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1.0 Introducere

Ce este FIRST® Tech Challenge? FIRST® Tech Challenge este un program centrat pe elevi care se
concentreaza pe oferirea elevilor o experienta unica si stimulanta. in fiecare an, echipele participa la un nou
joc in care proiecteaza, construiesc, testeaza si programeaza roboti autonomi si controlati de soferi care
trebuie sa indeplineasca o serie de sarcini. Participantii si absolventii programelor FIRST au acces la
oportunitati de educatie si descoperire a carierei, conexiuni cu burse de studii exclusive si angajatori, si un loc
in comunitatea FIRST pentru intreaga viata. Pentru a afla mai multe despre FIRST® Tech Challenge si alte
programe FIRST®, vizitati www . firstinspires.org.

2.0 Gracious Professionalism®

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

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

Urmariti un scurt videoclip in care Dr. Woodie Flowers explicad conceptul de Gracious Professionalism.
3.0 Cum sa folositi acest document

Manualul Jocului Partea a 2-a - Evenimentele la Distanta este o resursa pentru toate echipele participante in
competitia FIRST® Tech Challenge si contine informatii specifice sezonului 2023-2024. In acest sezon,
echipele pot experimenta doua tipuri de formate de evenimente: evenimente traditionale si evenimente la
distanta.

Acest manual descrie jocul si regulile pentru evenimentele la distanta. Evenimentele la distanta au fost
dezvoltate pentru a imita evenimentele traditionale FIRST Tech Challenge, respectand in acelasi timp
ghidurile de distantare sociala. in unele regiuni, echipele nu pot sa se adune si sa concureze in formatul
traditional de competitie unu-la-unu, astfel incéat terenul de joc oficial al sezonului si regulile au fost adaptate
pentru a permite echipelor sa joace meciuri ca o singura echipa. Echipele la distantd pot comanda o versiune
partiala oficiala a terenului de joc din acest sezon sau pot concura folosind o versiune mai ieftina a terenului.

Scopul acestui manual este ca textul s insemne exact si numai ceea ce spune. Va rugam sa evitati
interpretarea textului pe baza presupunerilor despre intentie, implementarea regulilor din trecut sau cum ar
putea fi o situatie Tn "viata reald". 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

ale Jocului si sunt indicate cu prima litera majuscula si intreg cuvantul in italice.
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4.0 Jocul

4.1 Introducere

Acest document descrie versiunea jocului la distanta CENTERSTAGESM prezentat de Raytheon
Technologies, jocul FIRST® Tech Challenge pentru sezonul 2023-2024. Recomandam vizionarea animatiei
jocului inainte de a citi acest manual pentru a obtine o intelegere generala a jocului traditional similar. Animatia
reprezintd un rezumat scurt al jocului; nu are rolul de a furniza informatiile necesare pentru a intelege pe
deplin regulile oficiale ale jocului. Animatia poate fi accesata pe site-ul nostru la sectiunea "Video si Materiale
Promotionale": https://www.firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info.

Echipele trebuie sa respecte toate regulile si cerintele mentionate in acest document si in Manualul Jocului
Partea 1 - Evenimente la Distanta. Clarificarile privind regulile jocului sunt emise in sectiunea de intrebari si
raspunsuri a forumului de la https://ftc-qa.firstinspires.org. Deciziile forumului au prioritate fata de informatiile
din manualele de joc.

Echipele ar trebui sa consulte Manualul Jocului Partea 1 - Evenimente la Distanta pentru informatii despre
competitie, cum ar fi modul de functionare a clasamentelor (Punctele de Clasament si de Departajare),
calificare, premii acordate de juriu, reguli de constructie a robotului si reguli 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 andymark.com/FTC pentru dimensiunile exacte ale Elementelor de Joc. Documentele
oficiale ale Terenului de Joc, inclusiv Ghidul Oficial pentru Configurarea si Asamblarea Terenului de Joc, sunt
disponibile la adresa https://www firstinspires.org/resource-library/ftc/game-and-season-info. Va rugam sa
retineti: Tnaltimile zidurilor Terenului de Joc sunt diferite in functie de producator. Masuratorile inaltimii zidurilor
Terenului de Joc pentru fiecare producator se gasesc in Ghidul Oficial pentru Configurarea si Asamblarea
Terenului de Joc. Tn timpul sezonului, echipele care participa la evenimente la distanta pot trece sila
evenimente traditionale care utilizeaza ziduri ale Terenului de Joc de la producatori diferiti. Va rugam sa luati
acest aspect in considerare in proiectarea robotului dumneavoastra. Urmatoarele ilustratii arata Terenul de
Joc cu perimetrul optional ca Limita a Terenului de Joc.
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Figura 4.2-2 — "Vedere de sus a Terenului de Joc la distanta.
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4.2.2 Prezentare 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 sa obtineti cat mai multe puncte posibile
efectuand realizarile enumerate mai jos.

Meciul incepe cu o Perioada Autonoma de 30 de secunde, in care Robotii functioneaza numai cu instructiuni
pre-programate si intrari de la senzori. Urmatoarele actiuni ale Robotului aduc puncte in timpul Perioadei
Autonome:

1. Navigarea céatre Backstage-ul.
2. Plasarea Pixelilor pe Backdrop sau in Backstage.

3. Identificarea Obiectului de Randomizare de pe Spike Mark selectat aleator. Echipele pot castiga puncte
prin:
a. Plasarea unui Pixel violet pe Spike Mark selectat aleator.
b. Plasarea unui Pixel galben pe Backdrop-ul lor in locatia corespunzétoare Spike Mark-ului

Puncte suplimentare sunt obtinute pentru aceste sarcini atunci cand o echipa foloseste propriul lor
Pixel in locul Pixelului alb furnizat de turneu.

Perioada de doua minute controlata de Driver urmeaza dupa Perioada autonoma. Robotii castiga puncte prin:

1. Plasarea pixelilor pe Alliance Backdrop sau in Alliance Backstage-ul lor.
2. Crearea de mozaicuri.
3. Punctarea pixelilor care trec peste Set Line pe Alliance Backdrop-ul lor.

Ultimul interval de 30 de secunde al Perioadei Controlate de Driver se numeste End Game. Pe langa
activitatile de scorare din Perioada Controlata de Driver enumerate anterior, Echipele castiga puncte prin:

1. Suspendarea Robotilor de Sistemul lor de Ridicare.
2. Parcarea Robotilor in Backstage-ul lor.
3. Parcarea Dronelor Lor Lansate in Zona de Aterizare 1, 2 sau 3.

4.2.3 Tehnologii de joc

Fiecare joc vine cu propriul sdu set unic de provocari. In CENTERSTAGE 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 sa vina cu propriile solutii pentru a rezolva provocarile.

In aceast& sezon, provocarile includ:
1. Identificarea Obiectului:
a)Robotii pot utiliza sistemul lor de control incorporat si senzorii pentru a identifica Elementele de Joc.
b)Robotii pot utiliza tehnologia incorporata TensorFlow pentru a descifra sarcina autonoma randomizata.
2. Navigarea pe Teren: Tehnologia incorporata AprilTag ajutd Robotul sa identifice si sa navigheze catre
locatii importante de pe Terenul de Joc.
3. Constientizare Situationala: Senzorii ofera constientizare situationala in timpul Perioadei Autonome,

automatizeaza operatiile si furnizeaza feedback in timpul Perioadei Controlate de Driver. Camerele, IMU-
urile, codificatoarele de motor, senzorii de distanta si culoare sunt utile pentru rezolvarea sarcinilor de joc.
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4.3 Definitii ale Jocului

Urmatoarele definitii si termeni sunt utilizati pentru CENTERSTAGESM. Termenii definiti incep cu literd mare

si sunt scrise in italic in intreg manualul (de exemplu, Alianta). Regulile jocului Tnseamna exact si numai ceea

ce spun in mod clar. Daca un cuvant nu are o definitie Tn cadrul jocului, atunci ar trebui sa folositi intelesul sau
comun in conversatii obisnuite.

- Statia Aliantei — Zona desemnata in rosu sau albastru, adiacenta Terenului de Joc, in care Echipa de
Conducere se afla in timpul unui Meci.

- AprilTag — Un sistem vizual fiducial, util pentru o gama larga de sarcini, inclusiv realitate augmentata,
robotica si calibrare a camerei. Trei (3) AprilTags sunt atasate la Panou pentru a identifica locatiile tinta pentru
sarcina de randomizare autonoma descrisa in sectiunea 4.4.2. Un set suplimentar de AprilTags este plasat la
marginea campului pentru asistenta in localizarea terenului. Informatii despre AprilTags pot fi gasite aici:
https://april.eecs.umich.edu/software/apriltag.

- Zona — Spatiul definit de proiectia verticala a margini exterioare a limitelor unei regiuni (de exemplu, banda
adeziva, poarta, Zidul Terenului de Joc). Elementul de limita (banda, zidul, marcajele etc.) face parte din Zona
in scopul determinarii in interior si in exterior.

- Perioada Autonoma — Perioada initiala de treizeci de secunde a Meciului Tn care Robotul functioneaza si
reactioneaza doar la intrarile senzoriale si comenzile pre-programate de Echipa in sistemul de control al
Robotului la bord.

- Backdrop — O structura pe care Robotul plaseaza Pixeli pentru a marca puncte. Exista un (1) Backdrop pe
Terenul de Joc. Consultati Anexa C-2 pentru specificatii.

- Backstage — Zona sub un Backdrop. Backstage 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.

- Antrenor — Un membru al echipei din randul studentilor sau un mentor adult desemnat consilier al Echipei
de Conducere in timpul Meciului.

- Zona de Competitie — Zona in care se gasesc Terenul de Joc, zonele de punctaj si alte elemente de
competitie legate de desfasurarea Meciului.

- Control / Controlul — Un obiect este Controlat de un Robot dacéa obiectul urmeaza miscarea Robotului.
Obiectele controlate de un Robot sunt considerate parte a Robotului. A se vedea si definitia de Posedare /
Posedare. Exemple de interactiuni cu Elemente de Joc care sunt Controlate includ, dar nu se limiteaza la:

a) Transportarea unuia sau mai multor Elemente de Joc.

b) Adunarea Elementelor de Joc. A se vedea si definitia Adunarii in aceasta sectiune.

c) Elementele de Joc propulsate sunt considerate controlate pana cand intra in contact cu
altceva in afara de podeaua Terenului de Joc sau se opresc. A se vedea si definitia
Propulsatiei in aceasta sectiune. Pierderea involuntara a Controlului asupra unui Element
de Scor nu este considerata Propulsare.

