Rest) pentru urmatoarele realizari:

1.Pixel - Robotii care plaseaza Pixeli obtin puncte urmand:
a) Pixelii plasati pe zona adancita de scorare a Backdropului Aliantei lor castiga trei (3) puncte per Pixel.
b) Pixeli in Backstage-ul Aliantei lor castiga un (1) punct per Pixel.

2.Bonusul Artist - Mozaicurile castiga zece (10) puncte per Mozaic.

3.Bonusul Setat - Alianfele castiga zece (10) puncte atunci cand Pixelii Marcati pe Backdrop se extind
Orizontal intr-o Linie de Set(Set Line). Trecerea verticala in fiecare Set Line aduce un (1) Bonus de
Set, indiferent de numarul de Pixeli care o traverseaza. Bonusul maxim de Set pentru o Alianta este
de treizeci (30) de puncte.

4.4.4 Sfrgitul Meciuluj

Ultimele treizeci de secunde ale Perioadei Controlate de Driver se numesc End Game. Punctarea din
Perioada Controlaté de Driver poate avea loc in continuare in timpul End Game-ului. Realizarile End Game-
ului, cu exceptia Navigarii, incepute Tnainte de End Game nu valoreaza niciun punct(0) .

1. Locatia Robotului - Exista doua oportunitati de Punctare bazate pe locatie, care sunt mutual
exclusive. Un Robot poate castiga puncte doar pentru una dintre aceste sarcini. Echipele sunt

incurajate sa faca aceste actiuni evidente si neambigue. Locatia Robotului se marcheaza la Sfarsitul
Perioadei.

a) Suspendat de Riggings - Un Robot Suspendat de Riggings-ul Aliantei corespunzatoare
castiga douazeci (20) de puncte. Doar un (1) Robot pe Riggings se considera Punctat.

b) Parcareain Backstage - Robotii care se parcheaza in Backstage-ul Aliantei corespunzatoare castiga
cinci (5) puncte pentru fiecare Robot.

2. Lansarea Dronei - Dronele lansate care ajung parcate intr-o Zona de Aterizare castiga puncte - afisat
mai jos. Dronele lansate trebuie sa treaca peste Truss si/sau Satege Door pentru fiecare incercare de
scorare pentru a castiga puncte. Lansarea Dronei se marcheaza in Odihna(Rest).

a) Zonade 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 Dupa mecj

La incheierea sunetului de oprire a Meciului, Drive Team-urile trebuie sa apese butonul de oprire de pe Driver Station-ul
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lor. Personalul de teren va finaliza apoi Punctajul. Arbitrii vor semnala Drive Teams sa intre pe Terenul de Joc Si sa-si
recupereze Robotii si Dronele. Drive Team-urile ar trebui sa returneze orice Elemente de Joc furnizate de turneu care

sunt detinute de Robot pe Terenul de Joc. Echipa de resetare a Terenului de Joc va pregati Terenul de Joc pentru
Meciul urmator.

4.4.6.Penalizari

Punctele de penalizare sunt adaugate la Punctajul Aliantei care nu a comis incalcarea la Sfarsitul Meciului.
Penalizarile Minore se acorda Aliantei care nu a comis incalcarea zece (10) puncte pentru fiecare incident.
Penalizarile Majore acorda Aliantei care nu a comis incalcarea treizeci (30) de puncte pentru fiecare incident.
Avertismentele nu au niciun efect asupra Scorului unei Aliante.

4.4.7 Diagrama de flux a Desfasurarii Meciuluj
Figura de mai jos arata etapele Meciului si actiunile luate pe dispozitivul Android al Statiei Driverului.

Configurarea Pre-Meci Perioada Autonoma
hivel ] Selectati Modul de b Wl d ;
Echipele Operare Autonom si ersonalul de pe teren e . .
laseaza robotii asigurati-va ca efectueaza configurarea Utilizati Driver " Perloa(ja Rgbotul ar treby|
P Porniti — Cronometrul de 30 de  —p» pre’meci (randomizare, ——  “3-2-1-Go”  ——-p Station pentrua — Robotii _ Autonoma se s& se opreascé
ke t;r;l;;tulomltl e ! pregétirea sistemului dé porni Robotul. opereazy incheie cu automat |a 30 de
j pe Driver Station. semnalul sonor. secunde.
Apasati "init". scor, etc.).
Tranzitii Perioada Driver-Controlled
Pregétiti-va pentru Selectati Modulul Apasati butonul Utilizati Driver | conduceti ‘Meciul se Apasati butonul
perioada Driver- de Operare —p "init" de pe Driver —  “3-2-1-Go”  ————F Station pentrua — ropori~P  incheiecu  —p de oprire de pe
Controlled. [E)emlserir\-/grogttgi!fr? Station. porni Robotul. ; semnalul sonor. Driver Station. —‘
Dupa Meci
Asteptati Opriti alimentarea Tntoarceti
N y i ) si colectati Robotii > ; Parasiti zona
Zerrgsn;gjltgg:]tf §i alte obiecte Elementtele de Joc | > Terenului de Joc.
- furnizate de echipa. pe teren.

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 Avertismente, Penalizari, Cartonase Galbene,
Cartonase Rosii, Dezactivarea Robotului sau Descalificarea Echipei sau Aliantei vinovate dintr-un Meci sau
din competitie. 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 fatd de toate regulile, iar regulile Specifice
Jocului au prioritate fata de regulile Generale. Deciziile oficiale din Forumul de intrebari si Raspunsuri
FIRST® Tech Challenge au prioritate fata de toate informatiile din manualele jocului.

. 4.5.1 Requli de Siguranta
<S01> Robot Nesigur sau Daune Aduse Terenului de Joc - Daca in orice moment operatiunea Robotului
este considerata nesigura sau a cauzat daune Terenului de Joc sau altui Robot, conform deciziei arbitrilor,
Robotul vinovat poate fi Dezactivat, iar Echipa poate primi un Cartonas Galben. Este necesara re-inspectia
Robotului inainte de a putea juca alt Meci. Daunele care necesita reparatii semnificative si/sau intarzie
urmatorul Meci au sanse sa escaladeze la un Cartonas Rosu.

<S02> Extinderea Robotului in Afara Perimetrului Terenului de Joc - Daca oricare parte a Robotului intra in
contact cu ceva in afara Perimetrului Terenului de Joc, Echipa va primi un Cartonas Galben si Robotul poate fi
ezgctivat imediat pentru restul Meciului, cu exceptia cazului in care este permis de regulile Specifice Jocului
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enumerate in sectiunea 4.5.3. Consultati definitiile jocului din sectiunea 4.3 pentru o descriere completa a
Perimetrului Terenului de Joc.

Scopul acestei reguli nu este sa penalizeze o Alianta pentru extinderea inadvertenta si sigura
a Robotului in afara Perimetrului Terenului de Joc. Extinderea intentionata a Robotului in
afara Perimetrului Terenului de Joc nu este permisa.

<S03> Echipament de Siguranta - Toti membri ai Drive Team-ului sunt obligati s& poarte protectie oculara
aprobata si pantofi cu varf inchis si spate inchis. Daca vreun membru al Drive Team-ului nu poarta aceste
elemente de siguranta, arbitrii vor emite un Avertisment membrilor echipei si, daca situatia nu este
remediata Tn termen de treizeci (30) de secunde, memobrii vinovati ai Drive Team trebuie sa paraseasca
Zona de Competitie pentru restul Meciului si nu pot fi inlocuiti de catre un alt membru al Echipei.
Nerespectarea unei cereri de a parasi Zona de Competitie incalca regula <G30>. Verificarile repetate ale
Echipei pe durata competitiei vor escalada la un Avertisment intregii Echipe. Dupa Avertismentul pentru
Echipa, incalcarile ulterioare ale oricarui membru al Echipei vor rezulta intr-o Penalizare Minora pentru
Alianta.

<S04> Siguranta Zonei de Competitie— Atunci cand o competitie are reguli de siguranta specifice locului
pentru Zona de Competitie, toti membrii unei Echipe sunt obligati sa respecte acele reguli. Prima incalcare va
duce la un Avertisment verbal. Incalcarile ulterioare la o competitie vor rezulta intr-un Cartonas Galben.

112

<GO01> Tranzitia de la Perioada Autonoma |la Perioada Controlata de Driver - La incheierea Perioadei
Autonome, Robotii vor ramane intr-o stare fara Interventie Umana. Personalul de teren nu va intra pe teren si
nu va atinge Robotii de pe teren in timpul tranzitiei de la Perioada Autonomaé la Controlarea Driverului.
Sistemul de scor va oferi indicii vizuale si audio pentru Drive Teams pentru a ridica Driver Station-urile lor.
Drive Team-urile vor avea cinci (5) secunde pentru a ridica si pregati Driver Station-ul. Dupa cinci (5)
secunde, va urma o numaratoare inversa "3-2-1 go" si va incepe Perioada Controlata de Driver a Meciului.

<G02> Certificarea scorului la sfarsitul meciului — Scorurile vor fi urmarite de personalul de pe teren pe
parcursul Perioadelor Autonome si Controlate de Driver. La Sfargitul Meciului, scorul final va fi certificat cat mai
repede posibil. O modificare a starii unui element de joc sau robot la Sférsitul Meciului dupa inregistrarea
scorului final nu va modifica un scor deja inregistrat. Elementele de Scor nu vor fi renumarate dupa Incheierea
Meciului, cu exceptia cazului in care se specifica altfel printr-o regula Specifica Jocului.

