M ¥’ERCS|}' Blonuzzm FIRST® CANOPY™

CHALLENGE oenan L4 RTX firstinspires.org/robotics/ftc

2026-2027 FIRST® Tech Challenge

Manual de concurs

BIOBUZZ™ Prezentat de RTX

V0.9 — CONFIDENTIAL Editia Pre-Kickoff



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

Continut
1 INEEOAUCETE ...ttt ettt ettt et e bt e bt et e e s se e seesbeesseesseesseanssenseessee s s ess s e ssessessesssenssenssesssasssasssasssesssesnsensns 5
1.1 DESPIE FIRST® ...ttt ettt s et s st e s et s sttt e s s st e st e s st s s s s s ettt et a et s bt nn st s s s s 5
1.2 FIRST® TECN CRAIIBNGE........cviueiiiiiiiieieieieiee ettt ettt s et s ettt se b s esesesese st s et e sese e s s esesens 5
1.3 Etosul FIRST SiValorile d@ DAza .........c.cocooiiiiiiiiiicc ettt sttt 6
1.4 o111 (O o] g 0= 41 (= USSP 10
1.5 Contractul de Integritate @ COMPELItIEi (CIC)......ciiiieirieiiieieieieieteteeee ettt ettt be e s s senens 14
1.6 Accesibilitate SiiNCIUZIUNG ... ..ot 16
1.7  Intelegerea si Utilizarea Manualului de COMPELILIE ...........co.coveeveieiececeeie e 16
2 FIRST Prezentare generald @ SEZONUIUI ...........couiiuiiiiiie ettt e et et e et e e et ene e e e seeneeneeneenes 21
3 Eligibilitatea siinSPectia CONCUIENTEI (I).....c. ovurieieiiiieeeieteie ettt ettt sa ettt enenene 22
3.1 Reguli de eligibilitate pentru @ChIPE........cc.o o ittt et eas 22
3.2 Reguli de eligibilitate PeNTIU PreMii ........ooi ittt ee e eaeebe st e e asnesneeneensenees 23
3.3 Reguli de eligibilitate pentru MECIURI ............ooiieee ettt ettt aess s sae et e e e seensenneseeeeeneenseneas 23
A PIOQIES ..ottt ettt ettt ettt ettt e e et st e et e bt e a et sttt s bt e e bt e e ea bt e ettt e bt e e b b et e a et e eat e e s bt e Sab et ek h et eane e ene e Sb et e bt e e eateeeaneeebaeenas 27
4.1 Calculul PUNCTEIOT 8 AVANSAIE.......c..iciieeieeiie ettt ettt et et e et s st e eeteeeseebsesseesseesseasssassaasseesseenseensaanssenseesseenseenseenseens 28
4.2 Distributia AvanSarii P& REGIUNI ........c.eoiiiieieeee ettt sttt et e e e te e et e e eaesteeneenaensesseeneensaneas 30
5 Regulile @VeniMENTUIUT (E) ......ooveuiiiieiiieiiietiteteiet ettt sttt ettt se s ete e bestesessasessss et eseesese s et asseseseesesessesenseseseesesesesens 33
5.1 (BT o U1 TR0 =T aT=T - L O S USRS 33
5.2 Atelierele mecanice si spatiile de constructie ale echipelor gazda..........cccocciiiiiniiiininine e, 37
5.3 REGUIT WITEIESS ...t ettt e ettt et et e et e et eat e s e e st am e en s e e e eseentenseseeseeneenseaseeneensansesseeneensaneas 37
B4 TNCETCATE ..ottt e et et 39
5.5 T | O RSP RUPRRR 39
5.6 CArucioare PENTIU ROBOT .......ooii ittt ettt ettt ettt et et e bt e et e eat e e bt eat e eateeateeateenteenteenteenteans 42
5.7 (07T =Y o o] oV USSP 43
B PTEIMIT (A) .ottt t ettt te s e e s et ese e s ese s eseasesese s ese s es e s ek es s et e st es s e s es bt e s et easebes e s es et esensebeseesese s sens 45
6.1 Prezentare generala si program al premiilor jurizate pe €Chipa .........cccccoiiiiiiiinininiiiieeee e 45
6.2 Reguli pentru premiile JUDGE P& ECIIPE .......iiuiiiiieeieeieee ettt ettt et e e e e aseeebeenseenaeesseenns 50
6.3 Descrieri ale premiilor jUriZate P& ECIIPE ...........cuiiiieie ittt et et beeeaeesaeease e 55
6.4 Premiile ALIANTELOR @16 TUMMEUIUI.....cviviiiieiieieie ettt ettt sttt e et e st enaensesseennensaneas 59
6.5 Premii INAIVIAUAIE ......oouiii ettt sttt b et b ettt et e e ene 60
6.6 Premii Globale Bazate P& PrOIECT ......cc..iiiiiiiceeee ettt et e a e e b e e aae b e e abeenbeesseenseenns 61
7 Recunoasterea SPONSOTUIUI JOCUIUI .......co.ciiiiiuiiiieiiii ettt ettt sttt bbb 63
8  Prezentare generalad @ JOCUIUI........c..cuiiuiiiiiiiiiie ettt ettt e v e et e et e eabeesbeeabeesseesseesbeesseesseesseesseesseenseenseenseans 64
O TEREN Lttt ettt b bt a bt h et e h b E et e bt E et a e bt bt et e e bt e e eae bbb et et e bttt e e eae e 65
9.1 DIMENSIUNI ST @CUFATETE ...ttt ettt ettt s b et a e sb e eas bt saeeanessesbeeaeennennen 65
0.2 TEREN .ttt bttt h ettt b bttt e a e bt h e et h e bttt e e bt bt et h bttt ent bbb e et enes 66
9.3 ZONE SIMATCAJE ....evvitiiteiteteste et ettt et et et e et et et et e s bt eatease st s uteatess e st saeeasesse s bt eatess et e ebeeasensentesueensensenbeessensensesueennennens 67
9.4 COOTAONATE TILE ..ottt b ettt b ettt eb e bttt e st e bttt e e et ebe st e aeneeneas 69
9.5 ZONA ALTANTED .ttt ettt ettt bttt b e b et s e bt st e e es e eh et et et ebt e b e st et et ebe st e aeneeneas 70
9.6 STIUCTUIA HIVE ..ottt ettt st et h et b e s bt e e ess et sueess et e sbeeasessenesueennennens 71
9.7 FLOWER ...ttt b bttt et h e bt e a e bt bttt e st e bt e b et e m e eb e bt b et e et e bt e b e e et eae e bt et et esteb e st e e e eeneene 74
9.8 ELEMENTE DE SCORARE ..ottt ettt ettt b et e et b ettt b e st a et ene 76
9.9 AADTITAGS .ottt ettt ettt ettt e te bt et e et e bttt bt e bt e teeteeett e te e teeateeetaeeateetseeaseeabeeaseeaseeaeeeaseenes 76
9.10  PERSONAL DE TEREN ..ottt ettt ettt sttt et b e bttt e bbb e e st e bt st e et eseeb et e e eneenes 80
9.11 Sistem de management al @VENIMENTEION .............ccoiiiiiiiiii ettt et 81
TO  DELANIE JOCUIUI ... e et ettt e ettt e et e eaee e et e esseeaseeaseesseeaseesseesseeaseeaseenseesseassesaseenseanns 83
10.1  Prezentare generald @ MECIUIUI .........cc.ooiuiiiiiiiiieeeeete ettt ettt ettt ettt s e e te e s teesaeeeaaestseeasesaseenseeasessseenns 83
T0.2  DRIVE TEAM . ..ottt h ettt h bt h e bttt et e bbb e e e st e bt et et et est e b e st e teneebe st enaeneeneas 83
T0.3  INSTAIAIE. .ttt b et h bt e b ke a bt bt et s e bttt eb e bt et n e bt st e et ene s 84
T0.4  PEriOAAE B MECi ...uiiiiiiieiieieete ettt b bt b e bttt et bbb e e e st e bt st et e st ebe et e st et e st ebe st enaeneeneas 87
B0  T |[0] -1 TSP SUUUURRUUR 88

2de 179



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

T0.6  TMCAICETI ..ottt 94
TO.7  ARBITRU SEF ...ttt h ettt eh e bt e e m e bt et e b et e st e bt et e e et ese et e et et eneenesbenneneeneas 98
TO.8  ARE LOGISTICE .vevvieeiieeiieeeee ettt ettt ettt et e te e teeeaeeete e teeeteeeaeeeteeeaeeeaee et e eateeaaeeareeareeaeeaareeans 98
TT  REQUIIE JOCUIUI (G) ..vviviiiiiiceeeeetcetet ettt ettt ettt ettt e b e s st ese et e b essesseseeba b esseseeseebessessessessesessesseseesesessesens 101
TT.T  SIQURANTA PEISONQIA ...c.eiiiiiiiieiieieee ettt ettt h ettt b ettt e e st e bt st et e st eb e eb et e e e st ettt e s eneene et e st ensenene 101
TT.2 CONAUCE ..ottt ettt ettt ettt et e e be e st e st e beeaeessess e seeseassess e seessessens e seessensenseeseessessessenseessensensenseassensans 101
T1.3 INAINTE MECH ...ttt n e n e en e nae e 104
TT14  TNMIECI oot 108
12 Reguli de conStruCtie ROBOT (R) ....c.ioiiieiiieeiieteieieteteite ettt ettt ettt ese s ese e se st s st abes e s et eneeseneasesenseseneeseneesesensesenes 120
12.1  Proiectare generald ROBOT .......c.oo oot ettt et e et e et e et e e beeabeeaaeeateeaseenseenseenseenseenseereans 122
12.2  Joc Corect Si Prevenirea DEEIOTATIION .......ccueiiiiiieieetee ettt ettt sttt 127
T2.3  FADIICATIE ..ottt ettt ettt ettt e tt s b e seeaeen s e b e te et b enbe b et s ans et e beeaeensensenseeseensensans 129
T2.4  REQUITROBOT SIGN ....oiiiiitieiieiieitet ettt ettt ettt et et e sbeete e st esbesbe e st essessaseessessensassssssensensasseessansesbesssessansensessnasaensans 131
T2.5  MOT0@re Si @CTUATOAIE .......oiuiiiiiiiiieii ettt sttt ettt et et et e et e e b e eet e et e eatesatesateeanteneenteenteens 134
T2.6  DiStHIDULIA ENEIGIEI.....couiiiiitiiiee ettt ettt s h et st esh e b et e et e bt e b b et et e s bt emtente st e sbeeneennens 138
12.7  Sistem de control, comanda Si SEMNAIE ..........ccooiiiiiiiiiiee ettt 143
12.8  Sisteme pneumatice si dispozitive de flUX de @ET .........coiiiiii e 148
T2.9  OPERTOR CONSOLE ... ..ot itieieiiitetet ettt ettt ettt ettt e ste et est et e aeeteeseessesseeasesbe s e saessansansasseessessessesseessensesesseessansans 148
T3 TUMIEU (T) ittt ettt ettt ettt ettt et ettt eteete et e st eseetees e s esseesetees e st esseseeseesessesseseeba s essessasessessessessessesessesserease s esseneens 151
T3.T  Prezentare gENETAIA ........co.oiiiiiieeeeeeee ettt et e e et e e te e e et e e eareeeasaeesbee e tsseaaseeeasaeenteeeaseeaareeenteeetee s 151
13.2 RELUARIIMATCH ..ottt en et te et n s saetsn s e et s enaneesan s saeseenenananans 151
13.3  Clarificari privind rezultatele MATCH Play ("QUESTION BOX").....ccvoviviirieriiiiiieieeteiecieeeeeteetetet ettt 152
13.4  Requli generale @le TUMEBUIUI..........ocuiiiiii et et e e et et e et e e et e e eateeeateeeaseeeareeseseeensee s 154
T3.5  MATCHES A€ PraCliCA....ccuviiiiiiieeieicie ettt e e et e e e tb e e et e e eateeeteeesseeeaseeeasaeenseeeaseeesseesnseeensneas 157
T3.6 MECIUN dE CAlIfICAIE ..ottt ettt ettt et e et ess e b e seeseessesbeeseeseessesbesseessensesesseessensans 157
T3.7  MECIURI PLAYOFF ...ttt ettt ettt ste et et teete e st essesaeessessessasseessessensaseassessansesseessessessasseessensessesssessansans 160
13.8  EVeNIimMeNteleDUAI DiVISION ....cciiiiieiicie ettt et et e e et e et eeabeeateenbeenbeenseenseenseenseenseenseenseensaans 167
T4 TUMNEE LEAGUE PlAY (L) ..viviiieieieeit ettt ettt ettt ettt sttt ettt et et steseete s s et essesees e s e st esseseesessesseseesssse s esseseasesesseseens 171
T5  FIRST ChamPIiONSHIP (C) ..vooveeiieieeiiiiece ettt ettt ettt ettt ettt e et et se et e et et e s eseete et e st esseseetsesessensessesessesseneens 173
T5.17  MOIfiCAr @le Premiilor ... ...ooiiiiiieeeee ettt ettt ettt et et e st e b e e teeseessesbesseessessessesseessensans 173
T5.2  MOAIFICAIEA JOCUIUI .....vvivieieeiciiite ettt ettt e et st et e be bt e st e s e e seessessessasseessessessesseessensassesseensansans 173
T5.3  ALIANTA DE 3 ROBOTI ..cueitietieieit ettt ettt ettt ettt et et esse e st estesaasseestensensasseaseensansaeseessensensesseensensansesseensansans 173
15.4  PRIM Echipe de CamMIPIONAL ........ccoiiiiiiieeiicii ettt ettt ettt et e et e et e esbeeabeesbeenseeaseenseesseesseesseesseenseenseeseans 174
15.5  Playoff-urile CampionatUlUi FIRST ........cccui oottt ettt et e et e et e eabeeabeesbeesseeabeesseenseenseenseenseans 174
L T € o T S USRS SRR 175