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

d) Aratarea Elementelor de Joc nu este considerata Control. A se vedea si definitia de Aratare in aceasta
sectiune.

e) Contactul involuntar cu un Element de Joc propulsat in timp ce se izbeste de Terenul de Joc sau de un
Robot. A se vedea si definitia de Involuntar in aceasta sectiune.
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- Dezactivare / Dezactivat — Un Robot care nu mai este activ pe durata ramasitei Meciului din cauza unei
defectiuni a Robotului.

- Echipa de Driveri — Pana la patru (4) reprezentanti; doi (2) soferi (Driveri), un (1) Jucator Uman(human
player) si un (1) Antrenor (Coach) din aceeasi Echipa.

- Driver— Un membru al Echipei de Conducere responsabil pentru operarea si controlul Robotului.
- Perioada Controlata de Sofer — Perioada de doua minute din Meci in care Soferii isi opereaza Robotul.

- Statia de Sofer — Hardware-ul si software-ul furnizate de FIRST utilizate de Echipa de Conducere pentru
a controla Robotul in timpul unui Meci. O descriere detaliata a regulilor Statiei de Sofer este listata in
Manualul Jocului Partea 1 — Evenimente la Distanta.

- Drona — Un Element de Scoring sub forma unui avion de hartie construit si furnizat de o Echipa. Drona
trebuie sa fie construita folosind materiale si metode descrise in Manualul Jocului Partea 1 — Evenimente la
Distanta si sa fi trecut inspectia.

- Endgame — Ultimele treizeci (30) de secunde ale Perioadei Controlate de Driveri care dureaza doua
minute.

- Sfarsitul Perioadei / Meciului — Momentul in care cronometrul Meciului atinge 2:00 pentru Perioada
Autonoma sau 0:00 pentru Perioada Controlata de Sofer si care coincide cu inceputul sunetului care
marcheaza Sfarsitul Perioadei.

- Personal de Teren — Persoane selectate de Echipa pentru a ajuta la desfasurarea oficiala a unui Meci de
competitie la distanta. Activitatile tipice efectuate de Personalul de Teren includ pregatirea Terenului de Joc
pentru un Meci, efectuarea sarcinii de randomizare a Terenului de Joc, mentinerea evidentei scorului
Meciului, gestionarea sistemului de scorare bazat pe cloud si furnizarea, la nevoie, de asistenta tehnica
Echipei de Conducere in timpul pregatirii pre-Meci. O persoana poate indeplini mai multe roluri. La o
competitie traditionala, aceste activitati sunt efectuate de voluntari pregatiti. Echipele pot selecta oricine, cu
exceptia Echipei de Conducere, pentru a fi Personal de Teren. Unele roluri de Personal de Teren necesita
cunostinte specializate. De exemplu, persoana care marcheaza Meciul trebuie sa poata retine reguli si
Penalizari in timp real in timp ce urmareste un Meci oficial.

- Element de Joc — Orice obiect cu care un Robot interactioneaza pentru a juca jocul. Elementele de Joc
pentru jocul din acest an includ Pixeli, Backdrop, Traverse, Stage Door, Rigging, Team Prop si Drona.

- Prindere — Pastrarea unui obiect in mod sigur.

-Adunare — Impingerea sau mutarea unuia sau mai multor Elemente de Scoring intr-o locatie sau directie
dorita care obtine un avantaj strategic dincolo de mutarea Robotului in jurul Terenului de Joc. A se vedea si
definitia aferentad a adunarii in aceasta sectiune.

- Human player — Un membru al Echipei de Conducere responsabil pentru manipularea Elementelor de
Scoring.

- Statia Jucatorului Uman — Zona desemnata adiacenta Terenului de Joc in care se afla Jucatorul Uman
in timpul unui Meci.

- In (Induntru) / Complet in (Complet induntru) — Un obiect care a trecut in extinderea verticald in sus
(adica la un unghi drept fatéd de Pardoseala Terenului de Joc) a limitelor unei Zone definite este Inauntru in
Zona. Un obiect care este complet in interiorul extinderii verticale a limitelor unei Zone definite este Complet
Induntru in Zona. Elementul de limitd (banda, peretele, marcajele etc.) face parte din Zona in scopul
determinarii daca este induntru sau In Afara acesteia, cu exceptia cazului in care se specifica altfel.
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- Inadvertent — Un efect secundar neintentionat al unei actiuni a Robotului. Actiunile Robotului care nu sunt
fortate sau neasteptate si care se bazeaza pe comenzi software nu sunt considerate ca fiind Inadvertente.

- Inconsecvential — Un rezultat care nu influenteaza Scorul sau desfasurarea jocului.

- Zona de Aterizare — Zona situata in afara Perimetrului Terenului de Joc, pe partea publicului a Limitei
Terenului de Joc. Exista trei (3) Zone de Aterizare:

a) Zona de Aterizare 1 — O zoné cu o latime de 144 de inch (3,66 metri) si o adancime de 24 de inch
(610 mm), imediat adiacenté Limitei Terenului de Joc de partea publicului.

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

¢) Zona de Aterizare 3 — O zoné cu o latime de 144 de inch (3,66 metri) si 0 adédncime de 24 de inch
(610 mm), imediat adiacenté Zonei de Aterizare 2.

- Prima linie alba de banda de pe Limita 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.
(consultati Anexa C-9).

- Retineti ca suprafetele si materialele de marcéa pentru Zonele de Aterizare pot varia de la un eveniment la
altul. Suprafetele potentiale includ podele din lemn masiv, covor, folie de sala de sport, ciment, placi, saltele,
etc. Materialele potentiale de marca includ banda adeziva, vopsea, etc. Echipele ar trebui sa tina cont de
aceste variatii atunci cand concureaza la diferite evenimente.

- Lansare / Lansari — Propulsarea Elementelor de Joc prin aer sau apa deasupra Pardoselii Terenului de
Joc.

- Meci — Meciurile sunt formate din mai multe perioade care totalizeaza 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 se numesc Endgame. Exista o tranzitie de
opt secunde intre perioada autonoma si perioada de control pentru Echipa de Conducere sa ridice
controlerele si sa schimbe programele.

- Mozaic — Un grup de trei (3) Pixeli non-albi Scorati pe un Backdrop. Consultati Anexa F, figuri F-3 si F-4
pentru exemple.

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

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

3. Fiecare Pixel dintr-un Mozaic trebuie sa fie in contact cu ceilalti doi (2) Pixeli din acel Mozaic.
- Navigare — O sarcina de Scoring in care un Robot este Parcat In sau Complet intr-o Zona specificata.

- Oprit / Complet Oprit — Fara contact fizic sau sustinere printr-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, o
suprafata, etc. este considerat Pornit. Un obiect care este in intregime sustinut de un obiect, o suprafata, etc.
este Complet Pornit.

- In Afara / in Exterior — Un obiect care nu se extinde in nicio parte a unei Zone definite este in Exteriorul
Zonei.

- Parcare / Parcat — Starea in care un Robot sau o Drona este nemiscat(a).
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Penalizare - Consecinta impusa pentru incalcarea unei reguli sau a unei proceduri identificatéd de Personalul
de teren specificat. Cand apare o penalizare, puncte vor fi deduse din Scorul Robotului. Penalizarile sunt
ulterior definite ca Penalizari Minore si Penalizari Majore.

Pixel - Un element de punctaj in forma hexagonala, cu o latime de 3 inch (76,2 mm) si o grosime de 0,5 inch
(12,7 mm). Exista treizeci si doi (32) Pixeli albi, cinci (5) Pixeli galbeni, cinci (5) Pixeli verzi si cinci (5) Pixeli
mov.

Depozitarea Pixelilor - Zona desemnata in afara Limitei Terenului de joc, direct adiacenta Aripilor (vezi
Figura 4.2-2), unde Pixelii sunt stocati pentru a fi introdusi de Jucatorul Uman. Exista o (1) zona de depozitare
a Pixelilor.

Terenul de joc - Partea din Zona de competitie care include campul de 12 x 8 feet (3,66 m x 2,44 m), Zonele
de aterizare si toate Elementele de joc descrise in documentele oficiale ale terenului. Existd doua versiuni
oficiale echivalente ale Terenului de joc: rosu sau albastru.

Limita Terenului de joc - O linie marcata cu banda sau un perete care delimiteaza zona in care un Robot
opereaza.

Daunele Terenului de joc - O modificare fizica a unui Element de joc sau a Terenului de joc care afecteaza
desfasurarea jocului.

Suprafata Terenului de joc - Suprafata superioara a Zonei din interiorul Limitei Terenului de joc.

Plowing - Contactul involuntar cu Elementele de joc in timp ce Robotul se deplaseaza pe Terenul de joc, care
nu ofera avantaje suplimentare in afara mobilitatii pe teren. A se vedea si definitia pentru Dirijare in aceasta
sectiune.

Detinere / Detinerea - Un obiect este detinut de un Robot daca, pe méasura ce Robotul se deplaseaza sau Tsi
schimba orientarea (de exemplu, se deplaseaza inainte, se roteste, se deplaseaza inapoi, se invarte pe loc),
obiectul raméane n aproximativ aceeasi pozitie fatd de Robot. Obiectele detinute de un Robot sunt considerate
controlate si fac parte din Robot. A se vedea si Control / Controlul.

Pre-incércare - Un Element de joc pe care o Echipa de conducere il pozitioneaza in timpul configurarii pre-
meci pentru a intra Tn contact cu un Robot sau pentru a fi detinut de un Robot la inceputul Perioadei
autonome.

Propulsie / Propulsarea - Darea de suficienta forta Elementelor de joc astfel incat acestea sa se miste
independent de contactul cu Robotul sau Jucatorul Uman. Miscarea datorata exclusiv gravitatiei nu este
considerata propulsare. Lansarea, rostogolirea si alunecarea sunt forme de propulsare.

Obiect de randomizare - Un Pixel alb sau un Prop al echipei care este plasat in una dintre cele trei locatii
alese aleatoriu. Exista doua (2) Obiecte de randomizare, unul (1) plasat pe fiecare centru de Spike Mark.

Task de randomizare - O realizare de punctaj in Perioada autonoma desemnata de Obiectivul de
randomizare tinta.

Rigging - Parte a Truss-ului de care Robotii se suspenda. Exista doua (2) Rigging-uri, fie doua (2) rosii sau
doua (2) albastre.

Robot - Orice mecanism care a trecut inspectia Robotului si pe care o Echipa de conducere il plaseaza pe
Terenul de joc Tnainte de inceperea unui Meci. O definitie detaliatd a Robotului se gaseste in sectiunea
regulilor pentru Robot din Manualul de joc Partea 1 - Evenimentele la distanta.

Rulare - Propulsarea Elementelor de joc de-a lungul Suprafetei Terenului de joc.