<GO03> Fortarea unui adversr sa incalce o regula — Actiunile unei Aliante sau ale Robotilor sai nu vor
determina o Alianta sau un Robot opus sa incalce o regula si, prin urmare, sa suporte sanctiuni. Orice
incalcare fortata a regulilor comisa de Alianta afectata va fi scuzata si nicio Penalizare nu va fi atribuita
Aliantei afectate

<G04> Manipularea Elementelor de Joc de catre Robot — Elementele de Joc care sunt Controlate sau
Detinute de un Robot fac parte din Robot, cu exceptia cazului in care se determina locatia Robotului sau se
specifica altfel printr-o regula Specifica Jocului.

De exemplu: Daca un Robot Detine un Element de Joc si numai acel Element
de Joc iese din planul unei Zone de Punctare, Robotul nu primeste puncte
pentru ca se afla in acea Zona.
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<GO05> Robot sau Elemente de Joc in doua sau mai multe Zone de Punctare — Robotii sau Elementele de
Punctare care sunt eligibile pentru doua sau mai multe realizari de Punctare castiga puncte numai pentru
realizarea cu cea mai mare valoare. Daca valorile obtinute sunt egale, o singura realizare va fi considerata
Punctata.

<G06> Elemente de Punctare in Contact cu Robotii — Elementele de Punctare dintr-o Zona de Punctare
care sunt in contact sau Controlate de un Robot din Alianta corespunzatoare pentru Zona de Punctare au
valoarea Scorului zero.

<GO07> Eligibilitatea Robotului dezactivat — Daca un arbitru Dezactiveaza un Robot, acesta nu va fi eligibil
sa Inscrie sau sa castige puncte pentru restul Meciului. Un Robot Dezactivat (indiferent daca este indus de
arbitru sau defect al Robotului) nu castiga Penalizari dupa ce a fost declarat Dezactivat, cu exceptia cazului in
care se specifica altfel printr-o Regula Specifica Jocului.

<G08> Tolerante la Terenul de Joc — Terenul si Elementele de Joc furnizate de competitie vor avea la inceputul
fiecarui Meci o marja de eroare de +/- 2.5cm de pozitionare. Echipele trebuie sa isi proiecteze Robotii
corespunzator pentru a tine cont de aceste erori.

Terenul de Joc si Elementele de Joc sunt de asteptat sa fie fabricate, asamblate si
configurate folosind un standard ridicat pentru precizia dimensionala si a locatiei.
Intentia generoasei marje de eroare de +/- 2.5cm este de a se adapta variatiilor
neintentionate de dimensiune si locatie care pot aparea. Dar, nu este o scuza pentru
precizia intentionata sau imprecisa in constructie sau configurare.

<G09> Reluarea Meciului — Meciurile se pot relua la discretia arbitrului principal, numai pentru o defectiune a
unui Element de Joc sau o interferenta Wi-Fi verificata care ar fi putut afecta rezultatul Meciului.

Comportamentul neasteptat al Robotului nu va duce la o reluare a Meciului. Defectiunile induse de Echipa,
cum ar fi conditiile de baterie descarcata, timpul de repaus al procesorului, defectiunile mecanice, electrice,
software sau de comunicare ale Robotilor etc. NU sunt justificari valide pentru o reluare a unui Meci.

<G10> Accidental si nesimnificativ— Actiunile Robotului care incalca o regula pot fi decise, la discretia
arbitrului, ca fiind Nesemnificative si Neintentionate si nu vor fi Penalizate.

<G11> lllegal Match Communication — Comunicarea electronica (telefon mobil, radio bidirectional, Wi-Fi,
Bluetooth etc.) de catre membrii Drive Team dupa ce o Aliantéa a fost apelata de la coada de asteptare la
terenul de joc pentru Meciul sau nu este permisa. Prima incalcare a acestei reguli va avea ca rezultat un
Avertisment, oricare dintre urmatoarele situatii din timpul competitiei ducand la o Penalizare Minora.
Obiectelecare pot fi confundate de un observator ocazional ca fiind o incalcare a acestei reguli nu trebuie
aduse la Terenul de Joc. Driver Station-ul este exclus de la aceasta regula, dar trebuie utilizat numai pentru
operarea Robotului.

<G12> Acces la Terenul de Joc— Membrii Echipei nu trebuie sa intre pe Terenul de Joc pentru niciun alt
motiv decét pentru a-si plasa/recupera Robotii. In timp ce se plaseaza Roboti, Echipele nu pot masura, testa
sau ajusta Elementele de Joc n interiorul sau in afara Terenului de Joc, cu exceptia cazului in care acest lucru
este permis de sectiunea 4.4.1. Atunci cand se recupereaza Robotii, echipele nu pot verifica Punctarea
Elementelor de Joc.

Consecintele incalcarii 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 .
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c)

Incalcarea acestei reguli in afara Meciului, va duce la un Cartonas Galben.

Daca o Echipa considera ca Terenul de Joc nu este configurat corect, Echipele ar
trebui sa anunte un arbitru sau un consilier tehnic FIRST Tnainte de inceperea
Meciului.

<G13> Plasarea Robotului inainte de Meci — La Tnceputul unui Meci, fiecare Robot de Alianta trebuie sa fie plasat
pe Terenul de Joc in conformitate cu sectiunea 4.4.1 inainte de Meci.

a)

b)

c)

d)

e)

in timpul Meciurilor de calificare, Robotii albastri ai Aliantei sunt instalati mai intai pe Terenul de Joc,

cu exceptia cazului in care Alianta rosie renunta la dreptul lor de a se instala pe Terenul de Joc in al
doilea rand.

in timpul Meciurilor de Eliminare, Robotii din Aliantele de pe pozitille 3 si 4 sunt asezati primii pe

Terenul de Joc, cu exceptia cazului in care Alianta cu pozitia mai Tnaltd renunta la dreptul sau de a se
aseza pe Terenul de Joc a doua. Culoarea Aliantei nu schimba pozitionarea unei Echipe in timpul
Meciurilor de Eliminare. Daca Echipa cu pozitia 4 invinge Echipa cu pozitia 1 in Semifinale, tot vor
trebuii sa isi plaseze Robotul pe teren primii in finald, deoarece pozitia lor va fi mai scazuta decéat cea a
Echipei de pe pozitia 2 sau 3.

In timpul Meciurilor de Eliminare, Aliantele de trei Echipe pot plasa doar doi Roboti care sunt destinati

sa concureze in acel Meci. Dupa plasarea Robotilor, Alianta nu poate schimba cei 2 Roboti plasati in
Terenul de Joc.

Echipele pot renunta implicit la dreptul lor de a-si plasa Robotii ultimii pe Terenul de Joc prin
plasarea Robotilor pe Terenul de Joc ihainte sau impreuna cu Alianta adversa. Nu este nevoie sa le
spuna arbitrilor; Echipele renunta la dreptul lor prin actul de a-si plasa Robotii pe Terenul de Joc.

Echipele care intarzie in mod inutil inceperea unui Meci si/sau resetarea terenului vor suporta o
Penalizare Minora pentru fiecare abatere. Intarzierile semnificative pot escalada la o Penalizare Majora,
la discretia arbitrului principal.

Drive Teams sunt asteptate sa-si organizeze Robotii pentru un Meci si sa-i scoata de pe Terenul
de Joc dupa aceea, in siguranta si rapid. Drive Teams-urile care intarzie intentionat sau
neintentionat inceperea unui Meci sau resetarea Terenului de Joc nu sunt permise. Exemplele
includ, dar nu se limiteaza la:

e Sosire tarzie pe Terenul de Joc.
» Intretinerea Robotului o data ce a fost plasat pe Terenul de Joc.

Daca terenul asteapta Echipa, aceasta va fi supusa acestei Penalizari.

<G14> Volumul de Pornire al Robotului — Inainte de inceperea unui Meci, nici un Robot nu trebuie s
depaseasca, din locul sau de plecare, un volum de 45,72cm pe 45,72cm pe 45,72cm. Materiale flexibile (de
exemplu, fermoar, tub chirurgical, sfoara etc.) se pot extinde pana la 0,635 cm dincolo de constrangerile de
dimensiune de 45,72cm. Un Element de Punctare Preincércat se poate extinde in afara constrangerii de
volum a cubului de 45,72cm. Odata ce a fost identificatd o greseala, daca Echipa nu o poate remedia in
treizeci (30) de secunde, Robotul contravenient va fi eliminat de pe Terenul de Joc. Robotii eliminati de pe
teren nu sunt supusi unei Penalizari de intarziere a jocului (<G13>e). Echipa ramane eligibila pentru a castiga
puncte de clasare si puncte de departajare daca un membru al Echipei Drive se afla in Alliance Station n
timpul Meciului.
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Dupa inceperea unui Meci, Robotul se poate extinde in orice directie, cu exceptia cazului in care se specifica altfel
n Regulile Specifice Jocului detaliate in sectiunea 4.5.3.

<G15> Alinierea configurarii Robotului — Echipele isi pot alinia Robotii inainte de Meci daca fac acest lucru
cu componente legale care fac parte din Robot si pot fi resetate pentru a se incadra in volumul initial al cubului
de 45,72 cm. Dispozitivele de aliniere a configurarii Robotului care se extind Tn afara limitei de pornire de
45,72cm nu pot fi alimentate. Un singur membru al Drive Team-ului poate, de asemenea, sa alinieze Robotul
la vedere daca se afla 1anga Robot si actiunea sa nu intarzie inceperea unui Meci. O Penalizare Minora va fi
evaluata Aliantei pentru incalcarea acestei reguli.