3de179






\|/
PRESENTED BY 3“’@ RTX

M FIRST

1 Introducere

FIRST® (For Inspiration and Recognition of Science and Technology) a fost fondata pentru a inspira interesul
tinerilor pentru stiinta si tehnologie. De la fondarea sa, FIRST a devenit cea mai importanta organizatie
nonprofit din lume dedicata tinerilor, care promoveaza educatia STEM si a devenit o miscare mondiala:
inspirand inovatia, construind incredere si pregatind tinerii pentru viitor.

Programele noastre au un impact dovedit si de durata asupra invatarii, interesului si dezvoltarii abilitatilor, atat
in interiorul, cat si in afara salii de clasa, si sunt posibile doar datorita voluntarilor, educatorilor, mentorilor si
sponsorilor FIRST care sprijind neobosit STUDENTIi nostri pe mé&sura ce isi construiesc viitorul.

in fiecare an, participantii experimenteaza direct inspiratia care vine din alaturarea la o comunitate globala de
oameni cu aceeasi misiune, precum si legaturile care se formeaza prin lucrul impreuna pentru a rezolva
aceeasi provocare comuna. Elevii FIRST vor porni intr-o calatorie de descoperire care imbina rigoarea invatarii
STEM cu distractia si entuziasmul sporturilor traditionale.

Va rugam sa vizitati site-ul web FIRST pentru mai multe informatii despre FIRST si programele sale.

Scop Viziune Misiune

FIRST exista pentru a pregati
tinerii de astazi pentru lumea de
maine.

Sa transformam cultura noastra
creand o lume in care stiinta si
tehnologia sunt celebrate siin

care tinerii viseaza sa devina lideri
in stiinta si tehnologie.

Misiunea FIRST este de a oferi
programe de robotica ce schimba
vieti, oferind tinerilor abilitatile,
increderea si rezilienta necesare
pentru a construi o lume mai
buna.

FIRST ofera o gama larga de experiente in domeniul roboticii, concepute pentru a intalni elevii acolo unde se
afla: implicand si entuziasmand elevii la fiecare nivel, indiferent de circumstantele lor. Ce face ca FIRST® Tech
Challenge sa fie special in familia exceptionala de programe FIRST?

Scarg, Nivel de abilitate, Complexitate, Flexibilitate si Implicarea elevilor

— Scara. Cu un FIELD de dimensiunea unei sali de clasa si ROBOTI siguri pentru sala de clasa - FIRST
Tech Challenge poate fi implementat oriunde STUDENTII doresc sa se adune. Capacitatea de a
reusi cu echipe mai mici ofera o structura sociala in care elevii dintr-o echipa pot fie sa exceleze in
toate rolurile, fie sa se specializeze intr-un singur rol.

— Nivel de abilitate. FIRST Tech Challenge ofera provocari pentru elevii care cautd competitii de
campionat cu oportunitati de avansare, precum si pentru cei care abia acum invata sa joace in
propria sala de clasa. Ofera o experienta de crestere structurata treptat, care nu necesita experti
pentru a conduce experienta, ci doar adulti grijulii care s& permita autoexplorarea.

— Complexitate. Robotii pot fi construiti integral dintr-un kit de baza, fabricati complet din proiecte
personalizate sau construiti printr-o combinatie a ambelor abordari. Exista oportunitati pentru
fabricare avansata, dar uneltele din afara salii de clasa sunt optionale, nu obligatorii.
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— Flexibilitate. Cu un sezon extins care incepe in septembrie si se desfasoara pana in martie, cu
evenimente finale organizate din aprilie pana in iulie, echipele isi pot ajusta sezonul pentru a include
perioade intense de activitate, alternate cu perioade de recuperare sau alte activitati scolare, oferind
in acelasi timp o experienta de constructie iterativa si axata pe imbunatatire.

— Implicarea elevilor. Echipele mai mici care concureaza intr-un sezon extins cu roboti siguri pentru
sala de clasa le permit elevilor s& invete independent prin autoexplorare si sa simta ca detin
controlul asupra unei mai mari parti din parcursul echipei lor.

Si, desigur, FIRST Tech Challenge ofera toate oportunitatile de comunitate, colaborare, implicare si dezvoltare
regasite in cadrul programelor FIRST.

Va rugam sa vizitati paginile web FIRST Tech Challenge pentru mai multe detalii.

1.3.1 Gracious Professionalism®

Gracious Professionalism® face parte din etosul FIRST. Este un mod de a face lucrurile care incurajeaza munca
de inalta calitate, subliniaza valoarea celorlalti si respecta indivizii si comunitatea.

Prin Gracious Professionalism, competitia acerba si beneficiul reciproc coexista. Participantii concureaza
intens, tratdndu-se totodata reciproc cu respect si empatie. Nu exista jigniri, dar nici platitudini nesincere.
Cunoasterea, competitia, integritatea si empatia se combina armonios.

in cele din urma, Gracious Professionalism face parte din urmarirea unei vieti semnificative. Cand profesionistii
folosesc cunostintele intr-o maniera gratioasa si indivizii actioneaza cu integritate si sensibilitate, toata lumea
castiga si societatea beneficiaza.

Termenul a fost inventat de Dr. Woodie Flowers (1943 - 2019), presedinte onorific al consiliului consultativ
executiv, consilier distins al FIRST si tatal roboticii de competitie.

Figura 1-1: Dr. Woodie Flowers, tatal roboticii de competitie, sustinator si exemplu al Gracious Professionalism

"Spiritul FIRST incurajeaza munca de inalta calitate, bine informata, intr-o maniera care ii face pe
toti sa se simta apreciati. Gracious Professionalism pare a fi o buna descriere pentru o parte din
etosul FIRST. Este o parte care face FIRST sa fie diferit si minunat.”

- Dr. Woodie Flowers

Gracious Professionalism este un dar de la Woodie, iar acum toti am devenit gardienii sai. Woodie spunea
adesea ca nu este esential sa definim Gracious Professionalism, dar continua sa spuna ca este foarte
important sa vorbim despre Gracious Professionalism.

Sectiune 1 Introducere V0.9 — CONFIDENTIAL 6 de 179
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Gracious Professionalism poate fi dificil de inteles, deoarece urmarirea lui ar
trebui sa fie diferita pentru fiecare persoana. Cand se discuta despre Gracious
Professionalism, devine rapid evident ca a ajuns sa simbolizeze tot ceea ce este
bun in noi toti si tot ceea ce este bun atunci cand interactionam unii cu altii si cu
lumea noastra.

Este un ideal aspirational spre care trebuie mereu sa tindem, nu un obiectiv de
atins si nici o metoda de a masura pe cineva. Din acest motiv, nu poti spune
niciodata ca cineva "este" sau "nu este" gratios profesionist, ci mai degraba ca
poate intruchipa unele dintre aspectele sale.

Ori de cate ori se discuta despre ceva ca fiind "nu GP", este mai potrivit sa vorbim
despre comportamente specifice care necesita imbunatatire. A fost persoana
lipsita de respect? Nepoliticoasa? Necinstita?

A fi gratios profesionist inseamna mai mult decat oricare dintre atributele sale
individuale.

Unele semnificatii posibile ale Gracious Professionalism® includ:

— atitudini si comportamente gratioase care sunt castigatoare pentru toti,

— oamenii gratiosi li respecta pe ceilalti si lasa acest respect sa se vada in actiunile lor,

— profesionistii poseda cunostinte speciale si societatea are incredere sa utilizeze aceste cunostinte
in mod responsabil si

— Profesionistii amabili aduc o contributie valoroasa intr-o maniera placuta celorlalti si lor insisi.

n contextul FIRST, aceasta inseamna ca toate echipele si participantii ar trebui:

— sainvete sa fie concurenti puternici, dar si sa se trateze unii pe altii cu respect si bunatate in acest
proces, Si
— evitam sa facem pe cineva sa se simta ca si cum ar fi exclus sau neapreciat.

Echipele de succes petrec timp analizand acest concept si consolidandu-l regulat. Membrii echipei ar trebui sa
colaboreze pentru a identifica exemple reale de Gracious Professionalism puse in practica. Evidentiati in mod
regulat oportunitatile de a manifesta aspecte ale Gracious Professionalism unii fata de altii in cadrul
evenimentelor si incurajati fiecare membru al echipei sa sugereze modalitati prin care poate intruchipa el
insusi aspecte ale acestei calitati.