Scor / Punctaj - Un Robot obtine puncte prin interactiunea cu Elementele de punctaj si navigarea in zone
specifice ale Terenului de joc.

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


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

Metoda specifica pentru fiecare realizare la Scoring este indicata in descrierea realizarii in Sectiunea 4.4.
Realizarile individuale la Scoring sunt determinate prin una din cele trei metode:

1. Scorul se acorda la finalizarea cu succes: Realizarea este considerata Scorata in momentul in care
este finalizata cu succes, adica sunt indeplinite toate criteriile.

2. Scorat la sfarsitul perioadei: Statutul de Scoring al realizarii este determinat in functie de pozitia
Robotului sau a Elementului de Scoring la Sfarsitul Perioadei (Autonoma sau Controlata de Sofer).

3. Scorat la Repaus Realizarea este considerata Scorata in functie de pozitia Robotului sau a
Elementului de Scoring cand intregul caAmp s-a oprit dupa incheierea Perioadei (Autonoma sau Controlata
de Sofer).

Utilizarea afisajului sistemului de Scoring in timp real este destinata sa ajute Echipa sa tina pasul cu
actiunea de pe terenul de joc si sa ofere o idee generala despre Scorul Meciului. Cei care urmaresc
trebuie sa aiba in vedere ca Scorul Meciului nu este oficial pana cand Personalul de pe teren finalizeaza
Scorul dupa incheierea Meciului.

Elemente de Scoring - Obiecte pe care un Robot le manipuleaza pentru a obtine puncte pentru Alianta lor.
Elementele de Scoring pentru CENTERSTAGESM sunt Pixeli si Drone.

Bonus Set - Scoring realizat de Roboti atunci cand plaseaza Pixeli care trec peste linia de setare a
Backdrop-ului.

Linie de Setare - O linie pe Fundal care indica o realizare de inaltime. Exista trei (3) Linii de Setare pe
Fundal.

Glisare / Glisari - Propulsarea Elementelor de Joc de-a lungul podelei terenului de joc.

Spike Mark - O linie adeziva lunga de un (1) inch cu douasprezece (12) inch. Exista trei (3) Spike Mark-uri
in fiecare dintre Placi. Spike Mark-urile se afla in Placile B2 si B4 pentru configurarea terenului albastru sau
in Placi E2 si E4 pentru configurarea terenului rosu. Acestea sunt pozitionate pe partea stanga, centrala si
dreapta a Placilor din perspectiva Statiei Aliantei corespunzatoare. Marcajele cu Spike identifica locatiile
pentru Sarcina de Randomizare Autonoma detaliata in sectiunea 4.4.2.

Y

Stage Door- O bariera cu balamale orizontale, care restrictioneaza inaltimea si acopera golul dintre Truss-
uri. Un Robot poate 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 schita a
domeniului de miscare al stage door-ului).

Elev - O persoana care nu a absolvit liceul, scoala gimnaziala sau nivelul echivalent pana la 1 septembrie
anterior inceperii sezonului.

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

Suspendat- Un Robot este Suspendat atunci cand este Complet Sustinut de Rigging si nu este in contact
cu niciun alt Element de Joc sau cu podeaua terenului de joc. Contactul accidental cu Elemente de Scoring,
Truss-uri sau Stage door-ul este permis (de exemplu, Posesia Elementelor de Scoring este permisa).
Echipele sunt incurajate sa faca aceste actiuni evidente si fara ambiguitate.

Echipa - Mentorii, sustinatorii si Elevii afiliati unei entitati inregistrate cu FIRST si pentru competitie.
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Team Prop - Elementul de Joc proiectat si furnizat de catre o echipa ,utilizat in timpul Perioadei Autonome.
Team Prop-ul trebuie sa indeplineasca specificatiile descrise in Manualul de Joc Partea 1 - Evenimente la
Distanta.

Tile - o placa din spuma de cauciuc aproximativ 24 de inch x 24 de inch (610 mm x 610 mm). Dimensiunea
piesei poate varia in functie de producatorul ales la eveniment. Robotii ar trebui sa fie construiti pentru a
interactiona cu toate placile legale. Variabilitatea dimensiunii piesei poate afecta pozitiile Elementelor de Joc si
dimensiunile spatiilor dintre placa si Limita Terenului de Joc.

Truss - o structura care contine doua (2) Rigging-uri.
Aripa - o zona marcata pe podeaua Terenului de Joc in care un Jucator Uman plaseaza Pixeli si o drona.

Avertisment - o avertizare data de Personalul Terenului catre o persoana sau catre echipa. Avertismentele se
aplica intregii echipe si nu au efect asupra scorului echipei. Avertismentele sunt folosite pentru a semnala
incalcarile regulilor fara a impune penalizari formale.

4.4 Gameplay

Inainte de inceperea Meciului, Echipa de Conducere efectueaza cateva etape de configurare de bazi ale
Robotului, descrise in sectiunea 4.4.1. Meciurile constau din mai multe perioade care totalizeaza doua minute
si treizeci de secunde (2:30). Exista o perioada autonoma de treizeci (30) de secunde, urmata de o perioada
de control a soferului de doua (2) minute. Ultimele treizeci (30) de secunde ale perioadei de control a soferului
se numesc End Game. Exista o tranzitie de opt secunde intre Perioada Autonoma si Perioada de Control a
soferului pentru ca Echipa sa poata lua controalele si s& schimbe programele. Cand Meciul se incheie si
Personalul Terenului semnaleaza, Echipa de Conducere aduna Robotul si Elementul de Joc furnizat de
echipa, returneaza Elementele de Joc posedate pe Terenul de Joc si paraseste Zona de Competitie.

4.4.1 Pre-Meci

1. Personalul Terenului aranjeaza Terenul de Joc asa cum este ilustrat in Figura 4.2-1.
2. Plasarea Pixelilor
a) Pe teren:
i. Trei (3) stive de cinci (5) Pixeli albi

b) Depozitare Pixeli: exista o locatie de depozitare a Pixelilor, fie rosie, fie albastra. O locatie de
depozitare a Pixelilor contine urmatoarele:

i. Trei (3) stive de cinci (5) Pixeli albi
ii. O stiva de cinci (5) Pixeli mov
iii. O stiva de cinci (5) Pixeli galbeni
iv. O stiva de cinci (5) Pixeli verzi

c¢) Sarcina de Randomizare

i. Doi (2) Pixeli albi, unul (1) pentru fiecare set de Spike Marks. Pixelii vor incepe in centrul
marcajelor Spike.

3. Echipa de Conducere isi aranjeaza Robotul pe Terenul de Joc cu urmatoarele constrangeri:
a) Locatia de Pornire
i. Echipa de Conducere selecteaza locatia de pornire a Robotului sau.
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ii. Robotii din Alianta Albastra trebuie sa inceapa complet in placa A2 sau A4, iar robotii din
Alianta Rosie trebuie sa inceapa complet in placa F2 sau F4. Consultati Anexa B pentru
nomenclatura patrulaterelor.

iii. Echipa de conducere trebuie sa plaseze robotul lor, in orice orientare, atingand
marginea Campului de Joc adiacenta Statiei lor de Alianta.

b) Pixeli Pre-incérca;i — Echipa de conducere poate pre-incarca exact un (1) Pixel galben si/sau
un (1) Pixel mov. Dacé sunt utilizati, Pixelii Pre-incarcati sunt luati din Stocul de Pixeli. Cand sunt
incarcati, Pixelii Pre-Incarcati trebuie s fie in afara tuturor Zonelor de punctare.

c) Drona Pre-incarcata — Echipa de conducere poate pre-incarca exact o (1) drona.

d) Team Prop — Echipa de conducere care intentioneaza sa utilizeze Accesoriul lor de Echipa
trebuie sa-l plaseze in centrul Spike Mark-ului cea mai apropiata de robotul lor. Daca se utilizeaza
un Accesoriu de Echipa, Pixelul alb este plasat in Stocul de Pixeli.

e) Modul de Operare —

i. Echipa de conducere utilizeaza Statia lor de Conducere pentru a selecta un Mod de
Operare Autonom. Daca echipa nu are un Mod de Operare Autonom, se pot omite pasii ii i f) de
mai jos.

ii. Apasati butonul "Init" de pe Statia de Conducere.

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

h) Statia de Conducere — Echipa de conducere nu-si poate atinge Driver Station-ul sau
controalele pana cand Perioada Autonoma s-a incheiat, cu exceptia pornirii programului lor
Autonom (daca este cazul) printr-o singura atingere a ecranului dispozitivului Android al Driver
Station-ului.

4. Dupa ce Personalul de pe Teren semnaleaza ca setarea este completa:

a) Echipa de conducere nu mai poate atinge robotul lor pana la incheierea Meciului.

b) Echipa de conducere nu-si poate atinge Driver Station-ul sau controalele pana cand
AutonomaPeedadbeiat. Exceptiile includ utilizarea Driver Station-ului pentru a porni programul lor
Autonom sau pentru a dezactiva robotul lor, conform instructiunilor Personalului de pe Teren.

c) Sistemul de Punctare va alege una dintre spike mark-uri (stdnga, centru, dreapta) ca tinta
pentru Sarcinile de Randomizare. Personalul de pe Teren va muta Obiectul de Randomizare la Spike
Mark-ul ales, conform specificatiilor din Anexa E.

4.4.2 Perioada Autonoma

Meciul incepe cu o Perioada Autonoma de treizeci (30) de secunde, in care robotii sunt operati numai cu
ajutorul instructiunilor pre-programate. Echipei nu i se permite sa controleze comportamentul robotului cu
Driver Station-ul sau prin alte actiuni in timpul Perioadei Autonome. Driver station-ul este plasat intr-o locatie
in afara atingerii mainilor in timpul Perioadei Autonome, astfel incat sa fie evident ca nu exista control uman
asupra robotilor. Singura exceptie este de a permite Echipei de Conducere sa porneasca robotul cu comanda
"start" emisa pe ecranul tactil al dispozitivului Android al Driver Station-ului. Echipele trebuie sa utilizeze
cronometrul Tncorporat de treizeci de secunde.

Dupa o numaratoare inversa efectuata de Personalul de pe Teren, incepe Perioada Autonoma. Echipa de
conducere poate emite comenzile de pornire ale robotului cu dispozitivul Android al Driver Station-ului pentru
a executa Modulul de Operare Autonom selectat in timpul Configurarii Pre-Meci. Neconformarea la aceasta
procedura poate supune Echipa unei Penalizari, conform specificatiilor din regulile jocului din sectiunea 4.5.2.
Echipa de conducere nu este obligata sa inceapa executarea unui Mod de Operare in timpul Perioadei
Autonome.