<G16> Aliante si statii de Human Players - In timpul unui Meci, Drive Team-ul trebuie s& ramana in Alliance
Station sau Human Player Station.

a) Echipele Drive se pot afla oriunde in Alianta sau Human Players Station.

b) Prima situatie de parasire a Alliance Station sau a Human Player Station va avea ca rezultat un
Avertisment, oricare dintre urmatoarele cazuri din timpul Meciului rezultand ntr-o Penalizare Minora.
Parasirea Alliance Station sau a Human Player Station din motive de siguranta nu va duce la un
Avertisment sau o Penalizare.

a) Membrii Drive Team-ului Aliantelor adverse nu pot distrage atentia/interfera unul cu celalalt sau cu
Elementele de Punctare din afara Terenului de Joc (daca sunt prezente in provocarea din sezonul
curent). Incalcarea acestei reguli va duce imediat la o Penalizare Majora si la un posibil Cartonas
Galben.

b) Dupa ce Robotii sunt instalati pe Terenul de Joc si Thainte de inceperea Meciului, Drive Team-urile
trebuie sa stea in Alliance Station sau Human Player Station. Odata ce Meciul incepe, Membrii Drive
Team-ului pot sta 1n picioare, asezati sau ingenuncheati pentru restul Meciului. incalcarea acestei
reguli (de exemplu, intinderea n Alliance Station) va duce la o Penalizare Minora. incalcérile repetate
ale acestei reguli vor fi tratate conform regulii <G30>.

Scopul acestei reguli este de a impiedica Membrii Drive Team-ului sa paraseasca statia
alocata in timpul unui Meci pentru a obtine un avantaj competitiv. De exemplu, mutarea intr-
o altd parte a terenului pentru o viziune mai buna, intrarea in teren etc. Simpla rupere a
planului statiei in timpul jocului normal al Meciului nu este o Penalizare.

<G17 > Indepartarea robotilor dupa meci — Robotii trebuie sa fie proiectati pentru a permite eliminarea
usoara a Elementelor de Joc din Robot dupa Meci. Robotii ar trebui, de asemenea, sa poata fi eliminati de pe
Terenul de Joc fara intarzieri inutile sau deteriorarea Terenului de Joc. O Penalizare Minora va fi evaluata
pentru incalcarea acestei reguli.

Scopul acestei reguli este de a elimina in timp util Robotii de pe Terenul de Joc dupa un Meci.
Drive Teams sunt asteptate sa-si organizeze Robotii pentru un Meci i sa-i scoata de pe
Terenul de Joc dupa aceea, in siguranta si rapid. Conduceti eforturile Echipei care intarzie
intentionat sau neintentionat inceperea unui Meci sau resetarea Terenului de Joc nu sunt
permise. Exemplele includ, dar nu se limiteaza la:

a) Esecul de a iesi de pe Terenul de Joc odata ce a fost instruit de un arbitru.
b) Neeliminarea Driver Station-urilor in timp util.

<G18> Inceperea jocului devreme — Robotii care incep sé& joace (Perioada Autonoméa sau Controlaté de
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Driver) Tnainte de inceperea unei perioade de Meci primesc o Penalizare Minora. Arbitrii au optiunea de a
emite o Penalizare Majora in locul Penalizarii Minore daca startul timpuriu are ca rezultat un avantaj competitiv
pentru alianfa ofensatoare.

<G19> Inceperea tarzie a Perioadei Autonome — Un Drive Team care porneste cu intarziere modul
operational Autonom al Robotului va primi o Penalizare Minoréa. Orice intarziere in miscarea Robotului trebuie
facuta prin programarea acestuia. Arbitrii au optiunea de a emite o Penalizare Majora in locul unei Penalizéri
Minore daca inceperea tarzie are ca rezultat un avantaj competitiv pentru Alianta ofensatoare.

<G20> Actiunile robotului |a sfargitul perioadei—

a) Robotii trebuie sa Parcheze la sfarsitul Perioadelor Autonome si Controlate de Driver. Robotii care nu
sunt Parcati la_incheierea "sunetului jocului" primesc o Penalizare Minora, iar urmatoarele actiuni
ale Robotului nu sunt luate Tn considerare pentru Scorul Aliantei lor. Drive Teams ar trebui sa
depuna toate eforturile pentru a opri jocul imediat ce incepe sunetul jocului End of the Period.
Arbitrii au optiunea de a emite o Penalizare Majora in locul Penalizarii Minore daca oprirea tarzie
are ca rezultat un avantaj competitiv (altul decat Scorul) pentru Alianta ofensatoare.

b) Realizarile de notare care au inceput (cu exceptia cazului in care nu sunt permise de regulile
specifice jocului) Thainte de Sfarsitul Perioadei sunt eligibile pentru a fi contorizate ca Marcate.

c) Realizarile Robot Scoring care apar dupa Incheierea anuntata a Perioadei Autonome si inainte de
Inceperea Perioadei Controlate de Driver nu sunt luate Tn considerare pentru Punctajul pentru
Perioadele Autonome sau Controlate de Driver.

<G21> Controlul Robotului in timpul Perioadei Autonome — In timpul Perioadei Autonome, Drive Teams nu
pot controla sau interactiona direct sau indirect cu Robotii sau Driver Station-ul. Oprirea timpurie a Robotului in
timpul rularii codului sdu Autonom nu este permisa, cu exceptia cazurilor de siguranta personala sau a
echipamentului, iar orice realizari obtinute din cauza opririi timpurii nu vor obtine puncte. O Penalizare Majoré

va fi evaluata pentru incalcarea acestei reguli.

Echipelor care isi opresc Robotii in timpul perioadei autonome li se permite sa participe la perioada controlata de
Driver, cu conditia ca acest lucru sa se poata face in siguranta.

<G22> Unitatea de contact a Echipei cu Terenul de Joc sau Robotul — Tn timpul unui Meci, Drive Team-
ului i este interzis sa intre Tn contact cu Terenul de Joc, cu orice Robot sau cu orice Element de Joc cu
exceptia cazului in care este permis de Regulile Specifice Jocului. Prima instantd de contact va avea ca
rezultat un Avertisment, oricare dintre urmatoarele cazuri in timpul competitiei ducand la o Penalizare Minora.
Contactul care afecteaza scorul si/ sau jocul va duce la emiterea unui Cartonas Galben la discretia arbitrilor.
Contactul cu Terenul de Joc, cu un Element de Joc sau cu un Robot din motive de siguranta nu va duce la un
Avertisment sau o Penalizare.

De exemplu, un Element de Joc este lansat de la un Robot pe Terenul de Joc si
loveste din greseald un membru al Echipei in stafia de alianta si este deviat inapoi pe
teren. Echipa nu va primi o Penalizare <G22> deoarece membrul Echipei se
protejeaza. Cu toate acestea, daca acelasi Element de Joc este prins si/sau
directionat catre o anumita locatie de pe Terenul de Joc, Echipei i se poate emite o
<G22> Penalizare.

<G23> Drive Team Coach Driver Station Control — In timpul perioadei Controlate de Driver, Robotii trebuie
sa fie actionati de la distanta numai de catre Driveri folosind gamepad-urile conectate la Driver Station-ul
Echipei si / sau prin software-ul care ruleaza pe robotul de bord sistem de control. Prima situatie n care
Coach-ul opereaza un gamepad va avea ca rezultat un Avertisment, oricare dintre urmatoarele cazuri in timpul
competitiei rezultdnd intr-o Penalizare Majora. In timpul Perioadei Controlate de Driver, Coach-ului si / sau
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Drive Team-ului li se permite sa detina dispozitivul Android al Driver Station a Echipei si sa interactioneze cu
acesta pentru a selecta un mod operational, pentru a vizualiza informatiile afisate pe si initializati, porniti, opriti
si resetati Robotul.

<G24> Roboti care Detaseaza in mod Deliberat Piese — Robotfii nu pot detasa in mod deliberat piese in
timpul unui Meci sau sa lase mecanisme pe Terenul de Joc, cu exceptia cazului in care acest lucru este
permis de o regula specifica jocului. Elementele de Joc detinute sau controlate nu sunt considerate a face
parte din Robot in sensul acestei reguli. Consecinta detasarii deliberate a unei parti este o Penalizare Minora
daca nu Blocheaza un Robot de Alianta opusa, un element de Joc specific aliantei sau o Zona de Notare.
Daca o componenta sau un mecanism detasat in mod deliberat afecteaza jocul oricarui Robot, Robotul
ofensator va primi o Penalizare Majora si va primi un Cartonas Galben.

Piesele Robotului care sunt eliberate, dar raman conectate printr-o legatura sunt considerate detasate in
sensul acestei reguli.

Componentele legate care se misca independent de Robotul principal sunt considerate
componente detasate si nu sunt permise.

<G25> Roboti care Apuca elementele jocului — Robotii nu pot Apuca si/sau se atasa la niciun Element de
Joc, Robot sau Structura, altul decat Elementele de Joc, cu exceptia cazului in care acest lucru este permis in
mod specific de regulile specifice jocului enumerate in sectiunea 4.5.3. Prima instanta va avea ca rezultat un
Avertisment cu orice incalcare ulterioara in timpul competitiei, rezultand o Penalizare Majora.