Figura 1-2: Cuvinte care ar putea fi asociate cu persoane care intruchipeaza Gracious Professionalism.
Ce cuvinte ati pune in norul dumneavoastra de cuvinte?

Empathy Teamwork

Respect Caring Service
Optimism R Sportsmanship
Sharing Humillty Cooperation
Tranquility
; : Integrit i
Win-Win grity .Gratltude Positivity
Compassion
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1.3.2  Cooperare®

Coopertition® inseamna a manifesta bunatate si respect neconditionate in fata unei competitii acerbe. Se
bazeaza pe conceptul si filosofia conform cérora echipele pot coopera si se pot ajuta reciproc chiar si atunci
cand concureaz3 direct unele impotriva altora. Structura de ALLIANCE din FIRST Tech Challenge evidentiaza in
mod inerent Coopertition® - un adversar al unei echipe intr-un MATCH poate fi partenerul sdu de ALLIANCE in
MATCH-ul urmator. In acest sens, fiecare echipa beneficiaza atunci cand toata lumea joacé la potential
maxim.

1.3.3 Valori de baza

Valorile de baza ale FIRST sunt fundamentale pentru FIRST si unice pentru programele noastre. Ele subliniaza
fair-play-ul prietenos, respectul pentru contributiile celorlalti, munca in echipg, invatarea si implicarea
comunitatii. Comunitatea noastra exprima filosofiile FIRST ale Gracious Professionalism® si Coopertition® prin
intermediul Valorilor de baza FIRST.

— Descoperire: Exploram noi abilitati si idei.

— Inovatie: Folosim creativitatea si perseverenta pentru a rezolva probleme.
— Impact: Aplicam ceea ce invatam pentru a ne imbunatati lumea.

— Incluziune: Ne respectam reciproc si acceptam diferentele noastre.

— Munca in echipa: Suntem mai puternici cand lucram impreuna.

— Distractie: Ne bucuram si celebram ceea ce facem!

1.3.4 De ce sa imbratisam etosul FIRST si Gracious Professionalism?

Unele persoane noi in FIRST si in valorile noastre ar putea gandi: "Asta nu se aplica mie. Nu vad asta in lumea
din jurul meu. De ce ar trebui s& mad comport asa?"

Pentru a construi o lume mai bung, a urmari o viata mai semnificativa si a celebra tot ceea ce
ne face unici ca fiinte umane.

Construirea unei lumi mai bune
Misiunea noastra este de a “oferi tinerilor abilitatile, increderea si rezilienta necesare pentru a construi o lume
mai buna." Ce fel de lume ne dorim sa fie aceasta? Din ce fel de cultura vrem sa facem parte?

Noi, la FIRST, credem ca o lume in care toata lumea se straduieste sa intruchipeze valorile FIRST si sa
manifeste Gracious Professionalism in actiunile lor ar fi o lume destul de minunata in care sa traim.

Urmarirea unei vieti semnificative

Si, aceste actiuni fac oamenii sa se simta bine! Stim ca a fi un contribuitor eficient reprezinta o parte
importanta a sentimentului de bine cu privire la propria persoana. Aceste comportamente vor avea un impact
pozitiv in toate domeniile vietii dumneavoastra.

Munca asidua poate fi distractiva si profund satisfacatoare, iar atingerea acestei stime de sine rationale este o
parte importanta a fericirii pe termen lung. Este posibil sa incepeti aceste comportamente pentru ca incercati
sa construiti o lume mai buna, dar veti descoperi c3, in acelasi timp, construiti o viata mai plina de sens.

Inca sunteti sceptici? incercati in FIRST.
In multe privinte, FIRST este un exercitiu pentru lumea reald; avem sansa de a modela comunitatea FIRST asa
cum dorim. Le oferim STUDENT lor oportunitatea de a face alegeri de Profesionalism Gratios atunci cand este
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usor - astfel incat sa vada cum se simte, sa invete cum functioneaza si sa fie pregatiti sa faca la fel atunci
cand nu este la fel de usor.

Obtinem ceea ce sarbatorim: asadar, sa sarbatorim munca asidug, integritatea, jocul corect, spiritul sportiv,
empatia si toate lucrurile care ne fac unic umani.
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1.4.1 O Nota din partea Personalului FIRST

Bine ati venit la BIOBUZZ prezentat de RTX! Suntem incantati s& incepem Sezonul 2026-2027 FIRST
Tech Challenge. Dorim sa descriem cateva schimbari care au loc, cateva lucruri pe care speram ca nu
se vor schimba niciodata si cateva provocari cu care ne confruntdm din cauza succesului si cresterii
programului. FIRST Tech Challenge serveste participanti cu o mare varietate de medii, varste si niveluri
de competente. Programul nostru este atat o experientd de incununare, cat si o experienta
fundamentala. Concurentii cei mai priceputi din FIRST Tech Challenge creeaza roboti cu realizari
tehnice care impresioneaza chiar si expertii din industrie si indeplinesc sarcini pe care majoritatea
oamenilor nu le cred posibile. in acelasi timp, FIRST Tech Challenge ofera o poarta de intrare pentru
studentii si echipele care experimenteaza pentru prima data un sport de robotica. Jocurile noastre se
desfasoara la niveluri care rivalizeaza cu entuziasmul si spectacolul oricarui eveniment sportiv, dar se
joaca siin sali de clasa, garaje si biblioteci scolare.

Asa cum veteranii stiu, iar noii veniti vor afla in curand:

»NU existd solutii perfecte, doar compromisuri: Doar compromis. Trebuie sa alegem
compromisurile pe care le credem ca ofera cel'mai bun echilibru al rezultatelor.”

Angajamentul nostru este ca studentii si echipele din tot acest spectru sa gaseasca un camin primitor
in FIRST Tech Challenge. Ne vom asigura ca fiecare echipa poate ,juca ROBOT" intr-un mod in care
poate contribui semnificativ la ALLIANCE-ul sau, poate evolua pe masura ce castiga experienta si poate
simti emotia care vine din competitia intr-un adevarat sport al mintii™.

Provocirile Sezonului: Joc de Campionat vs. invatarea Jocului.

Fie ca sunteti campionul mondial en titre sau ca va construiti primul StarterBot, vom oferi jocuri
captivante cu provocari care permit invatarea si dezvoltarea competentelor STUDENT. Aceste provocari
vor include teme familiare din trecut pentru a incuraja dezvoltarea abilitatilor din sezoanele anterioare,
incluzand totodata dinamici noi care schimba ,meta”, incurajand comunitatea sa invete si sa
experimenteze continuu.

FIRST Tech Challenge va oferi intotdeauna experiente de Campionat de inalta integritate, in care
echipele noastre de top isi pot demonstra capacitatile si pot gasi solutii creative, exceptionale la
provocarile sezonului. Asta nu se schimba. Cu toate acestea, dorim de asemenea ca mai multi copii din
intreaga lume sa poata participa la FIRST Tech Challenge, chiar daca nu au experienta STEM anterioara
si nu au acces la un eveniment de nivel Campionat. Pentru a face acest lucru, trebuie sa facem
programul mai accesibil pentru studenti, antrenori, voluntari si lideri locali.

Integritatea Competitiei la Toate Nivelurile.

Personalul FIRST si toti voluntarii FIRST doresc ca fiecare MATCH din fiecare competitie sa fie perfect.
Chiar daca nu pot fi perfecte, dorim sa protejam integritatea competitiei si sa asiguram jocul corect
pentru toate echipele noastre. Pe masura ce sportul nostru a evoluat, echipele ne-au facut foarte
mandri deoarece si-au imbunatatit dramatic performanta. Odata cu succesul lor au aparut provocari
suplimentare, iar acum mentinerea integritatii competitiei devine din ce in ce mai dificila. Anii recenti au
pus mai multa presiune asupra proiectarii jocului, proiectarii FIELD-urilor si asupra voluntarilor nostri.
Multe dintre eforturile noastre de a permite cele mai inalte niveluri de joc fac doar mai dificila activarea
experientelor introductive de joc. Simtim ca trebuie sa schimbam ceva pentru a reusi sa permitem
ambele.
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Schimbari pentru 2026-2027 (si dupa).

Sezonul 2026-2027 include o schimbare deliberata in modul in care am proiectat BIOBUZZ si am scris
Manualul de Competitie. Aceastad schimbare este ceva ce planuim s continudm pentru jocurile si
sezoanele viitoare. Manualele din sezoanele anterioare s-au concentrat pe acoperirea circumstantelor
si detaliilor exacte, eliminand flexibilitatea in favoarea incercarii de a acoperi toate scenariile.

Manualul BIOBUZZ pune accentul pe ,spiritul regulii” si le ofera voluntarilor din cadrul evenimentelor
puterea de a lua decizii de buna-credinta. Regulile BIOBUZZ sunt scrise pentru a sublinia ,jocul
intentionat” si pentru a face mai simplu pentru participanti si voluntari sa inteleaga spiritul si intentia
regulii. Regulile sunt concepute pentru a permite voluntarilor s& urmareasca comportamente si strategii
mai ample care contravin spiritului competitiei, mai degraba decét sa fie obligati sa urmareasca si sa
inregistreze fiecare actiune sau incident care are loc (de exemplu, blocarea strategica a unui adversar
de la accesul la poarta sa vs. patrunderea in zona portii adversarului). Acest lucru va face voluntariatul
mai usor, va permite voluntarilor sa se concentreze mai mult pe sustinerea echipelor in conformitate cu
spiritul Voluntariatului FIRST, si va rezulta intr-o experienta de competitie mai consecventa pentru toata
lumea.

Aceasta schimbare este posibila doar daca ne angajam cu totii fata de standardele etice descrise

de FIRST Ethos si FIRST Valorile Fundamentale. Dorim in continuare ca echipele sa concureze pentru a
castiga. Dorim ca acest lucru sa se faca intr-o maniera gratioasa si respectuoasa atat fatd de colegii lor
concurenti, cat si fata de voluntarii evenimentului care aplica regulile. Pentru a permite aceasta cultura,
punem accentul pe un Cadru de Comportamente pe care toti participantii FIRST ar trebui sa il urmeze,
precum si pe un Contract de Integritate a Competitiei. Cand toti participantii si voluntarii nostri sunt
aliniati cu acest cadru, ne va permite sa simplificdm multe dintre reglementarile noastre, sa reducem
povara pentru toatd lumea din program si sa facem mai usor pentru toti noi sa avem succes!

Va multumim si asteptam cu nerabdare tot ce urmeaza in acest sezon!
- Personalul FIRST Tech Challenge
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1.4.2 Cadrul de Comportamente

Cultura FIRST Tech Challenge este modelata de obiceiurile si comportamentele comunitatii noastre globale.
Pentru a ne asigura ca sportul nostru raméne un spatiu pozitiv pentru echipele noastre, ne bazdm pe toti
participantii, mentorii, educatorii, sustinatorii, fostii participanti si voluntarii nostri sa urmeze un cadru de
comportamente etice. Acestea variaza de la filosofii aspirationale la reguli si reglementari ferme.