Punctele Autonome sunt marcate in Repaus pentru urmatoarele realizari:

1. Navigare — Un robot care se parcheaza in Backstage castiga cinci (5) puncte.
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2. Sarcini de Randomizare — Exista doua sarcini distincte bazate pe locatia Spike Mark desemnata in
timpul Randomizarii:

a) Un Pixel violet plasat pe Spike mark-ul desemnata robotului in placa imediat adiacenta locatiei
start, castig@ puncte depinzand de obiectul de Randomizare folosit:

i. Zece (10) puncte pentru utilizarea Pixelului alb; sau
ii. Doudzeci (20) puncte daca se foloseste Team Prop-ul.

b) Un Pixel galben pe Fundal, in locatia corespunzatoare Spike Mark desemnate, aduce puncte in
functie de Obiectul de Randomizare utilizat:

i. Zece (10) puncte pentru utilizarea Pixelului alb; sau
ii. Douazeci (20) puncte daca se foloseste Team Prop-ul.

3. Pixeli — Un Robot care plaseaza Pixeli castiga puncte dupa cum urmeaza:
a) Toti Pixelii pe zona adancita de Scoring a Fundalului lor aduc cinci (5) puncte pe Pixel.
b) Pixelii din Backstage-ul lor aduc trei (3) puncte pe Pixel.
c) Pixelii care sunt Marcati in Perioada Autonoma vor aduce puncte suplimentare la sfarsitul
Perioadei Controlate de Soferi daca ramén in loc.
4.4.3 Perioada Controlata de Sofer

Imediat dupa incheierea Perioadei Autonome, Echipa de Conducere are cinci (5) secunde plus cu
numaratoare ,3-2-1-go” pentru a-si pregati Driver Station-ul pentru inceputul Perioadei Controlate de
Soferi de 120 de secunde. La cuvantul ,go” din numaratoare, incepe Perioada Controlata de Soferi, iar
Echipa de Conducere apasa butonul de pornire a Driver station-ului pentru a relua jocul meciului.
Sarcinile Controlate de Soferi sunt punctate in Stare de Repaus pentru urmatoarele realizari:

1. Pixeli — Robotii care plaseaza Pixeli castiga puncte dupa cum urmeaza:

a) Pixelii pe zona adancita de Scoring a Backdrop-ului lor aduc trei (3) puncte pe Pixel.

b) Pixelii din Backstage aduc un (1) punct pe Pixel.
2. Bonus Artist — Mozaicurile aduc zece (10) puncte pe mozaic.
3. Bonus Set — O Echipa castiga zece (10) puncte atunci cand Pixelii Marcati pe un Backdrop se extind
intr-o Linie Set orizontala. incrucig,éndu-se vertical in fiecare Linie Set aduce un (1) Bonus Set, indiferent
de numarul de Pixeli care o traverseaza. Bonusul Set maxim pentru o Echipa este de treizeci (30) de
puncte.

4.4.4 End Game

Ultimele treizeci de secunde ale Perioadei Controlate de Soferi se numesc end game. Punctarea in
Perioada Controlata de Soferi poate avea in continuare loc in timpul Finalului Jocului. Realizarile
Finalului Jocului, cu exceptia Navigarii, incepute hainte de inceperea Finalului Jocului nu valoreaza
puncte (0 puncte).

1. Locatia Robotului — Existd doua oportunitati de punctare bazate pe locatie. Un Robot poate céastiga
puncte doar pentru una dintre aceste sarcini. Echipa este incurajata sa faca aceste actiuni evidente si
neambiguu. Locatia Robotului este punctata la Sfarsitul Perioadei.

a) Suspendat de Rigging - Un Robot Suspendat de Rigging aduce douazeci (20) puncte.

b) Parcat in Backstage — Un Robot care se parcheaza in Backstage aduce cinci (5) puncte.
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2. Lansarea Dronei — O drona lansata care ajunge sa fie parcata intr-o zona de aterizare castiga
puncte asa cum este aratat mai jos. O drona lansata trebuie sa treaca peste Truss si/sau Stage door
pentru fiecare incercare de scorare pentru a castiga puncte. Lansarea Dronei se scoreaza in repaus.

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

4.4.5 Dupa Meci

La incheierea sunetului de oprire a Meciului, echipele de conducere trebuie sa apese butonul de oprire de pe
Driver Station.

Personalul de pe teren va finaliza apoi Scorul. Personalul de pe teren va semnaliza Echipei de Conducere sa
intre pe Terenul de Joc si sa recupereze Robotul si Drona lor. Echipa de conducere ar trebui sa returneze
orice Elemente de Joc pe care le detine Robotul pe Terenul de Joc. Echipa de resetare a Terenului de Joc va
pregati Terenul de Joc pentru urmatorul Meci.

4.4.6 Penalitati

Punctele de penalizare sunt scazute din Scorul Echipei la Sfarsitul Meciului. Penalitatile minore scad zece
(10) puncte pentru fiecare eveniment. Penalitatile majore scad treizeci (30) de puncte pentru fiecare
eveniment. Avertismentele nu au niciun efect asupra Scorului Echipei.

4.4.7 Diagrama Desfasurarii Meciului

Figura urmatoare arata fluxul tipic al Meciului si actiunile luate pe dispozitivul Android al Driver Station-ului.
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4.5 Reguli ale jocului
Jocul este restrictionat de regulile de siguranta (<S#>), regulile generale (<G#>), si regulile specifice jocului

(<GS#>). Incélcarea regulilor poate duce la penalizari si/sau dezactivarea robotului. Regulile se aplica in
toate perioadele de joc cu exceptia cazului in care se specifica altfel. in caz de conflict intre reguli, regulile
de siguranta au prioritate fata de toate regulile, iar regulile specifice jocului au prioritate fatd de regulile
generale. Deciziile oficiale din forumul de intrebari si rdspunsuri al FIRST Tech Challenge au prioritate fata
de toate informatiile din manualele jocului.

4.5.1 Reguli de Siguranta

<S01> Robot Nesigur sau Daune Aduse Terenului de Joc — Daca in orice moment functionarea
robotului este considerata nesigura sau a cauzat daune terenului de joc, robotul poate fi dezactivat de
personalul de teren.

<S02> Extinderea Robotului Dincolo de Perimetrul Terenului de Joc — Daca oricare parte a robotului
intra in contact cu orice obiect din afara limitei terenului de joc, echipa va primi o penalizare majora.
Consultati definitiile jocului in sectiunea 4.4 pentru o descriere completa a limitei terenului de joc.

Intentia acestei reguli nu este de a penaliza o echipa pentru extinderea accidentala si
sigura a robotului in afara perimetrului terenului de joc. Extinderea intentionata a robotului
in afara terenului de joc nu este permisa.

<S03> Echipament de Siguranta — Meciurile nu trebuie sa inceapa pana cand toti membrii echipei de
conducere poarta protectie oculara aprobata si incaltaminte cu varf inchis si spate inchis.

4.5.2 Requli Generale ale Jocului

<G01> Tranzitia de la Perioada Autonoma la Controlul Soferului — La incheierea Perioadei Autonome,
robotul va raméane intr-o stare fara interventie manuala. Personalul de teren nu va intra pe teren si nu va
atinge robotul pe teren in timpul tranzitiei de la Autonom la Controlul Soferului. Sistemul de scor va oferi
semnale vizuale si audio pentru ca echipa de conducere sa ridice statia lor de sofer. Echipa de conducere va
avea cinci (5) secunde pentru a ridica si pregati statia de sofer. Dupa cinci (5) secunde, va incepe un
numaratoare inversa "3-2-1, start" si perioada de Control a Driverului a Meciului va incepe.

<G02> Certificarea Scorului la Sfarsitul Meciului- Scorurile vor fi monitorizate de personalul de teren pe
parcursul perioadelor Autonome si de Control al Soferului a Meciului. La Sfarsitul Meciului, scorul final va fi
certificat cat mai rapid posibil. O schimbare in starea unui element de joc sau a robotului la Sfarsitul Meciului,
dupa ce scorul final a fost inregistrat, nu va modifica scorul deja inregistrat. Elementele de joc nu vor fi
renumarate dupd Sfarsitul Meciului, cu exceptia cazului in care este specificat altfel de o regula specifica
jocului.

<G04> Manipularea Robotului a Elementelor de Scor — Elementele de scor controlate sau posedate de un
robot fac parte din robot, cu exceptia cazului in care se determina pozitia robotului sau este specificat altfel de
o regula specifica jocului.

De exemplu: Daca un robot poseda un element de scor si doar acel element
de scor trece de planul unei zone de scor, robotul nu primeste puncte pentru a
fi Tn acea zona.

<G05> Robot sau Elemente de Scor in Doua sau Mai Multe Zone de Scor — Un robot sau elemente de
scor care sunt eligibile pentru doua sau mai multe realizari de scor vor castiga puncte doar pentru realizarea
cu cea mai mare valoare. Daca valorile realizarilor sunt egale, doar o realizare va conta ca puncta;j.
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<G06> Elemente de Punctaj in Contact cu Robotii — Elementele de Punctaj aflate intr-o Zona de Punctaj
care sunt in contact cu un Robot sau controlate de un Robot au valoare de Punctaj zero.

<GO07> Eligibilitatea Robotului Dezactivat — Un Robot Dezactivat nu este eligibil sa realizeze Punctaje sau
sa obtina puncte pentru restul Meciului.

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

Se asteapta ca Terenul de Joc si Elementele de Joc sa fie fabricate, asamblate si
configurate cu o norma inaltd de precizie dimensionala si pozitionare. Scopul
tolerantei generoase de +/-1,0 inch nu este sa ofere scuze pentru variatii intentionate
sau imprecise in constructie sau configurare.

<G09> Rejucarea Meciului — Odata inceput, Meciurile nu sunt oprite sau rejucate. Comportamentul
neasteptat al unui Robot nu va duce la rejucarea Meciului. Defectiunile induse de echipa, cum ar fi conditiile
bateriei slabe, pauzele procesorului, defectiunile mecanice, electrice, software sau de comunicatie ale
Robotului etc., NU sunt justificari valide pentru rejucarea unui Meci.

<G10> Inadvertenta si Neinsemnatate — Actiunile Robotilor care incalca o regula pot fi considerate de
Personalul Terenului drept Neinsemnate si Inadvertente si nu vor fi penalizate.

<G12> Accesul la Terenul de Joc — Membirii echipei nu trebuie sa intre pe Terenul de Joc din niciun alt
motiv decat pentru a plasa/recupera Robotul lor. n timp ce plaseazd Robotul lor, Echipa nu poate masura,
testa sau ajusta Elemente de Joc in interior sau in afara Terenului de Joc, decat daca este permis de
Sectiunea 4.4.1.