<G26> Distrugere, deteriorare, basculare etc. — Actiunile Robotilor care vizeaza distrugerea, deteriorarea,
rasturnarea sau incurcarea Robotilor sau a Elementelor de Joc nu sunt in spiritul FIRST Tech Challenge si nu
sunt permise decéat daca sunt permise de Regulile Specifice Jocului. Cu toate acestea, jocurile FIRST Tech
Challenge sunt extrem de interactive. Contactul Robot-Robot si jocul defensiv ar trebui sa fie de asteptat.
Interactiunile Robotului care au ca rezultat rasturnarea, incurcarea sau afectarea functiilor robotului unei
aliante opuse pot duce la o Penalizare Majora si/sau la un Cartonas Galben.

<G27> Eliminarea elementelor de joc de pe terenul de joc — Robotii nu pot elimina in mod deliberat
elemente de joc de pe Terenul de Joc in timpul unui Meci, cu exceptia cazului in care acest lucru este permis
in mod Specific de Regula (regulile) Specifica (specifice) jocului enumerate in sectiunea 4.5.3. Elementele de
Joc care cad din greseala in afara Terenului de Joc vor fi returnate pe Terenul de Joc de catre personalul de
pe teren cat mai curand posibil, intr-o locatie care nu Marcheaza aproximativ locul in care a parasit Terenul.
Elementele de Joc eliminate de pe Terenul de Joc in incercarea de a inscrie nu sunt, de asemenea, supuse
acestei penalizéri. Echipele care elimina in mod deliberat Elemente de Joc de pe Terenul de Joc vor suporta o
Penalizare Minora pentru fiecare Element de Joc eliminat de pe Terenul de Joc. Regulile specifice jocului
enumerate in sectiunea 4.5.3 care se refera la eliminarea Elementelor de Joc specificate de pe Terenul de Joc
au prioritate fatd de aceasta regula generala de joc.

<G28> Fixarea, prinderea sau blocarea robotilor - Un Robot nu poate provoca fixarea, prinderea sau
blocarea unui Robot din Alianfa opusa.

Odata ce un arbitru stabileste ca aceasta regula este incalcata, o Penalizare Minoréa va fi evaluata pentru fiecare 5
secunde n care incalcarea continua.

Un Robot incalca legea pana cand se deplaseaza la cel putin 3 feet (0,9 m), aproximativ 1,5 Tiles, de la
Robotul fixat, prins sau blocat.

In timpul Perioadei Autonome, Robotii nu vor suporta aceastd Penalizare decat daca arbitrul stabileste ca
face parte dintr-o strategie deliberata, care va fi apoi penalizata asa cum este descris mai sus. Daca
incalcarea are loc in timpul perioadei Autonome, prima actiune efectuata de robotul contravenient in timpul
perioadei controlate de Driver trebuie sa fie indepartarea de Robotul fixat, prins sau blocat sau o penalizare
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minoré va fi evaluata imediat si din nou pentru fiecare cinci secunde in care sunt incalcate. Regulile specifice
jocului enumerate in sectiunea 4.5.3 care definesc in continuare Fixarea, prinderea sau blocarea au prioritate
fata de aceasta Regula Generala de Joc.

Intentia acestei Reguli este ca Drive Team sa inceapa sa-si mute imediat Robotii si sa
aiba o perioada de cinci secunde pentru a muta distanta necesara. Perioada nu este
permisiunea de a bloca/fixa/prinde intentionat capcana timp de pana la cinci secunde.

<G29> Utilizarea nepermisa a elementelor jocului — Robotii nu pot utiliza in mod deliberat Elementele
Jocului pentru a usura sau amplifica dificultatea oricarei activitati de notare sau joc. O Penalizare Majora va fi
evaluatd pentru incalcarea acestei reguli. incélcérile continue ale acestei reguli vor escalada rapid la un
Cartonas Galben la discretia arbitrului principal.

<G30> Comportament flagrant — Comportamentul flagrant al Robotului sau al membrilor Echipei nu este n
spiritul Gracious Professionalism si nu va fi tolerat la un eveniment FIRST Tech Challenge. Comportamentul
flagrant include, dar nu se limiteaza la, incalcarea repetata si/sau flagranta a regulilor, comportament sau
actiuni nesigure sau comportament necivilizat fata de voluntari, Drive Team, personalul competitiei sau
participantii la eveniment. In cele mai multe cazuri, asa cum este stabilit de arbitri, echipa ofensatoare va duce
la o Penalizare Majoréa si emiterea unui Cartonas Galben si / sau a unui cartonas rosu.

Incalcarile ulterioare pot duce la descalificarea Echipei din competitie.

Incalcarile continue si repetate vor fi aduse la cunostinta Sediului FIRST. Sediul FIRST va colabora cu
personalul evenimentului pentru a determina daca sunt necesare escaladari suplimentare, care pot include
eliminarea din consideratia premiului si eliminarea din eveniment.

In cazurile In care comportamentul flagrant este considerat a fi nesigur, cum ar fi contactul fizic sau
comportamentele amenintatoare pentru alti participanti la eveniment, personalul evenimentului va colabora cu
sediul FIRST pentru a determina daca comportamentul justifica eliminarea imediata a Echipei de la
eveniment.

113 ! fice al i

<GS01> Exceptii privind regulile generale — Urmatoarele cazuri de joc sunt exceptii specifice jocului de la
regulile generale ale jocului din sectiunea 4.5.2:

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

b) Robotilor li se permite sa infeleagéa echipamentul ca exceptie de la regula <G25>.

c) Un robot isi poate lansa Drona in afara terenului de joc ca exceptie de la regula <G27>.
d) Norma < GS06>.f modifica aplicarea normei <G28>.

e) Constrangerile prevazute la regula <GS07> fac exceptie de la regula <G07>.

f) Consecintele incalcarii regulii <GS07> duc la aplicarea unei sanctiuni mai stricte decat cea prevazuta in
regula <G25>.

g) Regula <GS08> este o exceptie de la regula <GO7>.

h) Regula <GS09> consecinta pentru un Robot dezactivat intr-un Wing este exceptie de la regula <G07>.

Gracious Professionalism® -



<GS02> Drive Teams ce Ating Robofii sau Driver Stations dupa Randomizare — Drive Teams nu au voie
sa atinga sau sa interactioneze cu Robotii sau cu Driver Station odata ce personalul de teren a inceput
procesul de randomizare a Terenului de Joc. Daca se intAmpla acest lucru, o Penalizare Minora va fi evaluata
Aliantei. Robotul contravenient nu este eligibil sa castige puncte pentru sarcinile de randomizare din Perioada
Autonomad. Robotul partener al Aliantei care nu se ofenseaza ramane eligibil pentru realizarea scorului
sarcinilor de randomizare.

<GS03> Interferenta din autonomie — In Perioada Autonoma se evalueazé o Penalizare Majora pentru
urmatoarele actiuni:

a) Interferarea cu un Robot de Alianta opusa in jumatatea de teren de joc a Aliantei Opuse. Tile-urile A,
B, C constituie partea albastra a Terenului de Joc, Tile-urile D, E, F constituie partea rosie a terenului
de joc. Tile-urile care unesc dalele C si D sunt neutre.

b) Interferarea cu configurarea sarcinilor de randomizare ale Aliantei Opuse sau cu evaluarea sarcinilor de
randomizare.

Intentia acestei reguli este de a proteja actiunile Robotilor efectuate in timp ce se
afla Complet in partea Aliantei lor a Terenului de Joc. Navigarea in partea opusa
Aliantei este o strategie de joc riscanta.

<GS04> Descorare — Robotii nu pot depuncta Pixelii Backdrop-ului sau Stage Doorul Aliantei adverse. O
Penalizarea minora va fi evaluata pentru fiecare Pixel care este depunctat.

<GSO05> Limitele de control/posesie ale robotului pentru elementele de Joc—

a) Robotii pot controla sau poseda maximum doi (2) Pixeli si o (1) Drona simultan. Controlarea sau
detinerea unei cantitati mai mari decéat cantitatea permisa de elemente de Joc este o Penalizare Minora
imediata pentru fiecare element de Joc peste limita , plus o Penalizare Minora suplimentara pentru
fiecare Element de Joc depasind limita pentru fiecare interval de 5 secunde in care situatia continua.

b) Marcarea unui Pixel in timp ce Controleaz& sau Detine mai mult decat cantitatea permisa de Elemente de
Joc va rezulta o Penalizare Minora pentru fiecare Element marcat.

c) Exceptii privind limita de control/detinere:
i) Este permisa rasturnarea unui teanc de Pixeli nemarcati.

i) Este permisa deplasarea accidentala si neconsecventa a unei stive prestabilite de pixeli nemarcati.
Mutarea stivei complet de pe banda este considerata importanta .

iif) Este permis sé& folosesti orice cantitate de Elemente de Joc.

iv) Pixelii din Backstage care sunt sustinuti direct de podeaua Terenului de Joc sau sustinuti de un
Pixel care este sustinut direct de podeaua Terenului de Joc, sunt scutiti de limita de
control/posesie. Scopul acestei reguli este de a preveni penalizarea unui robot care manevreaza
in Stage Door.