— Profesionalismul Gratios & FIRST Valorile Fundamentale
Profesionalismul Gratios ramane steaua calauzitoare pentru toate comportamentele noastre si ar
trebui sa ne straduim intotdeauna sa actionam intr-un mod care se aliniaza filosofiei sale.
Sarbatorirea Valorilor Fundamentale FIRST si asigurarea ca raman centrale pentru comportamentul
nostru este modul in care intruchipam Profesionalismul Gratios si pastram cultura unica FIRST.

— FIRST Codul de Conduita
Adultii (si parintii minorilor) din FIRST certifica fiecare respectarea FIRST Codul de Conduita care
ofera cerinte de comportament si protectie a minorilor pentru a asigura siguranta tuturor
participantilor FIRST.

— Contractul de Integritate a Competitiei
Fiecare echipa din FIRST Tech Challenge trebuie sa respecte Contractul de Integritate a Competitiei
(CIC) din Sectiunea 1.5 Contractul de Integritate a Competitiei de mai jos. CIC
prezintd comportamentele echipei care protejeaza integritatea competitiei si sanatatea pe termen
lung a Sportului.

— Regulile Competitiei: Manualul de Competitie, Actualizarile Echipei si intrebari si Raspunsuri
Jocul fiecarui sezon este definit de regulile si reglementarile din Manualul de Competitie al
acestuia. Desi aceste reguli se schimba in fiecare an, ele descriu criteriile pe care toate echipele
trebuie sa le indeplineasca pentru a fi eligibile pentru competitie, precum si comportamentele
specifice pe care toate echipele trebuie sa le urmeze in timpul competitiei.

1.4.3 Rolul Mentorilor

Misiunea FIRST este de a crea programe care ofera tinerilor competente, incredere si rezilienta pentru a
construi o lume mai buna, iar mentorii sunt o componenta cheie a acestui lucru in FIRST Tech Challenge.
Mentoratul adultilor este o parte dovedita din ceea ce face ca FIRST sa fie atat de eficient:

Lucrul cu un mentor sau.antrenor este o parte critica a procesului de invatare.
Programele FIRST oferd mentorat studentilor, ceea ce poate duce la o mai buna intelegere a
carierelor STEM, precum si la o incredere sporitd, o stima de sine mai mare si o satisfactie
crescuta a studentului.

Acest lucru duce in mod natural la intrebarea: ,Cat de multa implicare ar trebui sa aiba mentorii in construirea
robotului?”

Raspunsul continua sa fie: ,Oricat este necesar pentru a inspira tinerii din echipa.”

Robotul fiecarei echipe ar trebui sa fie reprezentativ pentru calatoria si experienta acesteia, iar calatoria
fiecarei echipe este unica.

Nivelul de implicare al mentorilor intr-o echipa va varia de la o echipa la alta si adesea de la un sezon la altul.
De exemplu, o echipa poate avea un student sau un grup de studenti cu suficiente competente CAD pentru a
crea in mare parte modelul CAD al robotului lor, cu indrumare si supraveghere limitata din partea mentorului.
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Acelasi mentor ar putea avea nevoie sd adopte o abordare mai practica in sezonul urmator daca acei studenti
absolv3, iar niciun alt student nu are inca acele competente.

FIRST nu ofera un proces prescriptiv pentru conducerea unei echipe; fiecare echipa ar trebui structurata pentru
a intélni studentii acolo unde se afla. Succesul ar trebui sa se bazeze intotdeauna pe rezultatele individuale ale
studentilor. Acest lucru este intarit prin resurse de instruire pentru mentori si prin partajarea celor mai bune
practici, astfel incéat toate echipele sa se poatd imbunatati CONTINUOUS pe masura ce descopera ce
functioneaza cel mai bine pentru studentii lor.

1.4.4  Spiritul Voluntarului FIRST

Voluntarii FIRST sunt acolo pentru a ajuta fiecare echipa sa reuseasca si ar trebui sa ajute activ concurentii sa
evite incalcarea regulilor ori de céate ori este posibil. Unul dintre lucrurile care fac ca FIRST sa fie special este
cultura in care voluntarii au oportunitatea de a actiona ca mentori pentru toti studentii FIRST.

Este usor ca voluntarii sa adopte in mod implicit o culturad a impunerii regulilor, iar echipele sa adopte in mod
implicit comportamente adversariale. Echipele si voluntarii FIRST trebuie sa-si aminteasca pe parcursul tuturor
interactiunilor lor ca ar trebui sa lucreze impreund, nu sa se lupte unii cu altii.

Se spune adesea:

,Prin Profesionalism Gratios, competitia acerba si beneficiul reciproc coexista. Participantii
concureaza intens, tratandu-se in acelasi timp.reciproc.cu respect si empatie.”

in acest fel, competitia acerba si intensa poate fi o parte directa a intruchiparii Profesionalismului Gratios.
Toata lumea ar trebui sa-si aminteasca faptul ca echipele, STUDENT-ii si mentorii FIRST sunt profund pasionati
de sportul nostru. Ei vor concura, asa cum trebuie, foarte intens, urmarind excelenta si ,succesul pe FIELD.”

FIRST pregateste voluntarii sa raspunda la fel, cu respect si empatie, in fata acestei intensitati competitive.
Pentru a avea succes, voluntarii trebuie sa profite de resursele si instruirea pe care FIRST le ofera in fiecare
sezon. Aceasta inseamna ca trebuie sa inteleaga pe deplin nu doar regulile, ci si liniile directoare publicate cu
privire la modul in care FIRST intentioneaza ca acestea sa fie aplicate. Acest lucru va asigura ca fiecare
competitie se desfasoara cat mai corect si consecvent posibil.

Pentru multi studenti FIRST, experienta lor de competitie va fi definita de cateva interactiuni cu un mic numar
de voluntari adulti. De aceea este atat de important ca toti voluntarii FIRST s& se comporte in mod prietenos,
sustinator, corect si concentrat pe echipa in orice moment. Acesta este un alt motiv pentru care FIRST
voluntarii sunt atat de speciali; li se cere sa mentina integritatea competitiei, dar facand acest lucru prin
intarirea FIRST Valorilor Fundamentale si facand intotdeauna tot posibilul pentru a actiona cu Profesionalism
Gratios.

Exista doua fraze care ii motiveaza pe cei care isi ofera timpul voluntar pentru FIRST: ,A da inapoi” si ,A da mai
departe”. In fiecare an, aveti oportunitatea extraordinara de a contribui la crearea celei mai bune experiente
pentru studentii, mentorii si colegii nostri voluntari, devenind un voluntar FIRST.

Va rugam sa luati in considerare voluntariatul la evenimente locale din apropierea dvs., dar sa stiti ca nu toti
candidatii pot fi plasati in toate rolurile la un anumit eveniment. Va rugam sa lucrati cu coordonatorul de
voluntari si partenerul local de livrare a programului (PDP) pentru a ajuta la identificarea celui mai bun mod in
care puteti ajuta in regiunea dvs. Un set complet cu toate materialele de voluntariat specifice rolului poate fi
gasit pe pagina noastra de resurse pentru voluntari.
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Ca parte actionabilad a Cadrului de Comportamente descris in Sectiunea 1.4.2 Cadrul de Comportamente,
Contractul de Integritate a Competitiei (CIC) defineste modurile in care fiecare echipa din FIRST Tech
Challenge ar trebui sa se comporte, atat in cadrul evenimentelor, cét si in afara acestora.

CIC este impartit in doud categorii: Codul de Etica Sportiva, pe care toate echipele trebuie sa-l respecte pentru
a proteja integritatea competitiei, si Liniile Directoare de Comportament, care ajuta echipele sa actioneze intr-
un mod care intruchipeaza Profesionalismul Gratios si asigura ca fiecare echipa poate: sa se distreze, sa faca
prieteni si sa urmareasca excelenta.

1.5.1  Codul de Etica Sportiva

Echipa Noastra Certifica:

Echipa noastra nu va incalca niciodata intentionat spiritul unei reguli. Nu vom eluda sistemele pe care
FIRST le foloseste pentru a mentine competitiile in functiune. Ne-ar fi rusine sa céstigdm o competitie
pentru studenti prin trisare. Singurele victorii adevarate vin atunci cand toata lumea joaca dupa aceleasi
reguli: cu onoare, joc corect si integritate.

Ne méandrim ca ne comportam cu onoare, chiar si atunci cand ,nimeni nu se uitd”. Apreciem spiritul
Voluntariatului FIRST si dorim ca voluntarii sa se concentreze pe sustinerea echipelor, mai degraba
decat s& impuna pur si simplu regulile. intelegem ca echipele trebuie s& respecte toate reglementarile,
chiar si pe cele care nu sunt verificate. Actiunile noastre se bazeaza pe ceea ce este corect, nu pe ceea
ce credem ca putem scapa nepedepsiti.

in';elegem ca Sportul este conceput ca fiind: ,ALLIANCE Rosie vs. ALLIANCE Albastra,” nu ar trebui sa
fie ,Echipe vs. Voluntari.” Intelegem cé regulile nu sunt concepute pentru a enumera fiecare situatie
posibild care poate aparea. Echipa noastra nu va incerca sa obtina un avantaj folosind vreo ,portita” din
reguli. Daca exista vreodata ambiguitate in formularea specifica a unei reguli, vom cauta intentia regulii
si spiritul competitiei pentru a ne ghida comportamentul.

Echipa noastra pretuieste jocul corect si spiritul sportiv bun. Daca observam ceva care stim c& este
necorespunzator, vom aduce politicos acest lucru in atentia personalului competitiei. intelegem ca este
responsabilitatea personalului evenimentului si a FIRST Headquarters sa gestioneze orice escaladare si
atenuare. intelegem c& nu este potrivit pentru noi s& acuzam, investigdm, denuntam public sau
persecutam pe cineva pentru o presupusa incalcare, mai ales intr-o maniera lipsita de respect sau
conflictuala.
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1.5.2

Ghiduri de comportament

Echipa Noastra Certifica:

Echipa noastra se va stradui din greu sa castige. Vom urmari excelenta in tot ceea ce facem. Nu ne
vom defini succesul pe baza rezultatelor competitiei, ci pe baza lectiilor pe care le invatam si a
prietenilor pe care ii facem. Competitiile FIRST sunt oportunitati de a ne masura progresul si, alaturi de
alte echipe, de a sarbatori calatoria pe care am facut-o cu totii impreunal

Vom incerca intotdeauna sa-i tratam pe ceilalti cu respect. Indiferent de rezultate, vom incerca
intotdeauna sa actionam profesional si s& ne comportdm intr-un mod de care vom fi mandri sa ne
amintim (chiar si atunci cand competitia devine intensa si emotiile sunt puternice). Mult dupa ce
competitia se va termina, stim ca nu ne vom aminti daca lucrurile nu au mers exact asa cum ne-am
dorit, dar ne vom aminti cum ne-am comportat in acele momente dificile.

Ne sustinem colegii de echipd. Ne ldudam partenerii. Ne sdrbatorim adversarii.

Ne facem cea mai buna treaba atunci cand ii ajutam pe altii si ii tratdm cu respect si bunatate.

Vrem sa reusim, dar nu vrem ca asta sa se intample pentru ca altcineva a esuat. Vrem s ajutdm pe
toata lumea sa joace la cel mai bun nivel al lor, chiar si atunci cand ne intrecem unii cu altii. Apoi, vom
sdrbatori unii cu altii, indiferent de rezultat. (...dar sperdm sa céastigam.)