Consecintele pentru incalcarea acestei reguli sunt:

a) Penalizare Minora pentru incalcari in timpul configurarii Meciului sau dupa incheierea Meciului.
b) Penalizare Majora pentru incalcari care intarzie inceperea Meciului.

<G13> Plasarea Preliminara a Robotului — La inceputul unui Meci, Robotul trebuie sa fie configurat pe Terenul

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

de Joc conform Sectiunii 4.4.1 Preliminar. Dupa ce Robotul este configurat pe Terenul de Joc, Echipa de
Conducere trebuie sa stea in Statia Aliantei.

<G14> Volumul Initial al Robotului — Tnainte de inceperea unui Meci, Robotul in locatia sa de pornire nu
trebuie sa& depaseasca un volum de 18 inch (457,2 mm) pe 18 inch (457,2 mm) pe 18 inch (457,2 mm).
Materialele flexibile (de exemplu, capse, tuburi chirurgicale, sfoara, etc.) pot sa se extinda cu pana la 0,25 inch
(0,635 cm) dincolo de constrangerea de dimensiune de 18 inch (45,72 cm). Un Element de Punctaj Pre-
Incércat poate s& se extind& in afara constrangerii de volum de cub de 18 inch (457,2 mm).

Jocul Meciului nu trebuie sa inceapa pana cand constrangerea de volum de pornire a Robotului este
satisfacuta.

Dupa inceperea unui Meci, Robotul se poate extinde in orice directie, cu exceptia cazului in care sunt
specificate alte reguli Specifice Jocului detaliate in Sectiunea 4.5.3.

<G15> Alinearea Initiala a Robotului — Echipa poate alinia Robotul in timpul Configurarii Preliminare daca o
face cu componente legale care fac parte din Robot si pot fi resetate pentru a se incadra in cubul de pornire
de 18 inch (457,2 mm),
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constrangerii de volum. Dispozitivele de aliniere ale robotului care se extind dincolo de constrangerea de
volum de inceput de 18 inch nu pot fi alimentate. Un singur membru al echipei de conducere poate, de
asemenea, sa alinieze robotul vizual daca se afla langa robot si actiunea lor nu intarzie inceperea unui meci.
O penalizare minora va fi impusa Aliantei pentru incalcarea acestei reguli.

<G16> Statiile Aliantei si ale Human Playerilor - Pe durata unui meci, echipa de conducere trebuie sa
ramana Tn Statia Aliantei sau a Human Playerului.

a) Echipa de conducere poate fi oriunde in Statia Aliantei sau a Human Playerului respectiv.

b) Prima instanta de parasire a Statiei Aliantei sau a Human Playerului va rezulta intr-o avertizare, iar
oricare alte instante ulterioare in timpul meciului vor duce la o penalizare minora. Parasirea Statiei Aliantei
sau a Human Playerului din motive de siguranta nu va rezulta in avertizare sau penalizare.

Scopul acestei reguli este de a impiedica membrii echipei de conducere sa paraseasca
Statia lor asignata in timpul unui meci pentru a obtine un avantaj competitiv. De exemplu,
mutarea n alta parte a terenului pentru o vedere mai buna, intinderea in teren etc. Simplul
trecere a planului Statiei in timpul jocului normal nu constituie o penalizare.

d) Dupa ce robotul este pregatit pe terenul de joc si inainte ca meciul sa inceapa, echipa de conducere trebuie
sa stea in interiorul Statiei Aliantei sau a Human Playerului respectiv. Odata cu inceperea meciului, memobirii
echipelor de conducere pot sta, sedea sau se apleca pentru restul meciului. Incalcéri ale acestei reguli (de
exemplu, intinsul pe spate in Statia Aliantei) vor rezulta intr-o penalizare minora.

<G17> Scoaterea robotilor dupa meci - Robotul trebuie sa fie proiectat pentru a permite indepartarea
usoara a Elementelor de Joc de pe robot dupa meci. Robotul ar trebui, de asemenea, sa poata fi indepartat
de pe terenul de joc fara intarziere sau deteriorarea terenului de joc. O penalizare minora va fi impusa pentru
incalcari ale acestei reguli.

<G18> inceperea Jocului Devreme - Un robot care incepe s& joace jocul (perioada autonoma sau controlata
de sofer) Tnainte de inceperea unei perioade de meci va primi o penalizare minora.

<G19> inceperea Tarzie a Perioadei Autonome - O echipa de conducere care incepe modul autonom al
robotului lor tarziu va primi o penalizare minora. Orice intarziere in miscarea robotului trebuie sa fie efectuata
prin programare.

<G20> Actiunile Robotului la Sfarsitul Perioadei -

a) Robotul trebuie sa se parcheze la sfarsitul perioadelor Autonoma si Controlata de sofer. Un robot care
nu este parcat la incheierea "sunetului de joc" va primi o penalizare minora si actiunile ulterioare ale
robotului nu se vor numara in punctajul echipei. Echipa de conducere ar trebui sa faca tot posibilul pentru a
opri jocul imediat cand incepe sunetul de incheiere a perioadei. Personalul de teren are optiunea de a
emite o penalizare majora in loc de penalizarea minora daca oprirea intarziatd aduce un avantaj competitiv
(in afara de punctaj) pentru echipa care incalca regulamentul.

b) Realizarile de punctaj care au fost incepute (cu exceptia cazului in care sunt interzise de regulile
specifice jocului) Thainte de incheierea perioadei vor putea fi numarate in punctaj.

c) Realizérile de punctaj ale robotului care au loc dupa incheierea anuntata a perioadei autonome si

inainte de inceperea perioadei controlate de sofer nu se vor numara in punctajul perioadelor Autonoma
sau Controlata de sofer.
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<G21> Controlul Robotului in Timpul Perioadei Autonome - in timpul Perioadei Autonome, Echipa de
Conducere nu poate controla sau interactiona direct sau indirect cu Robotul sau driver station-ul lor. Oprirea
prematura a Robotului in timp ce ruleaza codul sdu autonom nu este permisa, cu exceptia cazurilor de
siguranta personala sau echipament, iar orice realizari obtinute datorita oprii premature nu vor aduce puncte.
Se va aplica o Penalizare Majora pentru incalcarea acestei reguli. O Echipa care opreste Robotul in timpul
Perioadei Autonome are voie sa participe in Perioada Controlata de Sofer, cu conditia sa se faca in conditii
de siguranta.

<G22> Contactul Echipei de Driveri cu Terenul de Joc sau cu Robotul - in timpul unui Meci, Echipa de
Conducere are interdictia de a face contact cu Terenul de Joc, Robotul lor sau cu orice Element de Joc, cu
exceptia cazurilor permise de regulile specifice ale jocului. Prima instanta de contact va rezulta intr-o
Avertizare, iar orice instanta ulterioara pe durata competitiei va duce la o Penalizare Minora. Contactul cu
Terenul de Joc, un Element de Joc sau un Robot din motive de siguranta nu va implica Avertisment sau
Penalizare.

De exemplu, un Element de Joc este lansat de pe un Robot pe Terenul de Joc si
loveste accidental un membru al Echipei in Statia Aliantei si este deviat inapoi pe
teren. Echipa nu va primi o Penalizare <G22> deoarece membrul Echipei se apara
(din motive de siguranta). Cu toate acestea, daca acelasi Element de Joc este prins
si/sau directionat cétre o locatie specifica pe Terenul de Joc, Echipa poate primi o
Penalizare <G22>.

<G23> Controlul Driver station-ului de catre Antrenorul Echipei - In timpul Perioadei Controlate de Sofer,
Robotul trebuie sa fie operat de la distanta doar de catre Soferi folosind Gamepad-urile conectate la Driver
station-ul Echipei si/sau prin intermediul software-ului care ruleaza pe sistemul de control al Robotului la bord.
Prima instanta in care Antrenorul opereaza un Gamepad va duce la o Avertizare, iar orice instanta ulterioara
pe durata competltlel va rezulta intr-o Penalizare Majora. Tn timpul Perioadei Controlate de Sofer Antrenorul
Echipei de Conducere si/sau Soferii au voie sa tina in mana dispozitivul Android al Statiei de Sofer a Echipei
si sa interactioneze cu acesta pentru a selecta un Mod de Operare, a vizualiza informatiile afisate pe ecran si
a initializa, porni, opri si reseta Robotul.

<G24> Dezlipirea Intentionata a Pieselor de pe Robot - Un Robot nu poate dezlipi intentionat piese in
timpul unui Meci sau lasa mecanisme pe Terenul de Joc, cu exceptia cazurilor permise de regulile specifice
ale jocului. Elementele de Scor posedate sau controlate nu sunt considerate parte a Robotului in scopul
acestei reguli. Consecinta dezlipirii intentionate a unei piese este o Penalizare Minora pe fiecare incident.
Daca o componenta sau mecanism dezlipit intentionat afecteaza jocul, Robotul vinovat va primi o Penalizare
Majora.

<G25> Robotul Care Prinde Elemente de Joc - Un Robot nu poate prinde si/sau se atasa de orice Element
de Joc sau structura in afara de Elementele de Scor, cu exceptia cazurilor permise in regulile specifice ale
jocului enumerate in sectiunea 4.5.3. Prima instanta va rezulta intr-o Avertizare, iar orice incalcare ulterioara
pe durata competitiei va duce la o Penalizare Majora.

Componentele cu cablu care se misca independent de Robotul principal sunt
considerate componente dezlipite si sunt interzise.

<G26> Distrugere, Daune, Rasturnare, etc. - Actiunile Robotului menite sa distruga, sa deterioreze, sa
rastoarne sau sa incurce Elementele de Joc nu sunt in spiritul FIRST Tech Challenge si nu sunt permise decat
in cazurile prevazute de regulile specifice ale jocului. Unele rasturnari, incurcari si daune pot aparea ca parte a
jocului normal. Daca rasturnarea, incurcarea sau dauna sunt considerate intentionate sau cronice, Echipa
vinovata va primi o Penalizare Majora.

<G27> indepartarea Elementelor de Joc de pe Terenul de Joc - Un Robot nu poate indeparta intentionat
Elemente de Joc de pe Terenul de Joc in timpul unui Meci, cu exceptia cazurilor permise de regulile specifice

ale jocului, listate in
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Sectiunea 4.5.3. Elemente de joc care cad accidental in afara terenului de joc vor fi returnate in terenul de joc
de catre personalul terenului in cea mai sigura si comoda oportunitate, intr-o locatie de ne-punctare
aproximativa de unde a parasit terenul de joc. Elementele de joc scoase din terenul de joc in incercarea de a
puncta nu sunt supuse acestei penalizari. O echipa care scoate in mod deliberat elemente de joc din terenul
de joc va suporta o penalizare minora pentru fiecare element de joc scos din terenul de joc. Regulile specifice
jocului enumerate Tn sectiunea 4.5.3 care se refera la scoaterea elementelor de joc de punctare specifica din
terenul de joc au prioritate asupra acestei reguli generale de joc.