v) Pixelii de pe Backdrop sunt scutiti de limita Control/Posesie.
<GS06> Constrangeri de Rigging —

a) Robotii pot apuca doar una dintre cele doua Rigging-uri corespunzatoare specifice Aliantei. Contactul
cu celelalte parti ale barei este permis pentru stabilizarea Robotului in timp ce este suspendat.
Intentia este ca Rigging sa fie suportul principal pentru Robot. Incélcarea acestei reguli are ca
rezultat valoarea Scor zero pentru activitatea Suspendare .
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b) Robotii nu trebuie sa apuce sau s& suspende din nicio alti parte a structurii Truss. Incalcarea
acestei reguli duce la o Penalizare Minora per eveniment.

c) Exista o limita de un (1) Robot acceptat per instalatie. Robotii suplimentari sustinuti de o manipulare
sau de un Robot sustinut de acea Manipulare castiga o Penalizare Majora.

d) Un robot nu poate impiedica sau obstructiona suspendarea unui Robot al Alianfei opuse in timpul
Perioadei de End Game. Fiecare incalcare a acestei reguli are ca rezultat o Penalizare Majora
imediata si sanctiuni suplimentare de blocare conform regulii <G28>.

e) Contactul cu un Robot de alianta opusa suspendat nu va invalida Suspendarea. Actiunea va duce, de
asemenea, la o Penalizare Minora per eveniment pentru contactarea Robotului suspendat.

f)  In timpul End Game-ului, traseele cu inaltime limitatd care duc la Rigging nu sunt o cale deschisa de
deplasare atunci cand se aplica regula <G28>.

<GS07> Constrangeri ale Stage Door-ului — Constrangerile legate de Stage Door se aplica atat Robotilor
operationali, cat si celor dezactivati.

a) Este interzis ca Robotii s& apuce Stage Door-ul. incalcarea acestei reguli duce la o Penalizare Majora.

b) Nu este permisa impiedicarea functionarii normale a Stage Door-ului in timp ce un Robot al Aliantei
opuse incearca sa treaca prin Stage Door. Incalcarea acestei reguli duce la o Penalizare Majora. De
exemplu:

i. Robotii nu pot limita miscarea ascendenta a Stage Door-ului.

c) Constrangeri de tranzit: incalcarile acestor reguli sunt abordate conform regulii <G28>. incélcarile
repetate vor escalada rapid la un Cartonas Galben la discretia arbitrului principal.

a. Intreruperea tranzitului unui Robot de Aliantd opusé prin Stage Door nu este permisa.

b. Robotii care trec prin Stage Door din partea publicului a Terenului de Joc in spate au prioritate de
tranzit. Robotii care calatoresc din spatele Terenului de Joc in partea de audientd a Terenului de
Joc trebuie sa ofere o cale libera de calatorie.

Stage Door-ul este suficient de larg pentru ca doi Roboti sa treaca in acelasi timp fara
intreruperi. Robotii care permit o cale libera catre robotii mai rapizi, sunt mai putin
susceptibili de a suporta constrangeri de tranzit Sanctiuni.

<GS08>Constrangeri ale Backdrop-ului si Backdrop-ului -

a) Un Robot nu poate impiedica sau obstructiona un Robot al Alianfei opuse care se afla in Stage Door de la
punctarea unui Pixel. Fiecare incalcare a acestei reguli duce la o Penalizare Minora imediata.

b) Robotii nu pot bloca accesul la Stage Door Aliantei adverse. Odata ce un arbitru stabileste ca aceasta
regula este incalcata, se va aplica o Penalizare Majora. O Penalizare Minoréa va fi adaugata pentru
fiecare 5 secunde in care incalcarea continua. Un Robot incalca legea pana cand se deplaseaza la cel
putin 3 feet (0,9 m), aproximativ 1,5 Tiles, de la Robotul (robotii) afectat(i).

c) Un Robot Dezactivat din Stage Doorul Aliantei adverse raméne eligibil pentru toate sanctiunile asociate cu
<GS08>. Aceasta este o exceptie explicitd de la regula <G07>.

d) Este posibil ca Robotii aflati in randurile 1, 2 sau 3 sa nu inscrie in Backstage sau Backdrop. Fiecare
incalcare va primi o Penalizare Minora.

<GS09> Constrangeri pentru Wing—
a) Un Robot nu poate impiedica sau obstructiona un Robot al Aliantei opuse care se afla in Wing-ul
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corespunzatoar Aliantei. Fiecare incalcare a acestei reguli duce la o Penalizare Minoréa imediata.

b) Robotii nu pot intra sau bloca accesul la Aliance’s Wing. Odata ce un arbitru stabileste ca aceasta
regula este incalcata, se va aplica o Penalizare Majora. O Penalizare Minora va fi adaugata pentru
fiecare 5 secunde in care incalcarea continua. Un Robot este in Blocare pana cand se deplaseaza la
cel putin 3 picioare (0,9 m), aproximativ 1,5 Tiles, din Wing-ul blocat.

c) Un Robot Dezactivat aflat in Wing nu este considerat un pericol pentru siguranta, prin urmare
Elementele de Joc pot fi plasate in continuare. Cu toate acestea, un Robot Dezactivat din Wing-ul
aliantei adverse raméane eligibil pentru toate sanctiunile asociate cu <GS09> inclusiv escaladarea la
Cartonase Galbene. Aceasta este o exceptie explicita de la regula <G07>.

d) Pot exista maximum sase (6) Pixeli in Wing in orice moment. O Penalizare Minoré va fi evaluata
pentru fiecare Pixel suplimentar care depaseste valoarea maxima. Pixelii aflati in posesia unui
Robot nu sunt luati in considerare pentru aceasta limita.

<GS10> Constrangeri legate de Pixeli — Este posibil ca Pixelii sa nu fie propulsati. Fiecare incalcare a
acestei reguli duce la o Penalizare Minora.

<GS11> Constrangeri legate de Drone —

a) Dronele sunt preincarcate pe Roboti in timpul configurérii premergétoare Meciului, asa cum
este descris in sectiunea 4.4.1, sau introduse in Terenul de Joc in timpul perioadei
controlate de Driver prin plasarea in Wing.

b) Un Robot nu poate detine o Drona furnizata de o alta Echipa. O Penalizare Majoré va fi evaluata
pentru incalcarea acestei reguli.

c) Dronele lansate nainte de End Game au valoarea scorului zero (0).
d) Dronele pot fi lansate de la Roboti suspendati.

e) Pentru fiecare incercare de notare (lansare, zbor, aterizare), o Drond lansata trebuie sa treaca peste
un dispozitiv sau peste stélpul de sus al Stage Door-ului Thainte de a fi eligibila pentru a obtine
puncte.

f) Pentru a inscrie o Dron&, Drona trebuie sa fie intr-o configuratie legala. Modificarea unei Drone
dupa inspectie sau in timpul jocului meciului pentru a imbunatati sansa de a inscrie nu este in
spiritul acestei reguli si nu va fi considerata o Drond marcata.

g) Interferenta Dronelor:

i. Un Robot nu poate afecta zborul Unei Drone a Aliantei opuse care zboara la o inaltime
deasupra inaltimii peretelui terenului de joc, aproximativ 11,5 inch (295 mm). Drona Afectata
va primi puncte in Zona de aterizare 1.

ii. Contactul dintre doua sau mai multe Drone in zbor sau intr-o zona de aterizare nu este Penalizat.

iii. Este posibil ca Drive Team-ul sa nu afecteze direct sau indirect zborul unei Drone.
Afectarea unei Drone de Aliantd opusa va avea ca rezultat faptul ca acea Dron& va
castiga puncte in Zona de aterizare 1. Afectarea zborului propriei Drone nu are ca
rezultat niciun punct pentru acea Drona.

iv. Drona care intra in conctact cu personalul de teren intr-o Zona de Aterizare primeste punctajul zonei
de aterizare 1 indiferent de locul final de parcare.

v. Drona care intra in contact cu personalul de teren care se afla in afara unei zone de aterizare sau
orice obiect din afara zonei de aterizare Terenul de joc are valoarea scorului zero, indiferent de
locatia finala a parcarii.
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<GS12> Constrangeri ale Human Player-ului— Fiecare incalcare a acestei reguli are ca rezultat o Penalizare
Minora.
a) Este posibil ca Dronele si Pixelii din Zona de stocare a Pixelilor sa nu fie gestionati decat dupa
inceperea Meciului, cu exceptia Elementelor de pre-incércare a Scorului.

b) Dronele si Pixelii pot fi plasati sau aruncati numai in Wing si numai in timpul Perioadei Controlate de
Driver. Dronele si Pixelii pot fi in orice orientare si pot fi in contact cu alte Drone sau Pixeli din Wing.

¢) Human Players pot plasa maximum doi (2) Pixeli sau o (1) Drona intr-un Wing la un moment dat.

d) Odata ce un Pixel sau o Drond a fost plasata in Wing, un Human Player nu o poate ridica sau repozitiona.

e) Human Playerii nu pot propulsa Pixeli sau Drone din Wing.