Toti suntem inca in crestere, nimeni nu este perfect. A fi respectuos inseamna a fi intelegator, empatic
si, uneori, a fi iertator atunci cand comportamentul altcuiva nu ne intruneste asteptarile. Daca cineva
actioneaza intr-un mod care nu pare corect, vom incerca sa nu lasam acest lucru sa ne afecteze
comportamentul. Fiecare este pe propria sa calatorie; fiecare se lupta in moduri pe care nu le vedem
intotdeauna. Vom ramane concentrati pe propria noastra dezvoltare. Vom fi respectuosi cu toata
lumea, chiar si cu cei care sunt lipsiti de respect fata de noi.

Echipa noastra va lucra intotdeauna pentru a lasa lucrurile intr-o stare mai buna decat le-am gasit. Ne
vom comporta intr-un mod care previne deteriorarea previzibila a echipamentelor, facilitatilor sau
proprietatii altora. Vom curata orice mizerie pe care o facem. Accidentele se intdmpla si vom raporta
orice daune accidentale persoanelor potrivite.

Nu vom pune niciodata in pericol, cu buna stiinta, propria noastra siguranta sau siguranta celor din jurul
nostru. Echipa noastra va permite siguranta tuturor celor pe care ii intalnim. In loc de o culturé a
aplicarii sigurantei, punem accent pe predarea luarii deciziilor sigure si intelegerea celor mai bune
practici de siguranta. Procedand astfel, ii ajutam pe membrii nostri sa invete cum pot fi in siguranta
chiar siin situatii necunoscute.

Competitia este captivanta si uneori exista riscul ca aceasta sa devina acaparatoare pentru timpul si
atentia noastra. intelegem c&, pentru a reusi in FIRST Tech Challenge, si in viat3, este important s
acordam prioritate sanatatii noastre mentale si fizice. Chiar si atunci cand lucrurile devin ,foarte
aglomerate”, ne vom asigura ca fiecare membru al echipei noastre se hidrateaza, mananca bine,
ramane activ, se odihneste suficient si ia pauze regulate.
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De asemenea, intelegem c4, in orice proces creativ, un program masurat (Si uneori relaxat) care lasa
timp pentru recuperare va duce adesea la un rezultat mai bun decét ,trudirea” ore in sir. Stim ca echipa
noastra are cel mai mare succes atunci cand fiecare membru este in cea mai buna form3, atat la
competitii, cat si in afara lor.

Aceasta este o comunitate globala de oameni minunati cu medii unice care au cu totii experiente de
impartasit. Pe FIELD, echipele sunt asteptate s& concureze cu inversunare unele impotriva altora. In
afara FIELD-ului, suntem toti in aceeasi echipa. Elevi, mentori, voluntari, organizatori de evenimente...
Toata lumea este aici din aceleasi motive. Ne vom distra, vom juca cu roboti, vom impartasi povesti,
vom construi ceva grozav, vom invata de la toti cei pe care ii intlnim, vom sarbatori lucruri interesante
si, mai mult decét orice: vom fi excelenti unii cu altii!

1.5.3  Incalcari, Atenudri si Escaladare

incalcarile CIC pot necesita escaladare si/sau atenuare, in functie de circumstantele incalcarii. Aceste incalcari
pot avea loc la un eveniment si/sau in afara evenimentelor.

Escaladarile pentru incalcarile legate de reglementarile specifice ale competitiei sunt prezentate in Ghidurile de
Escaladare (disponibile in curand). Unele situatii pot necesita escaladarea céatre voluntari ai competitiei, cum ar
fi un INSPECTOR Sef de ROBOTI (LRI), un REFEREE Sef sau un Consilier Tehnic FIRST (FTA) pentru atenuare.

Incélcarile mai grave, in special incalcarile Codului de Etica Sportiva, vor fi escaladate cétre Directorul de
Eveniment si/sau catre FIRST Headquarters. La discretia FIRST Headquarters, aceste incalcari pot duce la
sanctionarea echipei si/sau la descalificarea acesteia din evenimentele curente si/sau viitoare. In urma unei
investigatii, la discretia FIRST Headquarters, incalcarile grave ar putea duce la suspendarea sau eliminarea
permanenta a unei echipe sau a unor persoane din programul FIRST Tech Challenge.

FIRST are o politica a usilor deschise; preocuparile legate de un eveniment pot fi aduse in atentia FIRST
Headquarters prin trimiterea unui e-mail la customerservice@firstinspires.org sau prin contactarea suportului.

FIRST este dedicat STEM for Everyone™ si, ca atare, FIRST face amenajari rezonabile pentru persoanele cu
dizabilitati care au nevoie si solicita amenajari. Daca un participant are nevoie de cazare pentru un eveniment,
va rugam sa contactati conducerea locala inainte de eveniment, astfel incat sa va poata ajuta sa va asigurati
ca este asigurata cazarea. Conducerea locala poate face exceptii de la reguli pentru a permite amenajari
rezonabile, avand in vedere ca exceptiile nu creeaza dificultati nejustificate sau cauzeaza probleme de
siguranta.

1.7.1  Acest document si conventiile sale

Manualul de competitie 2026-2027 este o resursa pentru toate echipele FIRST Tech Challenge pentru
informatii specifice sezonului 2026-2027 si jocului BIOBUZZ™ prezentat de RTX. Publicul sdu va gasi
urmatoarele detalii:

— 0 prezentare generala a jocului BIOBUZZ,

— detalii despre FIELD-ul de joc BIOBUZZ,

— o descriere a modului de joc BIOBUZZ,

— reguli (legate de siguranta, conduita, joc, inspectie, eveniment etc.),
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— Regulile de constructie ROBOT si
— o descriere a modului in care echipele avanseaza pe parcursul sezonului.

Manualul de competitie este menit sa fie ,sursa adevarului”, si desi intentia este ca documentele suport sa fie
consecvente cu informatiile, pot exista unele inconsecvente. In caz de discrepantd, Manualul de competitie are
prioritate.

Sunt utilizate metode specifice in acest manual pentru a evidentia avertismentele, precautiile, cuvintele cheie si
frazele. Aceste conventii sunt folosite pentru a alerta cititorul cu privire la informatii importante si sunt menite
sa ajute echipele sa construiasca un ROBOT care respecta regulile intr-o maniera sigura.

Linkurile catre alte titluri de sectiune si referinte la reguli din acest manual apar in text subliniat albastru
cu fundal gri. Linkurile catre resurse externe apar textul subliniat in albastru.

Pentru referintele legate care nu sunt incluse intr-o versiune de previzualizare a acestui document, linkurile vor
aparea cu litera de sectiune si ### pentru numarul regulilor intre paranteze patrate. De exemplu, un link
incrucisat la o regula de joc inainte de lansarea unei reguli de joc va aparea ca [G### ] si va fi inlocuit cu regula
legata curentd atunci cand acea sectiune a manualului este lansata.

Cuvintele cheie care au o anumita semnificatie in contextul FIRST Tech Challenge si BIOBUZZ sunt definite in
sectiunea 16 Glosar si indicate cu MAJUSCULE in acest document.

Metoda de numerotare a regulilor indica sectiunea, subsectiunea si pozitia regulii in acea subsectiune. Litera
indica sectiunea in care este publicata regula.

— | pentrusectiune 3 Eligibilitatea si inspectia concurentei (I)
— Edelasectiune 5Regulile evenimentului (E)

— A pentru sectiune 6 Premii (A)

— G pentru sectiune 11 Regulile jocului (G)

— Rpentru sectiune 12 Reguli de constructie ROBOT (R)

— T pentru sectiune 13 Turneu (T)

— L pentru sectiune 14 Turnee League Play (L)

— C pentru sectiune 15 FIRST Championship (C)

Urmatoarele cifre reprezinta subsectiunea in care poate fi gasita regula. Ultimele cifre indica pozitia regulii in
acea subsectiune.

Figura 1-3 Metoda de numerotare a regulilor

ROBOT Construction Rules 1
R710

This rule is in Subsection 7, Com‘roiJ L This is the 10t rule

Command, & Signals Systems in that subsection

Avertismentele, precautiile si notitele apar in casete portocalii. Acordati o atentie
deosebita continutului lor, deoarece sunt menite sa ofere o perspectiva asupra
rationamentului din spatele unei reguli, informatiile utile despre intelegerea sau
interpretarea unei reguli si/sau posibile "bune practici" de utilizat atunci cand
implementati sisteme afectate de o regula.
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Desi casetele portocalii fac parte din manual, ele nu poarta greutatea regulii reale
(daca exista un conflict accidental intre o reguld si caseta sa portocalie, regula
inlocuieste textul din caseta portocalie).

Dimensiunile imperiale sunt urmate de dimensiuni metrice comparabile in paranteze pentru a oferi utilizatorilor
metrici dimensiunea aproximativa, masa etc. Conversiile metrice (de exemplu, dimensiunile) se rotunjesc la
cea mai apropiata 0,05 cm, de exemplu, ,17,5 in. (~44,45 cm).” Conversiile metrice sunt oferite doar pentru
referinte convenabile si nu anuleaza sau inlocuiesc dimensiunile imperiale prezentate in acest manual si
desenele oficiale (adica dimensiunile si regulile se vor supune intotdeauna masuratorilor folosind unitati
imperiale).

Regulile includ limbaj colocvial, numit si titluri, intr-un efort de a transmite o versiune prescurtata a regulii sau a
setului de reguli. Exista doua versiuni de formatare a titlului. Regulile Evergreen, regulile care sunt de asteptat
sa fie prezente in fiecare sezon, doar cu detaliile lor specifice schimbandu-se de |la sezon la sezon, sunt
indicate cu titlul lor prezentat in *text verde ingrosat* cu un asterisc inaintea textului. Aceasta inseamna ca
subiectul general si prezenta regulii de la sezon la sezon este constantd, dar detaliile si termenii specifici
jocului pot fi actualizati dupa cum este necesar (de exemplu, schimbarea termenilor specifici jocului, sau
schimbarea detaliilor specifice privind extinderea ROBOTULUI intr-o regula Evergreen despre limitele de
extindere, sau schimbarea cantitatii de motoare permise intr-o reguld Evergreen despre actuatoare). Aceste
reguli au si sectiunea lor respectiva, astfel incat numarul lor de reguli este mai putin probabil sa se schimbe de
la sezon la sezon. Toate celelalte titluri ale regulilor folosesc

Orice dezacord intre limbajul specific folosit in reguli si limbajul colocvial este o eroare, iar limbajul specific al
regulilor este autoritatea suprema. Daca descoperiti vreo discrepanta, va rugdm sa ne anuntati la
customerservice@firstinspires.org.

Resursele echipei care nu sunt in general specifice sezonului (de exemply, la ce sa va asteptati la un
eveniment, resurse de comunicare, recomandari de organizare a echipei) pot fi gdsite pe FIRST pagina de
Resurse Tech Challenge.

1.7.2  Traduceri si alte versiuni

Manualul competitiei FIRST Tech Challenge este scris initial si oficial in limba engleza si este ocazional tradus
in alte limbi in beneficiul echipelor FIRST Tech Challenge a caror limba materna poate sa nu fie engleza.
Aceste materiale sunt publicate pe pagina Materiale pentru Joc si Sezon.