<G29> Utilizarea ilegala a elementelor de joc - Un robot nu poate utiliza in mod deliberat elemente de joc
pentru a usura sau amplifica dificultatea oricarei activitati de punctare sau joc. Se va aplica o penalizare
majora pentru incalcarea acestei reguli.

4.5.3 Requli specifice ale jocului
<GS01> Exceptii generale ale regulilor - Urmatoarele situatii de joc reprezinta exceptii specifice ale jocului
fatd de Regulile Generale ale Jocului din sectiunea 4.5.2:

a) Contactul robotului cu un Pixel in spatele scenei este permis ca exceptie la regula <G06> daca Pixelul
nu este posedat de catre robot.

b) Un robot este permis sa prinda structura de sustinere ca exceptie la regula <G25>.

¢) Un robot poate lansa drona lor in afara terenului de joc ca exceptie la regula <G27>
<GS02> Echipa de conducere care atinge robotul sau driver station-ul dupa randomizare - Echipa de
conducere nu are voie sa atinga sau sa interactioneze cu robotul sau driver station-ul dupa ce personalul
terenului a inceput procesul de randomizare a terenului de joc. Daca acest lucru se intdmpla, se va aplica o
penalizare minora, iar echipa nu este eligibila pentru a castiga puncte pentru sarcinile de randomizare din
perioada autonoma.

<GS05> Limite de control/posesie pentru elementele de punctare ale robotului -
a) Un robot poate controla sau poseda maximum doua (2) Pixeli si o (1) drona in acelasi timp. Controlul
sau posesia a mai mult decét cantitatea permisa de elemente de punctare atrage o penalizare minora
imediata pentru fiecare element de punctare peste limita, plus o penalizare minora suplimentara pentru
fiecare element de punctare in exces in fiecare interval de 5 secunde in care situatia continua.

b) Punctarea unui Pixel in timp ce se controleaza sau se poseda mai mult decat cantitatea permisa de
elemente de punctare va rezulta intr-o penalizare minora pentru fiecare element marcat.

c) Exceptii la limita de control/posesie:
i. Rasturnarea unei stive de Pixeli nemarcati este permisa.

ii. Miscarea accidentala si neinsemnata a unei stive prestabilite de Pixeli nemarcati este permisa.
Mutarea stivei complet in afara benzii se considera semnificativa.

iii. Strapungerea oricarei cantitati de elemente de punctare este permisa.

iv. Pixelii din spatele scenei care sunt sustinuti direct de podeaua terenului de joc sau sustinuti de
un Pixel care este sustinut direct de podeaua terenului de joc sunt exceptati de la limita de control/
posesie. Scopul acestei reguli este de a evita penalizarea unui robot care manevreaza in spatele scenei.

v. Pixelii de pe fundal sunt exceptati de la limita de control/posesie.
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<GS06> Conditii pentru Truss-uri —

a) Un Robot poate prinde doar una dintre Truss-urile lor. Contactul cu celelalte parti ale Truss-ului
este permisa pentru stabilizarea Robotului cand este suspendat. Scopul este ca Prinderea sa fie suportul principal
pentru Robot. incalcarea acestei reguli duce la o valoare zero a Scorului pentru sarcina de Suspendare.

b) Un Robot nu poate prinde sau suspenda de oricare altd parte a structurii Truss-ului. inclcarea acestei
reguli duce la o penalizare minora pentru fiecare incident.

<GS07> Conditii pentru Stage Door —
a) Un Robot nu poate prinde Stage door-ul. Incélcarea acestei reguli duce la o penalizare majora.

<GS08> Conditii pentru Backdrop si Backstage —

d) Un Robot situat in randurile cu placi 1, 2 sau 3 nu poate marca in zona Backstage-ului sau a
Backdrop-ului. Fiecare incalcare va primi o penalizare minora.

<GS09> Conditii pentru Aripa —

d) Pot fi maximum sase (6) Pixeli in Aripa in acelasi timp. Va fi aplicata o penalizare minora pentru
fiecare Pixel in plus dincolo de limita maxima. Pixelii aflati in posesia unui Robot nu se iau in considerare in
aceasta limita.

<GS10> Conditii pentru Pixeli — Pixelii nu pot fi propulsati. Fiecare incalcare a acestei reguli duce la o
penalizare minora.

<GS11> Conditii pentru Drone —

a) O drona este pre-incarcata pe Roboti in timpul pregatirii pre-meci conform descrierii din sectiunea 4.4.1
sau introdusa in Campul de Joc in timpul Perioadei Controlate de Sofer prin intermediul Aripilor.

c¢) O drona lansata Tnainte de Finalul Meciului nu are valoare de scor zero (0).
d) O drona poate fi lansata de pe robotii suspendati.

e) Pentru fiecare incercare de marcare (lansare, zbor, aterizare), o drona lansata trebuie sa treaca peste o
Prindere sau stalpul superior al Usii Scenei inainte de a fi eligibila pentru puncte.

f) Pentru a marca o drona, drona trebuie sa fie intr-o configuratie legald. Modificarea unei drone dupa
inspectie sau in timpul meciului pentru a imbunatati sansele de marcare nu este n spiritul acestei reguli si
nu va fi considerata o drona marcata.

g) Interferenta cu Dronele:

v. Echipa de Conducere, Personalul de pe Teren sau structurile fizice din afara Limitei Campului de
Joc nu pot afecta direct sau indirect zborul unei drone. Afectarea zborului dronei duce la zero puncte
pentru acea drona. Bariera de zbor a dronei descrisa in ghidul Cerintelor pentru Terenul Distant

este exclusa din aceasta regula.

<GS12> Conditii pentru Human Playeri — Fiecare incalcare a acestei reguli duce la o penalizare minora.

a) O drona si Pixelii din Zona de Stocare a Pixelilor nu pot fi manipulate pana dupa inceperea Meciului cu
exceptia Elementelor de Scor Pre-incarcate.

b) O drona si Pixelii pot fi plasati sau lasati doar in Aripa si numai in timpul Perioadei Controlate de Sofer. O
drona si Pixelii pot fi in orice orientare si pot fi in contact cu Pixelii din Aripa.

¢) Human Playerul poate plasa un maxim de doi (2) Pixeli sau o (1) drona in Aripa la un moment dat.

d) Odata ce un Pixel sau o Drona a fost plasat in Aripa, Human Playerul nu il poate ridica sau repozitiona.
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e) Human Playerul nu poate propulsa Pixeli sau drona din Aripa.

Jucatorul uman trebuie sa fie atent cand elibereaza Elementele de punctaj in
Aripa. Locul de aterizare final al Pixelului sau Dronei este responsabilitatea
Jucatorului uman, indiferent de ce loveste Pixelul sau Drona in timpul

eliberarii.
f) Human Playerul (Jucatorul Uman) poate intra in zona dintre Statia Jucatorului uman si limita terenului
de joc adiacenta atunci cand plaseaza un Pixel sau o Drona in Aripa, cu conditia sa o faca in conditii de

siguranta.
g) Jucatorul uman nu poate folosi instrumente sau dispozitive (inclusiv un alt Pixel) pentru a manipula

un Pixel sau o Drona. Adaptarile si exceptiile pentru Jucatorii umani cu dizabilitati sau circumstante
atenuante vor fi facute la discretia personalului de teren.

h)  Din motive de sigurantd, un Jucator uman nu poate trece planul vertical al perimetrului terenului de
joc sau sa livreze manual un Pixel sau o Drona in terenul de joc atunci cand exista un Robot in Aripa.
i) Un Robot nu poate intra in Arind in timp_ce un Jucator uman este in Aripa.

Scopul acestei reguli este sa previna contactul intre Robot si om si sa
asigure siguranta Jucatorului uman.

<GS13> Siguranta Truss-ului/Stage door-ului - Echipa de conducere nu trebuie niciodata sa treaca/sari
peste nicio sectiune a Truss-ului si/sau a stage door-ului. Prima instanta va duce la o avertizare pentru
Echipa. Urmatoarea instanta va fi sanctionata cu o penalizare majora.
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4.6 Rezumat al Punctajului

Tabelul urmator prezinta posibilele realizari in ceea ce priveste punctajul si valorile lor. Tabelul este un ghid
rapid de referinta si nu inlocuieste o intelegere completd a manualului de joc. Toate realizarile sunt punctate
in stare de repaus.

Puncte in Pum:‘te in |Puncte in
Realizare de scorare , Driver End Referinta
autonomie | controlled | Game '
Navigare: Robot parcat in Backstage 5 44.2
Plasare: Pixel plasat pe Backdrop-ul aliantei lor 5 44.2
Plasare: Pixeli plasati in Backstage-ul aliantei lor 3 442
Randomizare: Pixel mov plasat pe Spike 10 442
Mark-ul desemnat
Randomizare: Pixel galben plasat pe locatia 10 442
desemnata a Backdrop-ului aliantei lor
Randomizare: Pixel mov plasat pe Spike Mark- 20 442
ul desemnat cu ajutorul Team Prop-urilor
Randomizare: Pixel galben plasat pe locatia desemnaté a 20 442
Backdrop-ului aliantei lor cu ajutorul Team Prop-urilor
Plasare: Pixeli plasati in Backstage-ul aliantei lor 1 44.3
Plasare: Pixeli plasati in Backdrop-ul aliantei lor 3 443
Bonus Artist: Mosaic completat 10 44.3
Bonus Set: Pixeli punctati peste o linie in 10 443
Backdrop
Locatie Robot: Robot suspendat de Rigging 20 444
Locatie Robot: Robot parcat in Backstage 5 444
Lansare Drone 444
Zona 1 30
Zona 2 20
Zona 3 10
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4.7 Rezumatul regulilor

Tabelul de mai jos arata posibilele incalcari ale regulilor si consecintele acestora.
Tabelul este un ghid de referinta rapid si nu inlocuiegte intelegerea completa a
descrierilor complete ale regulilor din sectiunea 4.5.