Human Playerii ar trebui sa aiba grija atunci cand elibereaza Elemente de Joc n
Wing. Locul final de de aterizare al pixelului sau Dronei este responsabilitatea
Human Playerului, indiferent de ceea ce loveste Pixelul sau Drona pe masura
ce este eliberat.

f) Human Playerul poate intra in zona dintre Statia de Human Player si peretele adiacent al Terenului
de Joc in timp ce plaseaza un Pixel sau o Dron& in Wing, cu conditia ca acest lucru sa se faca in
siguranta.

g) Human Playerul nu poate utiliza instrumente sau dispozitive (inclusiv un alt Pixel) pentru a
manipula un Pixel sau o Dron&. Adaptarile si exceptiile pentru Human Playerii cu dizabilitati sau
circumstante atenuante vor fi facute la discretia directorului turneului.

h) Din motive de siguranta, un Human Player nu poate depasii planul vertical al perimetrului Terenului de
Joc sau nu poate livra manual un Pixel sau o Drona pe Terenul de Joc atunci cand exista un Robot in
Wing. Un Robot Dezafectat intr-un Wing al Aliantei nu este considerat un pericol pentru siguranta
Human Playerului, prin urmare Dronele si Pixelii pot continua sa fie plasati.

i) Un Robot nu poate intra ih Wing in timp ce un Human Player este Th Wing.

Scopul acestei reguli este de a preveni contactul Robotului cu omul si este
menit sa asigure siguranta Human Player-ului.

<GS13> Siguranta barelor / Usilor de scena - Driver Teams nu pot calca / sari niciodata peste nicio sectiune
a barei si / sau a Stage Door-ului. Prima instanta va avea ca rezultat un Avertisment pentru Echipa. Incalcarile
ulterioare la o competitie vor duce la un Cartonas Galben. Alte incalcari vor fi abordate conform <G30>.
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1.2 Rezumatul metodelor de punctare

Tabelul de mai jos prezinta posibilele realizari in ceea ce priveste Scorurile si valorile lor in puncte. Tabelul
este o referinta rapida si nu inlocuieste o intelegere detaliatd a manualului de joc. Toate realizarile sunt
Punctate la Repaus.

o _ Puncte Puncte Puncte s
Realizari de Punctaj Autonome Controlate pentru Refeinta
de Driver etapa finala
Navigare: Robot parcat in Backstage 5 4.4.2
Pozitionare: Pixel plasat pe Backdrop-ul Aliantei lor 5 4.4.2
Pozitionare: Pixeli plasati In Backstage-ul Aliantei lor 3 442
Randomizare: Pixel Mov plasat pe marcajul Spike 10 4.4.2
desemnat
Randomizare: Pixel galben plasat pe locatia de 10 4.4.2
Backstage-ul desemnata a Aliantei lor
Randomizare: Pixel mov plasat pe marcajul Spike 20 4.4.2
desemnat folosind Team Prop
Randomizare: Pixel galben plasat pe Locatia de 20 4.4.2
Backdrop desemnata de Alianta folosind Team Prop

Plasare: Pixeli plasati Tn Backstage-ul aliantei lor 1 443
Plasare: Pixeli plasati pe Backdropp-ul aliantei lor 3 443
Bonus artist: Mozaic finalizat 10 443
Bonus setat: extinderea Pixelului marcat intr-o linie 10 4.4.3
setatd a Backdrop-ului
Locatia Robotului: Robot suspendat de Rigging 20 4.4.4
Locatia Robotului: Robot parcat in Backstage 5 4.4.4
Lansare Droné 4.4.4

Zonal 30

Zona 2 20

Zona 3 10
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1.3 Rezumatul Regulilor
Tabelul de mai jos prezinta posibilele incalcari ale regulilor si consecintele acestora. Tabelul este o

referinta rapida si nu inlocuieste o intelegere completa a descrierilor complete ale regulilor din sectiunea

4.5.
o o
< < e T @ > -
Regula # Regula Consecinta S | N2 | gy
20 T 2 TS 07T
£2 |5E |58 | §¢8
= (]
g g a o O &
Reguli de siguranta
Robot nesiaur Dezactivati daca este posibil ca
obo gursau functionarea nesigura sa persiste. " YC*
<S01> deteriorarea terenului Cartonas Galben optional D RC*
de joc. Daunele semnificative si/sau
ntarzierile pot escalada la
Cartonas Rosu.
contact in afara terenului | Cartonas Galben imediat si optional
<S02> de joc Dezactivati daca nu este permis de b Ye
regula.
Avertisment si daca nu se rezolva in
, o 30 de secunde, membrul (membrii)
<S03> Drive Team-ului i ofensator (ofensatori) al (ai) Drive W 1x
lipseste echipamentul Team-ului trebuie s& paraseasca zona
de siguranta. de concurs si nu poate fi inlocuit(i).
Regula de intrare Avertismentul si incalcarile
<S04> sau iesire din ’ W YC*

zona de concurs
a fost Tncalcata.

ulterioare au ca rezultat un
Cartonags Galben.

Reguli generale - Definitii suplimentare, fara penalitati castigate

Tranzitia perioadei

<G01> Autonome la cea
Controlata de Driver.
Certificarea scorului la
<G02> sférsitul meciului.
<G03> Fortarea unui Puncte de penalizare care nu sunt
adversar s3 incalce acordate Robotului sau Aliantei fortate
o regul. sa ncalce o regula.
Elemente de joc
Controlate sau
<G04> Posedatii fac parte din
Robot, cu exceptia
locatiei Robotului.
Robot sau element Robot saquIement_de Joc eIigi_biJ _
<GO5> de Joc in dous sau pe?tru doua sau mai multe realizari de
. notare
mai multe zone de Castigati puncte numai pentru cea mai
punctare. mare valoare de realizare.
Punctele nu sunt castigate pentru
Elemente de Joc in niciun Element de{ Joc dintr-o zon&
<G06> de punctare care intra in contact cu

contact cu robotii.

Roboatii Aliantei corespunzatoare, cu
exceptia cazurilor prevazute in

regulile GS.
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Eligibilitatea Robotului

Sanctiunile nu se aplica Robotilor

Robotii Dezactivati nu castiga puncte.

<G07> dezactivat. Dezactivati, cu exceptia cazurilor
prevazute in regulile GS.
Eligibilitatea Robotului
<G08> dezactivat.
<G09> Reluarea
meciului.
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o o . ex =1 © 7S
Regula # Regula Consecinta >0 c N T o
— =
£5 | "8 |85 |5T
c c O SO =
g0 | 9 |£T |83
=0 = E |O®
Incalcérile neintentionate si
<G10> Accidental si neconsecvente ale regulilor nu sunt
nesemnificativ. penalizate la discretia arbitrului
principal.
Reguli generale — penalty-uri inainte si dupa meci
Drive Team folosind ) )
<G11> comunicarea Avertisment urmat de o Penalizare 1x
electronic interzisa. Minora.
Masurati, testati sau . — NI
. . ’ Penalizare Minora pentru incalcari
ajustati elementele L . . .
; ; ; inainte sau dupameci. Penalizare
<G12> Jocului. Inspectia Maiors 1 - L 1x 1x
N ajord Tn cazul Tnceperii cu intarziere
terenului de joc pentru L -
. a meciului. Cartonas Galben daca
a determina scorul. - : R .
este in afara jocului normal de meci.
Penalizare Minorg daca echipele
<G13>e Plasarea Robotului Tnainte | Tntarzie Tnceperea unui meci. 1x 1x*
de potrivire. Penalizare Majora pentru o
intarziere semnificativa.
volumul de pomire al Robotul este eliminat de pe terenul
<G14> Rob tpl . de joc daca nu este rezolvat in 30
obotulut. de secunde.
<G15> D|sp02|t|v<?_ de ial!mere . o _ 1x
a conngurant Penalizare minora pentru fiecare
Robotului/intarziere incalcare.
meci.
Membrii Drive Team-ului | Avertisment pentru prima instanta, cu
<G16>b care parasesc Alliance oricare dintre urmatoarele cazuri care 1x
Station-ul. duc la o Penalizare Minora.
Conduceti echipele
care distrag atentia si / . — s
<G16>c sau interfereaza intre P en'z(:zgr ertMajorglrlrt;edlata stun 1x
ele sau cu elementele posibil Lartonag Galben.
de Joc din afara
terenului.
Drive Teams pot doar Penalizare Minora pentru fiecare
<Gl6>d sa stea, sa stea in incalcare. Incalcarile continue au fost 1x Ix*
picioare sau sa considerate flagrante.
ingenuncheze in statia
dr.
Indepartarea robotilor
dupa meci provoaca o ] 5 ) L
<G17> intarziere sau o deteriorare| Va fi evaluata o Penalizare Minora. 1x
a terenului de joc.
Reguli generale - Sanctiuni de joc
Penalizare Minora cu optiunea unei
N . . Penalizari Majore daca inceperea
<G18> Inceperea jocului J P 1x Ix*

devreme.

timpurie are ca rezultat un avantaj
competitiv pentru alianta

ofensatoare.

Gracious Professionalism® -




<G19>

inceperea tarzie a
Perioadei Autonome.

Penalizare Minora cu optiunea unei
Penalizari Majore daca inceperea
tarzie are ca rezultat un avantaj
competitiv pentru Alianta
ofensatoare.