O versiune in limba engleza bazata pe text poate fi furnizata numai pentru utilizare cu dispozitive de asistenta
si nu pentru redistribuire. Pentru mai multe informatii, va rugam sa contactati FIRST Tech Challenge la
customerservice@firstinspires.org.

Resurse suplimentare, cum ar fi un Chatbot Al FIRST Tech Challenge (disponibil in curand), sunt oferite ca
instrument util, dar Manualul de competitie este autoritatea finala. In cazul in care o regula sau o descriere
este modificata intr-o versiune alternativa a acestui manual, cea mai recenta versiune PDF in limba engleza,
publicata pe pagina Materiale pentru Joc si Sezon, este versiunea autorizata.

1.7.3  Actualizari de echipa

Actualizarile de echipa sunt folosite pentru a notifica comunitatea FIRST Tech Challenge despre revizuirile
documentatiei oficiale a sezonului (de exemplu, manualul, desenele) sau despre stiri importante ale sezonului.
Postarile Actualizarilor de Echipa sunt programate dupa cum urmeaza pe pagina Materiale pentru Joc si
Sezon:
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— In fiecare joi, incepand cu ziua de Kickoff si terminandu-se cu dou& saptdmani inainte de FIRST
Championship.

Actualizarile echipei sunt indicate folosind urmatoarea formatare:

— Adaugirile sunt evidentiate cu galben. Acesta este un exemplu.

— Stergerile sunt indicate cu o taiere. Acesta-este-un-exemplu-
Actualizarile echipei publicate dupa intalnirea conducatorilor auto la un eveniment nu se vor aplica acelui
eveniment.

1.7.4  Sistem de intrebari si raspunsuri

Sistemul de intrebari si rdspunsuri (Q&A) este o resursa pentru echipe pentru a pune intrebari despre joc,
regulile competitiei, jurizarea si avansarea, regulile de constructie ROBOT si configurarea FIELD. Echipele pot
cauta intrebari si raspunsuri puse anterior sau pot pune intrebéri noi. intrebarile pot include exemple pentru
claritate sau pot face referire la mai multe reguli pentru a intelege relatiile si diferentele dintre ele.

Q&A se deschide pe 28 septembrie 2026, ora 12:00. ET. Accesul la sistemul Game Q&A se face prin
intermediul contului Lead Coach 1 sau Lead Coach 2 din FIRST dashboard.

Q&A poate duce la revizuirea textului din manualele oficiale (care sunt comunicate prin procesul descris in
Sectiunea 1.7.3 Actualizari de echipd).

Moderatorii vor raspunde la intrebarile echipelor incepand in fiecare luni si se vor inchide joi la ora 17:00. ET.
R&spunsurile din Q&A nu inlocuiesc textul din manual, desi se vor depune toate eforturile pentru a elimina
inconsecventele dintre cele doud. in timp ce rdspunsurile furnizate in Q&A pot fi folosite pentru a evita
discutiile la fiecare eveniment, arbitrii si inspectorii sunt autoritatea suprema in ceea ce priveste regulile. Daca
aveti ingrijorari cu privire la tendintele de aplicare a regulilor de catre autoritatile voluntare, va rugam sa
anuntati FIRST.

Q&A-ul nu este o resursa pentru predictii ferme despre cum se va desfasura o situatie la un eveniment.
Intrebarile cu privire la urmatoarele nu pot fi abordate:

— hotaréri privind situatii vagi

— contestarea deciziilor luate la evenimente anterioare

— revizuirea proiectarii unui sistem ROBOT pentru legalitate

— intrebari care sunt prea largi, vagi si/sau nu includ referinte la reguli

— _ intrebari despre modul in care un REFEREE ar fi trebuit sa decida atunci cand s-a produs un anumit
joc la un eveniment anterior

— intrebari duplicate

— intrebari clar definite/abordate in acest manual

Intrebérile bune abordeaza in mod generic caracteristicile componentelor sau designurilor, scenarii de joc sau
reguli si adesea fac referire la una sau mai multe reguli relevante in cadrul intrebarii. Cateva exemple de
intrebari la care probabil se va raspunde in Q&A sunt:

— Un dispozitiv pe care ne gandim sa-l folosim pe ROBOT vine cu fir violet AWG 40, acesta respecta
R?? si R??

— Nu suntem siguri cum sa interpretam Regula G?? se aplica daca ROBOTUL albastru A face X si
ROBOTUL rosu B face Y, va rog sa clarificati?

— Daca un ROBOT face aceasta actiune specifica, face ceea ce descrie acest termen definit?
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2 FIRST Prezentare generala a sezonului

Ingineria unei Planete Prospere cu FIRST

Nimic pe Pamant nu prospera singur. Fiecare gena, specie si ecosistem face parte dintr-o retea
bogata de diversitate biologica care sustine aerul curat, apa proaspata si hrana. Cu STEM ca
instrument si natura ca sursa de inspiratie, cei mai indrazneti inovatori de astazi gasesc noi
modalitati de a intari legaturile care ne protejeaza caminul comun.

Construind. Rezolvand probleme. Devenind mai puternici prin lucrul in echipa.

Bine ati venit la FIRST® CANOPY™, sezonul nostru de robotica 2026-2027 se inspira din natura.
Construind. Rezolvand probleme. Devenind mai puternici prin lucrul in echipa.

FIRST

CANOPY

BIOGLOW BIOBUZZ

mescran g RTX

AFLA MAI MULTE: https://www.firstinspires.org/first-canopy
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3 Eligibilitatea si inspectia concurentei ()

1101 *Echipele trebuie sa fie inregistrate la FIRST. Echipele trebuie sa fie "pregatite pentru competitie"
pentru a concura in evenimentele oficiale FIRST Tech Challenge si pentru a castiga puncte in meci sau
pentru a fi eligibile pentru premiile jurizate.

A. America de Nord - cerinte pentru competitie:
i. finalizarea procesului anual de inregistrare prin tabloul de bord FIRST
ii. platiti taxa anuala de inregistrare
iii. 2 adulti trebuie sa fie repartizati in rolurile de Lead Coach 1/Lead Coach 2 si sa fi
trecut screening-ul Programului de protectie a tinerilor (YPP),
iv. finalizarea oricaror cerinte suplimentare de screening pentru protectia tinerilor
(poate varia de la o regiune la alta), si
v. Tinregistrati toti membrii echipei de tineret pe tabloul de bord FIRST.
B. in afara Americii de Nord - cerinte pentru competitie:
i. finalizarea procesului anual de inregistrare prin tabloul de bord FIRST si
ii. finalizarea oricaror cerinte suplimentare de catre partenerul local de livrare a
programului FIRST in ceea ce priveste taxele programului, inregistrarile si screening-
ul pentru protectia tinerilor.

Partenerul local de livrare a programului poate, in cazuri rare, face exceptii pentru
plata intarziata de la caz la caz. Echipele care nu au platit taxe anuale de
inscriere nu vor castiga niciun record oficial al sezonului si nu li se va permite sa
avanseze.

1102 *Check-in la eveniment la timp. Un membru adult al echipei trebuie sa se inregistreze la statia de Pit
Administration sau la locatia de check-in desemnata, cu cel putin 45 de minute inainte de inceperea
programata a MATCH-urilor de calificare, cu exceptia cazului in care se specifica sau se aproba altfel
de catre Directorul de eveniment. Check-in-ul trebuie completat de un adult al echipei si cel putin un
MEMBRU AL ECHIPEI trebuie sa fie prezent la locul de desfasurare inainte de a putea finaliza check-in-
ul.

Cerintele suplimentare de check-in vor varia in functie de regiune, dar pot necesita unul sau mai multe
dintre urmatoarele elemente:

A. O lista actuala si completa a membrilor echipei din FIRST dashboard al echipei, conform
specificatiilor partenerului local de livrare a programului,

B. formulare de inregistrare sau consimtamant ale partenerului local de livrare a programului
(variaza in functie de regiune),

C. un ROBOT construit conform specificatiilor din Sectiunea 12 Reguli de constructie
ROBOT (R), daca intentioneaza sa participe la MATCH-uri, si

D. un PORTFOLIO tiparit al echipei (optional, vezi Sectiunea 6 Premii (A)).

Echipele trebuie sa fie constiente de programul competitiei si sa noteze orice
activitati cheie (cum ar fi inspectia sau JUDGE) care pot avea loc inainte de
termenul limita de check-in.

Toate echipele, indiferent cat de ,pregatite” cred ca sunt, sunt incurajate sa
participe la joc si jurizare. Echipele sunt incurajate sa contacteze partenerul lor
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de livrare a programului si alte echipe pentru a solicita ajutor pentru a-si pregati
ROBOTUL pentru a concura inainte de a participa la un eveniment.

1103  *Un adult responsabil trebuie sa fie prezent pe tot parcursul evenimentului. Cel putin 1, de preferinta 2,
adult(ti) responsabil(i) pentru membrii echipei STUDENT trebuie sa fie prezent(ti) in orice moment in
timpul evenimentului. Se recomanda ca adultul (adultii) responsabil(i) sa fie mentionat(ii) pe lista
echipei.

Pentru a fi eligibila pentru Premiile JUDGE ale echipei, o echipa trebuie sa participe la un Interviu Initial (A203).
Pentru unele premii, este de asemenea necesara depunerea unui PORTFOLIO (A201).

Echipele care concureaza la mai multe Turnee de Calificare sau de Liga, sau la evenimente in afara REGIUNII
LOR DE ORIGINE, sunt supuse A213 si A214. Detalii despre o REGIUNE DE ORIGINE pot fi gasite in Sectiunea 4

Progres.
Detalii complete si reguli despre premiile FIRST Tech Challenge pot fi gasite in Sectiunea 6 Premii (A).

Inainte de a participa la MATCH-urile de Calificare sau Playoff, echipele sunt obligate s& treaca o inspectie
ROBOT facilitata de voluntarii INSPECTORI. Scopul inspectiei este de a se asigura ca ROBOTUL echipei
indeplineste cerintele de baza de siguranta si competitie inainte de a se angaja in jocul de MATCH.

Unele evenimente pot oferi MATCH-uri de practica programate. Echipelor li se
permite sa participe la MATCH-urile de Practica programate inainte de a trece
inspectia, dar nu pot participa la MATCH-uri de Practica neprogramate sau de
,2umplere” inainte de a trece inspectia. Echipele sunt responsabile sa se asigure
ca ROBOTII lor sunt siguri si nu vor deteriora FIELD-ul.

FTA-ul, LRI-ul sau REFEREE-ul Sef pot interzice unei echipe sa participe la un
MATCH de practica daca determina ca ROBOTUL lor este nesigur sau ar putea
deteriora FIELD-ul.