* x
£2 |58 | 5%
Regula # Regula Consecinta s €8 'g' %
S§ |¥d |Ta
Robot sau daune o _ _
<S01> nesigure terenului Dezactivati daca operatiunea nesigura D*
de joc. este susceptibila sa persiste.
Contact in afara Penalizare majora pentru fiecare
Dt Terenului de Joc. incalcare. 1x
<S03> Dri\_/eri nepurténd_ Meciul nu va incepe pana cand nu se
echipamentul de siguranta.| rezolva situatia.
Trecerea de |la Perioada
<G01> Autonoma la Perioada
Controlata de Driveri.
<G02> Qertificaree_l scprului la
finalul meciului.
Elementele de scor
controlate sau posedate
<G04> fac parte din Robot, cu
exceptia locatiei
Robotului
Robotul sau Elementul de Scor eligibil
<G05> gggftmsagoge?ae:t,:; pentruAdqué sau mai multe realizari de
multe zone de Scor scor céstiga puncte doar pentru cea
' mai inalta valoare de realizare.
Elemente de scor in Nu se obtin puncte pentru niciun
<G06> contact cu un Robot Element de Scor aflat intr-o Zona de
) Scor in contact cu un Robot.
Eligibilitatea Robotului Un quot.dezactivat nu obtine puncte.
<GO7> dezactivat Penalizarile nu se aplica Robotilor
dezactivati, cu exceptia cazurilor
prevazute in regulile GS
<G08> Tolerantele terenului de joc.
<G09> Repetarea meciului.
Inadvertent si Incélcérille accidentale si qunsemnate
<G10> neinsemnat. ale regulilor nu sunt penalizate la
' discretia personalului de pe teren.
Masurarea, testarea sau
ajustarea Elementelor de Penalizare minora pentru incalcarile
<G12> Joc. Inspectarea pre-meci sau post-meci. Penalizare 1x 1x
Terenului de Joc pentru majora daca intarzie inceperea
determinarea Scorului. meciului.
<G13> Plasarea Robotului inainte | Robotul trebuie sa fie plasat pe Terenul
de inceperea meciului. de Joc conform sectiunii 4.4.1.
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x x
2 158 | 5%
< < . = =2 ®
Regula # Regula Consecinta s s g g SE' S
S - )
S5 |22 Q
Volumul de start al Robotul este eliminat de pe Terenul de
<G14> . Joc daca problema nu este rezolvata in
Robotului.
L termen de 30 de secunde.
<G15> f'bl‘f’,u""ve ue dt')'"l('el”?/i‘“:h ] Penalizare minora pentru fiecare 1
5 '&?:p:lglltlilriarea ropotulul/intarzierega thealcare . X
Membru/membri al/ai Avertisment pentru prima instanta,
<G16>b echipei de Driveri pardsind | cu orice alte instante ulterioare 1x
Statia Aliantei. rezultand intr-o penalizare minora.
Fchipa de Driveri poate sta, sfa Penalizare minora pentru fiecare
<G16>d in picioare sau ingenunchat | . Al P 1x
doar in Statia Soferului. Incalcare.
Scoaterea Robotului dupa
<G17> mchelereah mAeC'.UIl.J.' 5! Se va aplica o penalizare minora. 1x
cauzarea intarzierii sau
avarierii Terenului de Joc.
<G18> Inceperea jocului prea Se va aplica o penalizare minora. 1x
devreme
<G19> Incep erea tarzie a Se va aplica o penalizare minora. 1x
Perioadei Autonome.
Penalizare minora, iar actiunile Robotului
Robotul nu este care au loc dupa incheierea jocului nu
parcat la sfarsitul sunt luate Tn considerare in Scorul echipei .
<G20> perioadei. lor. Penalizare majora daca oprirea tarzie 1x 1x
ofera un avantaj competitiv echipei care a
comis incalcarea.
Controlul Robotului in timpul . ] .
Perioadei Autonome / Se va aplica o penalizare majora.
<G21> oprirea prematura a codului | Realizarile obtinute in timpul acelei 1x
Autonom. perioade nu vor fi luate in considerare.
Contactul  Driverilor  cu| Avertisment pentru prima instanta, cu
<G22> Terenul de Joc, Elementul| orice alte instante ulterioare rezultand 1x
de Joc sau Robotul. intr-o penalizare minora.
Controlul echipei de Driveri | \vertisment pentru prima instantd,
<G23> ) : . cu orice alte instante ulterioare 1x
asupra Driver Station-ului. A i e L
rezultand intr-o penalizare majora.
Robotii care detaseaza in | Penalizare minora. Penalizare
<G24> J : L o “ o 1x 1x
mod intentionat parti. majora daca afecteaza jocul.
. . Avertisment pentru prima instanta, cu
Robotul care prinde ilegal . : . A
orice alte instante ulterioare rezultand
<G25> Elemente de Joc. N : S ; 1x
intr-o penalizare majora, cu exceptia
cazurilor prevazute in regulile GS
Distrugere, daune, Incalcarile intentionate sau cronice ale
<G26> v . R : _ 1x
rasturnare, etc. acestei reguli vor primi o Penalizare Majorg
N . . . « | Penalizare minora pentru fiecare
Indepartarea intentionata N < ) .
’ Element de Joc indepartat intentionat
<G27> a Elementelor de Joc de : 1x
de pe Terenul de Joc, cu exceptia
pe Terenul de Joc. . < A ) y
cazurilor prevazute in regulile GS
Utilizarea ilegala a
<G29> Elementelor de Joc pentru a | Se va aplica o penalizare majora. 1x

usura sau amplifica Scorul.
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22 |52 | 5%
Regula # Regula Consecinta £ €8 'g' %
s -2 )
=Q =g Q
Exceptii generale ale
<GS01> regulilor jocului.
Echipa de Driveri atingand . L
<GS02> Robotul sau Driver Station Pgn_aﬁzare minora i Robotul nu este 1x
dupd Randomizare. eligibil pentru sarcinile Autonome.
<GS04> Descorarea. F"enahzare minora pentru 1x
fiecare pixel descorat
Controlul a mai mult Penalizare minora pentru fiecare Element
<GS05> EIO OLt' % g ulte de Scor peste limita, plus o penalizare Ix+
a enjen € de scor minora suplimentara pentru fiecare Element X
decéat este permis. de Scor peste limit4 la fiecare 5 secunde.
Scorarea unui pixel in timp Ci Penalizare Minora pentru fiecare
<GS05>b ;onérolezdl mai mL:Ite Elemente pixel Scorat in posesia mai multor 1x+
& Scor decat este permis. | gjomente de scor decat permise
<GS06>a Un Robot se poate Valoare de scor zero pentru
prinde/agéta doar o datd | sarcina de Suspendare.
Un Robot nu se poate
<GS06>b prinde sau suspenda Penalizare minora pentru fiecare 1x
de nicio alta parte a incident.
structurii Truss.
<GS07>a Agadtarea de usa jocului. ;%g?é'azfere majora pentru fiecare 1x
Robotul marcheaza pixeli  |Penalizare minoréd pentru fiecare
< > o ) A s
GS08>d din randurile de dale 1, 2, 3.|incélcare. 1x
<GS09>d Depasirea numarului Penalizare minora pentru fiecare pixel 1%
permis de pixeli in aripd.  |in plus fata de limita de 6 pixeli in aripa.
<GS10> Propulsarea pixelilor. Penalizare minord pentru fiecare 1x
incélcare.
Echipa de Driveri, , oo
_ |personalul de pe teren sau Afectarea dronelor proprii ale echipei
<GS11>g.iii structurile fizice afecteaza | "€2ultd intr-o valoare de scor zero
zborul unei drone. pentru drona.
Elementele de scor din
<GS12>a gerﬁgﬁ:gudgfep;gilé T: pot Penalizare minora pentru fiecare 1x
inceperea meciului. incalcare.
Jucatorul uman poate plasa
<GS12>b (aj(r)iz; ?:]Xilr'nzil: 3522(;2? "N\ penalizare minors pentru fiecare 1X
controlate de driver. Incalcare.
Plasarea a mai mult de 2
<GS12>c g'r);?;iuaﬂ ;;237:2222;1 Penalizare minora pentru fiecare 1x
timp ’ incélcare.
Rearanjarea Elementelor | pgnajizare minora pentru fiecare
<GS12>d gfipsécor deja plasate in incalcare. 1x
<GS125e Propulsarea pixelilor sau a | Penalizare minora pentru fiecare 1x
unei drone in afara aripii. incélcare.
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€2 |52 |5 S
< < i ex = s = ©
Regula # Regula Consecinta N 3 S & g‘ S
s 2 )
S8 |S¢ a
<GS12>g Ut|||zarea' unfaltelor pentrEJ Ferlallzare minora pentru fiecare 1x
a plasa pixeli sau o dronda. | incalcare.
Jucatorul uman nu poate
trece de planul vertical al
<GS12>h perimetrului Terenului de Penalizare minora pentru fiecare 1x
Joc in timp ce un Robot se | incalcare.
afla in aripa.
_ Robotul intra in aripa in Penalizare minora pentru fiecare
<GS12>i timp ce jucdtorul uman se | i .sicare. 1x
afla in aripa.
Echipa de driveri paseste / | Prima incéalcare duce la un
<GS13> sare de Truss sau usa avertisment. Viitoarele incélcari vor w 1x
jocului. rezulta intr-o penalizare majora.
Table Key

W: Advertisment.

1x: Penalizare cu cost unic.

D: Robot dezactivat.

1x+: Penalizare cu cost unic la fiecare 5 secunde.

YC: Cartonas galben acordat.

2x: Penalizare cu cost dublu.

RC: Cartonas rosu acordat.

* Indica optional.

DQ: Descalificare

*Minor Penalty - Penalizare Minora
*Major Penalty - Penalizare Majora
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Anexa A — Resurse

Q&A Forum-ul Jocului
https://ftc-qa.firstinspires.org/

Oricine poate vizualiza intrebarile si raspunsurile din forumul de ntrebari si réspunsuri pentru jocul FIRST®
Tech Challenge fara o parola. Pentru a trimite o intrebare noua, trebuie sa aveti un nume de utilizator si o
parola unice pentru sistemul Q&A al echipei voastre.

Forum-ul Voluntarilor
Voluntarii pot solicita acces la forumurile specifice rolului prin trimiterea unui email la
FTCTrainingSupport@firstinspires.org. Veti primi acces la firul forumului specific rolului dumneavoastra.

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

Sediul de Suport Pre-Eveniment FIRST
Telefon: 603-666-3906
Luni - Vineri
8:30am — 5:00pm
Email: Firsttechchallenge@firstinspires.org

Website-urile FIRST

Pagina Principald FIRST — www.firstinspires.org
FIRST Tech Challenge Page — Pentru tot ce tine de FIRST Tech Challenge.

FIRST Tech Challenge Volunteer Resources — Pentru acces la manualele publice ale voluntarilor.

FIRST Tech Challenge Event Schedule — Gasiti evenimente FIRST Tech Challenge in zona dumneavoastra.