1x

1x*
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Penalizarea Minor4 si actiunile
Robotului care au loc dupa sfarsitul
jocului nu sunt luate n considerare
<G20> IR ol:;?tu!tnlu es’ge pzjarp at pentru scorul Aliantei. Penalizare Ix br
a starsitul perioadel. Majora daca oprirea tarzie are ca
rezultat un avantaj competitiv pentru
Alianta ofensatoare.
Controlul Robotului Tn . .
timpul Perioadei Autonome|” €nalizare Majora. _
<G21> / oprirea anticipata a Realizarile obtinute Tn acest timp au 1x
codului autonom. ca rezultat un scor zero.
. . Avertisment pentru prima instanta, cu
Realizarea contactului oricare dintre urmatoarele cazuri care
<G22> echipei cu terenul de duc la o Penalizare Minor4. Cartonas 1x YC*
joc, elementul de joc Galben optional daca contactul
sau Robotul. afecteaza scorul si / sau jocul.
Controlarea Driver Avert_isment_ pentru p[ima instanta, _
<G23> Station-ului de catre cu oricare dintre urmatoarele cazuri 1x
: care duc la o Penalizare Majora.
Coach-ul Drive Team-
ului.
Roboti care Penilizare minora. Penalizare majora si
<G24> detaseaza in mod un cartonas galben daca afecteaéé ' Ix Ix YC
deliberat piese. jocul.
, Avertisment pentru prima instanta, cu
RObOf’ care oricare dintre urmatoarele cazuri care
<G25> apuca ilegal duc la o Penalizare Majord , cu Ix
elemente de exceptia celor mentionate in regulile
joc. GS.
. Incalcarile deliberate sau cronice ale
Distrugere, . : o X
<G26> . acestei reguli vor primi o Penalizare 1x YC
deteriorare, S
Majoré si un Cartonas Galben.
basculare etc. ’ ’
Penalizare Minoréa pentru fiecare
<G27> Eliminarea deliberata Element de Joc eliminat in mod 1x
a Elementelor de Joc deliberat de pe terenul de joc, cu
de pe terenul de joc. exceptia cazurilor prevazute in
regulile GS.
Odata ce regula este incalcata, o
<G28> Fixare, acoperire sau Penalizare Minoré este evaluata Ix+
blocare. pentru fiecare cinci secunde in care
Robotul incalca aceasta regula.
Utilizarea ilegala a Penalizarea Majora va fi evaluata in
<G29> Elementelor de Joc urmatoarele cazuri care au ca 1x YC
pentru a usura sau rezultat un Cartonas Galben.
amplifica scorul.
Penalizare Majora plus un Cartonas
. galben si/sau rosu. Posibila YC
<G30> Comportament flagrant. -y alificare a meciului. incalcarile 1x RC
ulterioare pot duce la descalificarea DQ

Gracious Professionalism® -




Echipei pentru concurs.

Reguli specifice jocului - Sanctiuni de joc
Exceptii generale
<GS01> privind regulile jocului.
Driverii Echipelor care
<GS02> 1x

ating Robotul sau Driver | penalizare Minora si Robotul nu este

Station-ul dupa eligibil pentru sarcini autonome.
randomizare.
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Interferarea cu Robotul
Aliantei adverse In Penalizare Majora pentru fiecare
< > ) .
GS03>a jumatatea de teren de incalcare. x
joc a Aliantei adverse.
Interferarea cu
<GS03>b Randomizare Penalizare Majora pentru fiecare 1x
Configurarea activitatii sau | Thcalcare.
Scoring.
Penalizare Minora pentru fiecare Pixel
<GS04> Descorare. descorat. Ix
Penalizare Minora pentru fiecare
Controlul mai multor Element de Joc peste limita, plus
. R . R . o +
<GS05>a elemente de joc decat este| Penalizare Minoré suplimentara x
permis. pentru fiecare Element de Joc peste
limita la fiecare 5 secunde.
Punctarea unui Pixel in Penalizare Minora pentru fiecare Pixel
<GSO05>b timp ce controlati mai marcat in timp ce se afla in posesia Ix+
multe Elemente de Joc mai multor Elemente de Joc permise.
decét este permis.
Robotii nu pot apuca
<GS06>a decét un singur Valoarea Scorului este zero pentru
echipament pentru activitatea Suspendare.
Alianta corespunzatoare.
Robotii nu pot apuca sau
suspenda de la niciun altul . - .
<GS06>b parte a structurii Truss. Penalizare Majora per eveniment. 1x
Limita unui Robot
<GS06>c acceptat per Penalizare Majora pentru al doilea 1x
platforma. Robot.
Tmpiedicarea sau Penalizare Majord imediata. Penalizare
obstructionarea unei Minoré suplimentara pentru fiecare 5
<GS06>d aliante opuse de la secunde cand incélcarea continua. Ix+ Ix
suspendare in timpul
jocului final.
Contactul cu ) o .
<GS06>e Robotul suspendat Penalizare Majoré per eveniment 1x
al Aliantei opuse. pentru Alianta ofensatoare .
< S . . e i
GS07>a Prinderea Stage Door-ul, Perlallzare Majora pentru fiecare 1x
incalcare.
Impiedicarea functionarii . . :
<GS07>b normale a Stage Door-ului. {-"erzallzare Majora pentru fiecare 1x
incalcare.
Perturbarea tranzitului Penalizarea Minora este evaluata
<GS07>c.i Robotului Aliantei adverse | pentru fiecare cinci secunde in care 1x YC*

prin Stage Door.

Robotul incalca aceasta regula.

Gracious Professionalism® -




Robotii care trec prin
Stage Door din partea

Penalizarea Minora este evaluata

<GS07>c.ii | publicului au prioritate de | pentru fiecare cinci secunde in care Ix A%
tranzit. Robotul incalca aceasta regula.
impiedicarea/obstructionare
<GS08>a a accesului Robotului Penalizare Minora pentru fiecare Ix

Aliantei opuse in
Backstage/Backdrop.

incalcare.
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Blocarea accesului la Penalizare Majoréa plus o Penalizare
Backstage/Backdrop-ul Minoréa suplimentara pentru fiecare
< > L - +
GS08>b liantei adverse. cinci secunde n care Robotul Ix Ix
continua sa incalce aceasta regula.
<GS08>d Roboti care marcheaza ) L . 1
pixeli din randurile de placi| Penalizare Minora pentru fiecare X
1,2, 3. incélcare.
Robot care impiedica /
obstructioneaza Robotul In| Penalizare Minora pentru fiecare
<GS09>a Wing-ul sau de Alianta. incalcare. Ix
Penalizare Majora plus o Penalizare
<GS095h Robot In sau Blocarea Minora suplimentara pentru fiecare 1x
accesului la Wing-ul cinci secunde in care Robotul
Aliantei opuse. continua sa incalce aceastd reguli.
<GS09>d Depasirea cantitatii Penalizare Minora pentru fiecare Pixel 1x
permise de pixeli in peste maximum 6 Pixeli in Wing.
Wing.
<GS10> T Penalizare Minoréa pentru fiecare 1x
Propulsarea Pixelilor. I
incalcare.
Robotul poseda Drona , . .
<GS11>b altei echipe. Fe/:la//zare Majora pentru fiecare 1x
incalcare.
Afectarea zborului unei Nu au fost evaluate puncte de
<GS11>g.i Drone opuse a aliantelor | penalizare. Drona Aliantei opuse
deasupra zidului terenului | primeste puncte pentru Zona de
de joc. aterizare 1.
Drona Aliantei opuse afectate primeste
Drive Team care puncte in Zona de aterizare 1. Afectarea
<GS11>g.iii afecteaza zborul unei Dronei propriei Alianfe nu are ca rezultat
Drone. nicio valoare a scorului pentru Drona.
Este posibil ca
elementele de Joc din . _— '
< > ) < !
GS12>a Pixel Storage sa nu fie gigfélj;re Minora pentru fiecare 1x
gestionate pana la '
nceperea meciului.
Human Players pot plasa
Pixeli sau Drone Tn Wing | Penalizare Minora pentru fiecare
<GS12>b numai in timpul Perioadei | incalcare. Ix
Controlate de Driver.
Plasarea a mai mult de 2
<GS12>¢C Pixeli sau mai mult de Felza//zare Minora pentru fiecare 1x
1 Dron& in Wing la un incalcare.
moment dat.
Repozitionarea _ Penali Minors fi
<GS125d Elementelor de Joc deja enalizare Minora pentru fiecare 1x

plasate in Wing.

incalcare.

Gracious Professionalism® -




Propulsarea Pixelilor sau

<GS12>e Drone din Win Penalizare Minoréa pentru fiecare 1x
9. incélcare.
Utilizarea instrumentelor . L !
<GS12>g pentru a plasa Pixeli sau | Penalizare Minora pentru fiecare Ix

Drone.

Tncalcare.
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Human Player-ul nu poate
depasi planul vertical al . . i
joc n timp ce un Robot se | incalcare.
afla in Wing.
Robotul intrd in Wing in . . ,
<GS12>i timp ce Human Player-ul F el:la/lzare Minora pentru fiecare 1x
este in Wing. Incalcare.
Prima instanta are ca rezultat un YC
<GS13> Lo avertisment. W RD
Conduceti pasind / Incalcarile ulterioare vor avea ca DQ
sarind peste Truss rezultat un Cartonas Galben.
sau Stage Door. incalcarile repetate pot fi considerate
flagrante.
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

Gracious Professionalism® -




Anexa A — Resurse

intrebari si raspunsuri pe forumul jocului
https://ftc-qa.firstinspires.org/

Oricine poate vizualiza intrebari si raspunsuri in cadrul forumului de intrebari si raspunsuri al jocului FIRST® Tech
Challenge fara parola. Pentru a trimite o noua intrebare, trebuie sa aveti un nume de utilizator si o parola unica
pentru sistemul de ntrebari si raspunsuri pentru echipa dvs.