3.3.1 Inspectia

Inspectia este adesea una dintre primele activitati pe care le experimenteaza o echipa la sosirea la un
eveniment. Unele evenimente pot aloca sloturi de timp specifice pentru inspectie echipelor, iar altele pot
programa un interval general de timp pentru ca echipele sa finalizeze inspectia. Echipele sunt responsabile sa
finalizeze inspectia in intervalul de timp programat.

in timpul inspectiei, membrii STUDENT ai echipei prezintd ROBOTUL lor, toate COMPONENTELE care vor fi
utilizate de acel ROBOT si OPERATOR CONSOLE-ul lor. INSPECTORII vor revizui cerintele de baza de siguranta
si competitie impreuna cu echipa. Daca vreo cerinta nu este indeplinita, INSPECTORII vor colabora cu echipa
pentru a gasi o solutie. INSPECTORUL ROBOT Sef (LRI) are autoritatea finala asupra eligibilitatii unei echipe de
a participa la MATCH-urile de Calificare si Playoff in ceea ce priveste constructia ROBOTULUI.

Echipele pot porni si activa ROBOTUL in timpul inspectiei pentru a demonstra respectarea regulilor de
constructie ROBOT. Membrii echipei trebuie sa anunte INSPECTORII dacd ROBOTUL trebuie pornit si/sau
activat pentru a indeplini orice criteriu de inspectie. Membrii echipei trebuie sa informeze de asemenea
INSPECTORII daca ROBOTUL, in configuratia sa de inspectie, are vreo energie stocata (de exemplu, arcuri
intinse) si sa colaboreze reciproc pentru a asigura o experienta de inspectie sigura.
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Inspectia nu este exhaustiva. Echipele trebuie sa respecte spiritul regulilor din
Sectiunea 12 Reguli de constructie ROBOT (R), chiar dacd INSPECTORII nu
verifica fiecare parte a ROBOTULUI. Echipele care evita strategic regulile de
constructie ROBOT pentru a obtine un avantaj competitiv nu respecta Contractul
de Integritate a Competitiei (CIC) si pot fi supuse masurilor de atenuare.

O Lista de verificare a inspectiei este disponibila pentru a ajuta echipele sa-si
auto-inspecteze ROBOTUL. Echipele sunt puternic incurajate sa se auto-
inspecteze inainte de fiecare eveniment.

Inspectia poate sa nu aiba loc dintr-o data dacd, de exemplu, o echipa trebuie sa faca o pauza pentru a rezolva
o problema de constructie a ROBOTULUI sau pentru a participa la un MATCH de Practica programat. Procesul
poate implica mai multi voluntari de inspectie. Fie INSPECTORUL, fie echipa poate solicita asistenta de la LRI.

1301 *Aduceti ROBOTUL complet si echipamentul de sprijin la inspectie. Echipele trebuie sa prezinte
ROBOTUL si CONSOLA DE OPERARE cu toate COMPONENTELE, inclusiv piesele decorative, care vor fi
utilizate in timpul MATCH-urilor. Echipele nu sunt obligate sa foloseasca toate COMPONENTELE
inspectate in fiecare MATCH, dar nu ar trebui s& adauge nicio COMPONENTA neinspectat la ROBOT
fara o reinspectie. Echipele ar trebui sa demonstreze INSPECTORILOR toate modurile in care ROBOTUL
va fi configurat pentru un MATCH.

1302 *Anumite limite se aplica tuturor configuratiilor. Numarul total de electronice (motoare, servo,
dispozitive Android etc.) utilizate pentru a construi toate MECHANISM-urile si ROBOTUL de baza,
indiferent daca sunt utilizate pe ROBOT in acelasi timp sau nu, nu poate depasi constrangerile
specificate in Sectiunea 12 Reguli de constructie ROBOT (R).
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3.3.2 Reinspectia

Echipele pot face modificari ROBOTULUI lor in timpul unui eveniment dupa ce finalizeaza inspectia initiala. Cu
unele exceptii, toate modificarile aduse ROBOTULUI trebuie reinspectate inainte ca echipa sa poata participa la
alte MATCH-uri de Calificare sau Playoff. in timpul reinspectiei, echipele demonstreazd modificarile
INSPECTORILOR si fac orice modificari suplimentare necesare pentru a indeplini liniile directoare de baza
privind siguranta si competitia. Reinspectia poate fi, de asemenea, solicitatd de REFEREE-ul sef sau de
Consilierul Tehnic FIRST (FTA) daca observa o constructie de ROBOT potential nesigura sau neautorizata.

Echipele sunt incurajate sa solicite sfaturile si asistenta voluntarilor de Sprijin al Echipei atunci cand fac o
modificare ROBOTULUI lor. incercarea de a participa la un MATCH cu un ROBOT care nu respecta regulile din
Sectiunea 12 Reguli de constructie ROBOT (R) poate cauza intarzieri si stres inutile pentru echipe.
Efectuarea deliberata de modificari la ROBOT dupa inspectie pentru a obtine un avantaj competitiv fara re-
inspectie este contrara spiritului competitiei.

1303 *Solicitati re-inspectia pentru majoritatea modificarilor aduse ROBOTULUI. O'echipa ar trebui sa
solicite re-inspectia atunci cand face modificari la un ROBOT care ar putea cauza neconformitatea cu
regulile de siguranta si competitie sau atunci cand este solicitat de REFEREE-ul Sef sau de FTA.

Re-inspectia in general nu este necesara pentru scenariile enumerate mai jos (cu exceptia cazului in
care duc la o schimbare semnificativa a dimensiunii, legalitatii sau sigurantei ROBOTULUI):

A. adaugarea, relocarea sau indepartarea elementelor de fixare (de exemplu, coliere de cabluy,
banda si nituri);

adaugarea, relocarea sau indepartarea etichetarii sau a marcajului;

adaugarea, relocarea sau inlocuirea SEMNULUI echipei,

revizuirea codului ROBOT,

inlocuirea unei COMPONENTE cu o0 COMPONENTA identica;

inlocuirea unui MECANISM cu un MECANISM identic (dimensiune, greutate, material) si
adaugari, eliminari sau reconfigurari ale ROBOTULUI cu un subset de MECANISME deja
inspectate.

ENMMO O

Toate echipele ar trebui sa faca un efort de buna-credinta pentru a respecta
regulile de constructie a ROBOTULUI daca fac modificari la ROBOTUL lor in
timpul unui eveniment.

Daca o echipa nu este sigura dacé este necesara re-inspectia, ar trebui sa
confirme cu LRI sau cu FIELD STAFF. De exemplu, daca o echipa nu este sigura
daca reasamblarea unei piese modifica dimensiunea ROBOTULUI, ar trebui sa o
verifice.

1304 *Nu exploatati re-inspectia. Echipele nu pot folosi procesul de re-inspectie pentru a eluda alte reguli.
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4 Progres

Echipele sunt eligibile pentru a avansa doar de la evenimentele din REGIUNEA DE ORIGINE. Echipele pot fi
invitate sa concureze la turnee in afara REGIUNII DE ORIGINE; totusi, ele nu sunt eligibile pentru avansare de la
aceste evenimente din afara regiunii.

Echipele pot verifica ce REGIUNE DE ORIGINE le-a fost atribuita pe pagina FTC-Events cautand numarul
echipei. Echipele din regiunile care nu au un Partener local de Livrare a Programului sau care sunt izolate
geografic in REGIUNEA lor DE ORIGINE pot lucra cu FIRST prin email la customerservice@firstinspires.org
pentru a fi reatribuite unei alte regiuni mai accesibile o data pe sezon pentru avansare.

Figura 4-1: Afisarea atribuirii regiunii pe pagina FTC-Events

< From:

League Membership:
% Rookie Year: 2022
@ On The Web:

Progresul turneului FIRST Tech Challenge este prezentat in Figura 4-2. Echipele pot avansa de la oricare dintre
primele trei evenimente entry-level: turnee de calificare (QT) si turnee de liga (LT). Echipele pot participa la o
singura Liga pe sezon. Vezi Sectiunea 14 Turnee League Play (L) pentru mai multe detalii despre Turneele
Ligii. Echipele pot participa la mai mult de trei evenimente entry-level, dar sunt eligibile pentru avansare de la
primele trei evenimente in ordine cronologica.

Figura 4-2: Structura de avansare a turneului

Qualifying FIRST .
Tournament Championship

Q) Super Qualifying Regional (FCMP)
mg TOurnamentd Championship
Qualifying (SQT) (RCMP) FIRST

Tournament Premier Event
(FPE)

League Meet 1

(LM)

League Meet 2

League Meet 3' Non-Advancement

1,3,5 — Eveniment optional, nu este oferit in toate regiunile.

2 - Toate echipele dintr-o Liga joaca in Turneul Ligii.

4 - Poate fi numit si Campionatul de Stat, Regiune sau Tara.
6 - Doarin anumite regiuni noi sau emergente.
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Echipele pot avansa de la turneele de calificare sau turneul de liga din regiunea lor fie la un Super Turneu de
Calificare (SQT), fie direct la un Campionat Regional (RCMP). Super Turneele de Calificare (SQT) sunt un nivel
optional de avansare folosit adesea in regiuni mari care au nevoie de mai multe niveluri de competitie. O
echipa poate participa doar la un singur Super Turneu de Calificare (SQT).

Echipele din cateva regiuni geografice specifice pot avansa de la un eveniment Pilot - cel mai inalt nivel de
competitie dintr-o regiune noua sau emergenta - la Campionatul FIRST si/sau la un Eveniment Premier FIRST.

Partenerul local de Livrare a Programului determina numerele de avansare din fiecare turneu din regiunea lor,
pana la un Campionat Regional. Personalul FIRST determina avansarea de la fiecare Campionat Regional catre
Campionatul FIRST si Evenimentele Premier FIRST.

Pentru fiecare eveniment de avansare, echipele vor fi clasate pe baza punctelor de avansare pe care le obtin
prin performanta lor generala la acel eveniment individual. Echipele cele mai bine clasate care nu au avansat
deja se vor califica pentru urmatorul nivel de joc, pana la numarul total de locuri de avansare alocate pentru
acel eveniment. Punctele de avansare sunt acordate echipelor pe baza Tabelul 4-1 de mai jos.

Tabelul 4-1: Atribuirea Punctelor de Avansare

Categorie Puncte de Avansare Obtinute ‘

Distributie normala a punctelor de la 16 la 2 pe masura ce se coboara de la
echipa cea mai bine clasata la cea mai slab clasata, pe baza ecuatiei din

Performanta din Faza Sectiunea 4.1.1 Performanta din Faza de Calificare. (Aceasta va rezulta

de Calificare intr-un minim de 2 puncte si un maxim de 16 puncte acordate pentru
performanta din faza de Calificare.)
Lider ALLIANCE Egal cu 21 minus numarul liderului ALLIANCE (de exemplu, 18 puncte pentru

liderul ALLIANCE #3)

Acceptarea Ordinii de Egal cu 21 minus numarul de Acceptare a Ordinii de Selectie (de exemplu, 18
Selectie puncte pentru echipa care accepta a treia pozitie de selectie)

40 de puncte pentru Locul 1" (Castigatori)
20 de puncte pentru Locul 2 (Finalisti)

10 puncte pentru Locul 3

5 puncte pentru Locul 4

(Vezi Sectiunea 13.8 Evenimente cu Dubla Diviziune pentru modificari
la aceasta sectiune)

Avansare in Playoff

60 de puncte pentru Premiul Inspire Locul '

30 de puncte pentru Premiul Inspire Locul 2

15 puncte pentru Premiul Inspire Locul 3

12 puncte pentru toate celelalte Premii de Locul 1

6 puncte pentru toate celelalte Premii de Locul 2

3 puncte pentru toate celelalte Premii de Locul 3

(Vezi A211 pentru o lista a premiilor eligibile pentru puncte)

Premii JUDGE de
echipa
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Daca exista o egalitate in totalul punctelor intre echipe, echipa cu clasament mai inalt va fi determinata
folosind urmatoarele criterii suplimentare de sortare din Tabelul 4-2.