Social Media FIRST Tech Challenge

FIRST Tech Challenge Twitter Feed - Daca sunteti pe Twitter, urmariti fluxul Twitter FIRST Tech Challenge pentru
actualizari de stiri.

FIRST Tech Challenge Facebook page - Daca sunteti pe Facebook, urmariti pagina FIRST Tech Challenge pentru
actualizari de stiri.

FIRST Tech Challenge YouTube Channel — Contine videoclipuri de instruire, animatii ale jocului, clipuri de stiri si multe
altele.

FIRST Tech Challenge Blog — Articole saptaméanale pentru comunitatea FIRST Tech Challenge, inclusiv
recunoasterea voluntarilor remarcabili!

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

Feedback

Ne straduim sa cream materiale de suport cat mai bune posibil. Daca aveti feedback despre acest manual, va rugam sa
trimiteti un email la firsttechchallenge@firstinspires.org. Va multumim!
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Anexa B — Locatiile Terenului De Joc

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

Audience

B-1 Locatiile Placilor

Audience

B-2 Locatiile de intersectie

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



Anexa C — Detalii privind terenul de joc

Nota importanta: Masuratorile din aceasta sectiune sunt nominale si pot varia in functie de
tolerantele de fabricatie si asamblare (inclusiv variatiile placilor si ale peretilor terenului de joc).
Pentru méasuratorile critice si pozitionarea 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 Elementelor de Joc, va rugam sa consultati
fisierul CAD al terenului disponibil pe site-ul AndyMark.

Dimensions are for reference
only. Actual position of the tape
and Backdrop are dependent on
the Tile position and will be
detailed in the Set-Up guide.

|

Kz

Dimensions are for reference
only. Actual position of the tape
and Backdrop are dependent on
the Tile position and will be
detailed in the Set-Up guide.

|

C-1 Locatiile Backstage-urilor si ale Backdrop-urilor
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- 2558
e 201/8 ——y, ——

Center of the highest row i
of Pixels*
9
.
”
h,
L | ~29 3/4”
re
X
i
5l
L Center of the lowest
I: row of Pixels*
i ~7 114" \
||% l .
e
*The Pixel height dimensions are measyred vertically off the Tile surface.

AprilTags

Dimensions are for reference only; actual dimensions may vary slightly from
field to field

C-2 Dimensiunile Backdrop-ului

T
~25 3/4”

7

~19"

~31/4 ~12 3/8"

Y :ILJ#I IFIIIIHII\.IIII 0 a1 1 y y
The dimensions are measured vertically off the Tile surface.
Dimensions are for reference only. Actual dimensions may vary slightly.

C-3 Dimensiunile Backdrop-ului

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



‘/blue el > red Rigging

blue Truss red Truss

C-4 Truss si Rigging

\ 1 ﬂ

~46 1/4" ——— ~221/2" —[e— ~211/2" —

l— ~211/2" —|je— ~22 1/2" —|je——— ~461/4"
_ 1

Truss-ul si Rigging-ul aliantei rosii Truss-ul si Rigging-ul aliantei albastre

C-5 Spatierea dintre Stage door si Truss

Note: the pipe
clamps protrude
a little lower
than the pipe

/ 15/16” OD

~231/2"
Tile to top of
Rigging

Lowest Position Raised Position

Dimensions are for reference only; actual dimensions may vary slightly from field to field

C-6 Truss si Rigging
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~1 inch wide by 12" long tape strips.

The strips are aligned to the Tile,
against the root of the tabs.

The center strip is centered on the
Tile

There is a black mark in the center
of each strip to indicate the starting
position of the Pixel or Team Prop.

C-7 Spike Marks

1” wide tape runs
from corner to corner
(not including the
tabs)

~23’

. ~23" -

C-8 Wing

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



Lite)
s & & &
24 Landing Zone 1
4i3" Landing Zone 2
72 Landing Zone 3

C-9 Zone de Aterizare

MF’RST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY

This tape line
is partof LZ1

This tape line
is part of LZ2

This tape line
is partof LZ3
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The left edge of the
center tape is aligned to
the root of the tabs

The right edge of the
center tape is aligned to
the root of the tabs

C-10 Amplasarea Pixelilor inainte de meci - locatii

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



~4’!

from the centerline
to the top of the
Tile

~111/2”

from the tab root to
the center mark on
the AprilTag

4"
from the
centerline to the

top of the Tile
~111/2"

from tab root to the
center marks on
the AprilTag

C-11 Locatiile limitelor April Tag-urilor
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Note: locations of the
stacks are approximate

three (3) stacks of five (5) white Pixels
one (1) stack of five (5) purple Pixels
one (1) stack of five (5) yellow Pixels
one (1) stack of five (5) green Pixels

C-12 Depozitarea Pixelilor inainte de meci

/ \

Blue Tape Layout Red Tape Layout

C-13 Aspectul terenului Marcat (fara peretii perimetrului)

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



™
s]j
” . HW_‘
Use 1” wide tape 4
47
=+ ]=
1 ol <
L;il:x:‘ - B i V
= o oo i‘f
I "‘Ji”
<74
473
S .l-‘

C-14 Dimensiunile terenului marcat (partea rosie aratata)
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Anexa D — Elementul de scorare

0 Ll
e pe)

D-1 Pixel
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42| FIRST® Tech Challenge Game Manual Part 2 — Remote Events

Anexa E — Randomizare

Pre-randomization starting position of

' Pixel or Team prop - “middle”

888

E-1 — Randomizarea Obiectelor — pre-randomizarea pozitiilor de start — Alianta Rosie

Pre-randomization starting position of
Pixel or Team prop - “middle”

E-2 - Randomizarea obiectelor — pre-randomizarea pozitiilor de start - Alianta Albastra
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Left Spike Mark

A yellow Pixel must
| contact at least one
s of the two surfaces

directly above the

Apriltag

left Apriltag

Randomization Object- left side scoring locations

E-3 — Scoring pe partea Stanga

A yellow Pixel must
| contact at least one
m of the two surfaces

directly above the

Apriltag

middle Apriltag

Randomization Object- center scoring locations

E-4 — Scoring pe mijloc

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



A yellow Pixel must
P contact at least one &
P of the two surfaces 1
directly above the

Apriltag

right Apriltag

Randomization Object- right side scoring locations

E-5 — Scoring pe dreapta

During the
Autonomous period,
the yellow Pixel only
has to touch the
correct surface (in
this example it is
the _L_eft randomized  __ |
position)

This is a legally scored
Pixel and earns the
autonomous poeints

S

E-6 — Pozitia Pixel-ului
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Randomization Bonus Randomization Bonus

g
]
g
]
L
Purple Pixel earns Purple Pixel earns j
N
N
N
L

Purple Pixel does not
earn Randomization

|
:

Purple Pixel does not
earn Randomization
Bonus

E-8 — Exemple de scorare

Yellow Pixel does not
earn Randomization
Bonus

E-9 — Exemple de scorare

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



Anexa F — Exemple de Scorare

Pixel is not

in the
recessed

not score

Pixel is not
flat against
the back but
it still scores

— 2

F-2 Mozaice

MF’RST FOR INSPIRATION & RECOGNITION OF SCIENCE & TECHNOLOGY

area, it does

A, B, C Mosaic consists of
three (3) non-white Pixels,
all the same color (all green,
all purple or all yellow) and
in contact with the other two
(2) Pixels of that Mosaic.

D Mosaic consists of three
(3) non-white Pixels, all
different colors (one (1)
green, one (1) purple and
one (1) yellow) and in
contact with the other two
(2) Pixels of that Mosaic.
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Not legal Mosaics:

A. A Mosaic must consist of
three (3) non-white Pixels,
either all the same color (all
green, all purple or all
yellow) or each Pixel a
different color (one (1)
green, one (1) purple, and
one (1) yellow).

B. A Mosaic cannot be in
contact with another non-
white Pixel.

C. Each Pixel in a Mosaic
must be in contact with the
other two (2) Pixels of that
Mosaic.

F-3 Nu Sunt Mozaice

Alliance earns one (1) Alliance earns two (2) Alliance earns three (3)
Set Line Bonus Set Line Bonuses Set Line Bonuses
F-4 Bonus de Set

Gracious Professionalism® - “Doing your best work while treating others with respect and kindness - It's what makes FIRST, first.”



1
e
o

Pt
A pv._._...-

Landing
Zone 2

A= R4

R1 - In Landing Zone 2  R3 — In Landing Zone 3
R2 — In Landing Zone 1 R4 — Outside of Landing Zones

F-5 Scorarea Zonelor de Aterizare
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Appendix G — AprilTags

ID: 1
Blue Alliance Left

ID: 4
Red Alliance Left

ID: 2
Blue Alliance Center

-

ID: 5
Red Alliance Center

ID: 3
Blue Alliance Right

J

ID: 6
Red Alliance Right

G-1 AprilTags pentru Backdrop

Nu trebuie sa tipariti aceste imagini daca achizitionati un kit complet de teren de la
AndyMark.

AprilTags pentru fundal sunt incluse in kiturile complete si partiale de teren.

Nu tipariti imaginile din acest manual in scopuri de antrenament, deoarece nu sunt la
aceeasi scara pe care echipele o vor vedea in competitia reala. Va rugam sa consultati site-
ul pentru versiuni tiparibile ale acestor imagini.

Gracious Professionalism® -



%EF Yars Red Alllancs Audience Wall Targat, Tila £1 (US Letter) F7PeS ‘m e Elue Alllance Audlence Wall Target, Tile B [US Letter)
o) |RUE] Varge Apill ag I £, Peinted Size: o inches {124 nm} ng‘ o) |HGE] Stmall &p-iTag 1D- 5, Pritee Size: 2 hencs =50 8
B Smal hori Tag 10: &, Peivted Size. 2 inches (~50:8mm) IS > Varge Anr1ag 10: 11, Printe s 127 m)

TS TRUCHENS HOR USE

111 Pr it docment us ng "ACTUAL SIZE™ satting o
Lsing 3 * CUSTOM SCALE” al “100%. To weily the

nert, compsre Lhe fnon-tdolled]

o ApriTag to the

2nt arta the outside of tre
wall w'th THIS side fzeng ins'de the

th 1HIS

Ut s ine ru ough

acument vertically until 1re
ra ki

jusl
horizanta olaz
e surface uf

Mm TAGID: 7 TAGID: 8 TAGID: & TAG ID: 10 Mﬂﬂs"

G-2 AprilTags pentru Peretele Terenului de Joc

Nu imprimati imaginile din acest manual in scopuri de antrenament, deoarece nu sunt la
aceeasi scara pe care echipele o vor vedea in competitia reala. Va rugam sa consultati site-
ul pentru versiuni imprimabile ale acestor imagini.
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