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

Manualele de joc FIRST Tech Challenge
Partea 1 si 2 - https://www firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

Suportul Pre-Eveniment FIRST Headquarters
telefon: 603-666-3906
Luni — Vineri
8:30am — 5:00pm
Email: Firsttechchallenge@firstinspires.org

Site-uri web FIRST
Pagina de pornire FIRST — 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.

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

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

FIRST Tech Challenge Blog - Articole saptdmanale pentru comunitatea FIRST Tech Challenge, inclusiv recunoasterea
remarcabilad a voluntarilor!

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

Feedback

Ne straduim s& credm materiale de sprijin care sunt cele mai bune care pot fi. Daca aveti feedback despre acest manual, va
rugam sa trimiteti un e-mail firsttechchallenge @firstinspires.org. Multumesc!
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Anexa B - Locatiile Terenului de Joc

) .
A B C D E F
Publicul

B-1 Locatia Tiles-urilor

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



FOUEEUN |
Publicul

B-2 Locatiile intersectiilor
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Anexa C — Detaliile Terenului de Joc

Nota importanta: Masuratorile din aceasta sectiune sunt nominale si pot varia in functie de
tolerantele de fabricatie si asamblare (inclusiv variatiile pl/&cilor si ale peretelui de joc). Pentru
masuratori critice si plasarea Elementelor de Joc pentru configurarea si asamblarea terenului, va
rugam sa consultati Ghidul de Configurare si Asamblare a Terenului AndyMark. Pentru a vizualiza
masuratorile individuale ale componentelor Elementului de Joc, va rugam sa consultati fisierul CAD
al terenului disponibil pe site-ul AndyMark.

Dimensiunile sunt doar pentru
referinta. Pozitia reala a benzii
adezive si a Backdrop-ului depind
de pozitia Pl&cilor si vor fi
detaliate n ghidul de configurare.

~231/8" ~111/4"

— ~221/2"

E] g ~58 3/8” ~117/8"

C-1 Locatiile Backstage-ului si ale Backdrop-ului

— ~201/8" —,, ——

Centrul celei mai Tnalte
randuri de Pixeli*

-
|

-
-
S

~29 3/4”

B 0

Centrul celei mai joase
randuri de Pixeli*

1

~71/4"

%l L :
1
*Dimensiunile Tnaltimii Pixelului sunt masurate vertical fata de suprafata Plécii.

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

C-2 Dimensiuniile Backdrop-ului

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



T
~25 3/4”

~31/4”

A
<
-
u
|
-
-
|
|
1
-1
&
)
&l
-~

Dimensiunile sunt masurate vertical fata de suprafata Tile-ului.
Dimensiunile sunt doar pentru referinta. Dimensiunile reale pot varia
usor.

C-3 Dimensiuniile Backdrop-ului

Rigging albastru

Truss albastru Truss rosu

C-4 Truss si Rigging

MF’RST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY
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— ~211/2" —|le— ~22 1/2" —|}——————— ~461/4" ————— ~221/2" —s||e— ~211/2" —|

= =

Dimensiunile sunt doar pentru referintd; 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” 0D decéat conducta.

1
~231/2"

Distanta de la
placa la rigging

Distanta de la placa la
partea de jos a conductei

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

C-6 Truss si Rigging

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



;

R Banda adeziva cu latime de 1
stanga dreapta inch si lungime de 12 inch.

Benzile sunt aliniate pe Tile,
impotriva 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.

C-7 Marcaje Spike, tipice

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

- ~23” >

C-8 Wing tipic
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FIRST® Tech Challenge Game Manual Part 2 — Traditional Events| 49

i ; 5 _ - Aceasta linie de banda
24" : Zond de Aterizare adeziva face parte din LZ1

Aceasta linie de banda

4i3" Zona de Aterizare 2 / adeziva face parte din LZ2

Aceasta linie de banda

72 Zona de Aterizare 3 adezivi face parte din LZ3

C-9 Zonele de Aterizare

C-10 Configurarea pre-meci a Pixelilor de pe teren

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce i tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



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

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

C-11 Configurarea pre-meci a Pixelilor de pe teren - locatii
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4 inch
de la linia centrala pana
in partea de sus a

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

~ de la linia centrala
pana in partea de sus

11 1/2 inch a Pldcil.
de la radacina filetului

la marcajul central de

pe AprilTag.

C-12 Locatiile AprilTags-urilor de pe perete

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



Nota: locatiile stivelor
sunt aproximative.

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

C-13 Configurarea Pre-meci a Stocarii de Pixeli
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Anexa D — Element de punctare

D-1 Pixel

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



54| FIRST® Tech Challenge Manual de Joc Partea 2 — Evenimente Traditionale

Anexa E — Randomizare

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

888

E-1 — Obiecte de randomizare - pozitii de inceput pre-randomizare - Alianta rosie

888

E-1 — Obiecte de randomizare - pozitii de inceput pre-randomizare - Alianta albastra
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Un Pixel galben trebuie
sa vina in contact cu
cel putin una dintre cele
doua suprafete direct
deasupra AprilTag-ului.

AprilTag-ul stang

Obiect de randomizare - locatiile de punctare pe partea stanga

E-3 — Punctarea de pe partea stanga

Marcajul Spike central

Un Pixel galben trebuie

sa vina Tn contact cu

cel putin una dintre cele
doua suprafete direct
deasupra AprilTag-ului.

—T

AprilTag-ul central

Obiect de randomizare - locatiile de punctare pe centru

E-4 — Punctarea centrala

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



Marcajul Spike drept

Un Pixel galben trebuie

sa vina in contact cu

cel putin una dintre cele If
doua suprafete direct
deasupra AprilTag-ului.

AprilTag-ul drept

Obiect de randomizare - locatiile de punctare pe centru

E-5 — Punctarea de pe partea stanga

in timpul perioadei
autonome, Pixelul
galben trebuie

doar sa atinga

suprafata corecta

(in acest exemplu

este pozitia B
aleatorie stanga)

Acesta este un

; © i
Pixel marcat legal
si castiga punctele « ﬁ E ﬁ

Autonome 1 2 3

S

E-6 — pozitia Pixelului
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Pixelul mov castiga

Pixelul mov castiga
bonusul de randomizare [:]

bonusul de randomizare

.S S 2SS

Pixelul mov nu castiga %] Pixelul mov nu castiga
bonusul de randomizare r bonusul de randomizare

Pixelul galben nu

castiga bonusul de
randomizare b
L, S Sy S | B

E-9 — Exemple de Punctare

Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



Anexa F — Exemple de Punctare

| Pixelul nu se
. afla in zona
incastrata,
nu
|\ puncteaza

7’\ Pixel nu este
| plat pe spate
panoului, dar
totusi
puncteaza

F-1 Punctajul Pixelilor

Mozaicuri legale:
Mozaicurile A, B, C sunt
formate din trei (3) pixeli non-
albi, toti de aceeasi culoare
(toti verzi, toti violet sau toti
galbeni) si in contact cu
ceilalti doi (2) pixeli ai
mozaicului respectiv.

Mozaicul D este format din
trei (3) pixeli non-albi, toti de
culori diferite (unul (1) verde,
unul (1) violet si unul (1)
galben) si in contact cu
ceilalti doi (2) pixeli ai
mozaicului respectiv.

F-2 Mozaicuri
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F-3 Nu sunt Mozaice

©)

Bonusuri de Linie de Setate.

H

Alianta obtine trei

t (2
Bonusuri de Linie de Setate.

H

F-4 Bonus setat

Alianta obtine doua

(1)

Bonus de Linie de Setat.

5

Alianta obtine un
Gracious Professionalism® - “Sa faci tot ceea ce poti in timp ce ii tratezi pe ceilalti cu respect si bunatate — Asta face din FIRST, first”



Zond de '\
Aterizare 1

Zoné de
Aterizare 2

B1 - 1n zona de aterizare 2 R1-Tn zona de aterizare 3
B2 -in zona de aterizare 1 R2- 1n afara zonelor de aterizare

F-5 Punctajul Zonelor de Aterizare
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Anexa G — AprilTags-urile

ID: 1 ID: 2 ID: 3

Alianta albastra stanga Alianta albastra centru Alianta albastra dreapta
. J \. J \ J

ID: 4 ID: 5 ID: 6

Alianta rosie stanga Alianta rosie centru Alianta rosie dreapta
\ J AN J N J/

G-1 AprilTags-uri pentru Backdrop

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

Nu imprimati imaginile din acest manual in scopuri de antrenament, deoarece nu sunt la
aceeasi scara cu cele pe care echipele le vor vedea in competitia reala. Va rugam sa
consultati FIRST Tech Challenge Game and Season page pentru versiuni imprimabile ale
acestor imagini.

Gracious Professionalism® -


https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info
https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info

TAGID: 9 TAG 1D: 10 Mm‘f MW TAGID: 7 TAGID: 8

G-2 AprilTags-urile pentru Peretele Terenului

Nu imprimati imaginile din acest manual in scopuri de antrenament, deoarece nu sunt la
aceeasi scara cu cele pe care echipele le vor vedea in competitia reala. Va rugam sa
consultati FIRST Tech Challenge Game and Season page pentru versiuni 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

Anexa H — Feedback

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® -
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