Tabelul 4-2 Criterii de Sortare pentru Avansare Incluzand Criterii de Departajare

Sortare N
" Criterii
comanda

15t Total Puncte de Avansare (calculate conform Tabelul 4-1)
Locul 2 Puncte Premii JUDGE de Echipa
Locul 3 Puncte de Avansare in Playoff
4 Punctg Rezultate din Selectia ALLIANCE (Lider ALLIANCE sau Acceptarea Ordinii de
Selectie)
5 Puncte de Performanta din Faza de Calificare
6t Media Punctelor MATCH-ului de Calificare (excluzand PENALIZARILE)
7t Media punctelor ALLIANCE AUTO din Calificare
gt Cel mai mare punctaj individual al MATCH-ului de Calificare (excluzand PENALIZARILE)
gth Al doilea cel mai mare punctaj individual al MATCH-ului de Calificare (excluzand
PENALIZARILE)
10t Selectie Aleatorie prin Sistemul de Management al Evenimentului

4.1.1  Performanta din Faza de Calificare

Calculul punctelor de Performanta din Faza de Calificare se face folosind ecuatia de mai jos. Aceasta ecuatie
este o functie eroare inversa care utilizeaza urmatoarele variabile:

— R - rangul de calificare al echipei la eveniment la finalul MATCH-urilor de Calificare (asa cum este
raportat de Software-ul de Management al Evenimentului si definit in Sectiunea 13.6.3
Clasamentul de Calificare)

— N - numarul de echipe FIRST Tech Challenge care participa la rundele de Calificare la eveniment

— Alpha (a) - o valoare statica (1.07) utilizata pentru a standardiza distributia punctelor la
evenimente

N—2R+Z> 7

aN InvERF (é)

QualificationPoints(R,N,a) = InvERF( +9

Aceasta formula genereaza o distributie aproximativ normala a punctelor de Performanta din Faza de
Calificare la un eveniment, pe baza rangului, majoritatea echipelor primind un numar moderat de puncte, iar
mai putine echipe primind cele mai mari sau cele mai mici numere de puncte disponibile.

Tabelul 4-3 afiseaza puncte esantion de Performanta din Faza de Calificare pentru echipe clasate diferit la un
eveniment cu 28 de echipe. Sistemul va genera automat punctele corespunzatoare pentru fiecare echipa pe
baza rangului lor si a numarului de echipe de la eveniment.
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Tabelul 4-3 Exemplu de Atribuiri de Puncte pentru Runda de Calificare

ﬁ 1 2 3 4 12 13 14 25 26 27 28
m 16 15 14 14 10 10 10 6 5 5 4

4.1.2 Rezultatele selectiei ALLIANCE

Acest atribut masoara atat performanta individuala a echipei la clasarea din runda de Calificare, cat si
recunoasterea de catre colegi.

Liderii de ALLIANCE sunt recunoscuti pe baza rangului lor de clasare din faza de Calificare. Acest rang este
rezultatul regulilor jocului, care de obicei incorporeaza mai multe atribute de performanta ale echipei.
Partenerii de ALLIANCE sunt rasplatiti pe baza recunoasterii de catre colegi. Pentru a fi invitata sa se alature
unei ALLIANCE, colegii unei echipe au decis ca echipa are atribute dezirabile.

Retineti de asemenea ca liderii de ALLIANCE primesc acelasi numar de puncte ca echipa selectata in aceeasi
secventa. De exemplu, echipa care accepta selectia din partea celui de-al 3-lea lider de ALLIANCE primeste
acelasi numar de puncte ca si cel de-al 3-lea lider de ALLIANCE. Analiza numerica sustine ideea c3 liderii de
ALLIANCE sunt aproximativ la fel de puternici in performanta ROBOTULUI ca si echipele selectate echivalent.

4.1.3 Performanta in Playoff

Acest atribut masoara performanta echipei ca parte a unei ALLIANCE.

Echipele céstiga puncte in functie de cat de departe avanseaza in Playoff-uri. Punctele sunt acordate tuturor
echipelor din cadrul ALLIANCE asa cum este descris in Tabelul 4-1.

Consultati Sectiunea 13.7.2 Tabloul MATCHES de Playoff pentru mai multe detalii despre numarul de
ALLIANCE-uri care se formeaza pentru Playoff-uri si un exemplu de tablou al MATCHES de Playoff.

4.1.4 Premii JUDGE pe Echipa

Acest atribut masoara performanta echipei in raport cu premiile de echipa evaluate de JUDGE la eveniment.

Punctele castigate pentru premiile de echipa in acest sistem nu sunt menite sa capteze
intreaga valoare a premiului pentru echipa care castigd premiul sau sa reprezinte intreaga
valoare a premiului pentru FIRST.

Punctele sunt atribuite premiilor in acest sistem doar pentru a ajuta echipele sa recunoasca faptul ca FIRST
continua sa fie ,More than Robots®” si pentru a ajuta la ridicarea echipelor castigatoare de premii deasupra
echipelor care nu au castigat premii in sistemul de clasificare.

Echipele primesc puncte doar pentru premiile de echipa evaluate de JUDGE la eveniment si sunt limitate sa
castige doar un anumit numar de premii pe A215. Daca un premiu nu este judecat, nu este pentru o echipa (de
exemplu, Premiul de Leadership FIRST), sau nu este judecat la eveniment (de exemplu, Premiul pentru
Animatia de Siguranta), nu se castiga puncte. Punctele pentru premiile care nu sunt acordate la eveniment nu
sunt atribuite niciunei echipe. Consultati A211 pentru lista premiilor eligibile pentru puncte.
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Avansarea in cadrul unei regiuni este determinata de Partenerul de Livrare a Programului, iar numarul minim de
avansare ar trebui sa fie facut public accesibil echipelor participante cat mai devreme posibil inainte de
eveniment, dar nu mai tarziu decét inceperea selectiei ALLIANCE. Informatiile despre avansare pot fi publicate
pe pagina FTC-Events, asa cum este aratat in Figura 4-3.

Figura 4-3 Informatii despre Avansarea la Eveniment, asa cum sunt afisate pe pagina ftc-events.firstinspires.org

Event Information

Basic information about the NYC QUALIFIER 1 can be found in the chart below. All times and
dates displayed here and on the event's individual result pages are local to the event.

Event Code USNYNYNYQ

Dates () Event Complete (Week 11 since kickoff)
Sunday, November 17 to Sunday, 17 November 2024

Venue East Harlem Tutorial Scholars Academy
2017 FIRST Avenue
New York, NY USA

Region New York - NYC
Advancement 8 teams advance to NYC SUPER QUALIFIER 2
Website https://www.eastharlemscholars.org/high-school

Avansarea la FIRST Championship si Evenimentele Premier FIRST este determinata de Sediul Central FIRST pe
baza mai multor factori, inclusiv:

— Reprezentarea globala si regionala
— Regiuni noiin dezvoltare cu un Partener de Livrare a Programului
— Numarul de echipe inregistrate in regiune inainte de data limita (17 noiembrie , 2026 pentru sezonul
BIOBUZZ)
o Regiuni care indeplinesc cerintele minime de inregistrare
o Numarul total de echipe din regiune
Informatiile privind alocarile regionale ale sloturilor de avansare vor fi publicate pe pagina FTC-Events
incepand de la inceputul lunii decembrie. Sloturile alocate regional care nu sunt asigurate pana la termenul
limita al evenimentului vor fi returnate Sediului Central FIRST sau Gazdei Evenimentului Premier pentru
realocare, ceea ce poate include realocarea catre o regiune noua sau invitarea unei echipe de pe lista de
asteptare.
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5 Regulile evenimentului (E)

Aceasta sectiune include reguli generale care se aplica de la inceputul programului public cénd echipele
sosesc pana la sfarsitul evenimentului cu plecare de la locul de desfasurare.

Nota de incalcare universala: O incalcare a oricarei Requlile evenimentului (E) va duce laun
VERBAL WARNING. incélcdrile grave sau repetate ale unei Reguli de Evenifent pot duce la escaladarea
catre Sediul Central FIRST si/sau descalificarea echipei din MATCH-uri si premii. Comportamentul
criminal nu va fi tolerat si va duce la eliminarea persoanelor implicate si/sau descalificarea echipei din
eveniment.

Orice articole considerate nesigure sau in afara specificatiilor de catre personalul FIRSTsi/sau'Directorul
de Eveniment trebuie eliminate. Incalcarile suplimentare specifice regulilor, daca este cazulssunt
enumerate cu regula corespunzatoare.

FIRST este dedicat la STEM for Everyone™ si, ca atare, FIRST se straduieste sa faca cazari rezonabile pentru
persoanele cu dizabilitati care solicita acest lucru. Va rugam sa consultati Sectiunea 1.6 Accesibilitate si
incluziune pentru mai multe informatii.

Regulile privind siguranta si securitatea din aceasta Sectiune reprezinta cerinte minime, iar Partenerii de
Livrare a Programului pot implementa restrictii suplimentare din cauza cerintelor locale sau ale locatiei (de
exemplu, solicitarea de ecusoane pentru toti participantii, rezervarea de locuri pentru accesibilitate). Partenerii
ar trebui sa comunice cerintele locale suplimentare suficient de devreme pentru a permite echipelor sa
planifice.

E101 *Siguranta personala este pe primul loc. Toti membrii echipei trebuie sa respecte urmatoarele practici
de siguranta pe tot parcursul evenimentului:

A. purtati ochelari de protectie sau ochelari cu rating de siguranta cu aparatori laterale
(aprobati ANS], listati UL, cu rating CE EN166, certificati AS/NZS sau cu rating CSA) in
zonele specificate. Exista o perioada de gratie de 10 minute cénd locatia se deschide in
fiecare zi a evenimentului pentru ca echipele sa gaseasca si sa distribuie ochelari de
protectie.

Sunt preferati ochelarii de protectie transparenti sau usor colorati. Ochelarii
umbriti sunt permisi pentru cei care au nevoie de ei si nu necesita o cerere
specifica de cazare.

B. purtati pantofi cu varf inchis/toc,

C. tineti sub CONTROL riscurile de incurcare prin legarea parului lung si indepartarea altor
decoratiuni atarnate, inclusiv snururi, articole vestimentare largi si inele, dupa cum este
necesar, in timp ce lucrati pe sau in jurul unui ROBOT sau al materialelor ori instrumentelor
legate de ROBOT,

purtati imbracaminte adecvatj,

mergeti la pas in locatie si

respectati cerintele guvernamentale si de sanatate specifice locatiei in vigoare pentru acel
eveniment (de exemplu, purtarea mastii).

nmo
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Echipele sunt responsabile pentru aducerea propriului echipament individual de
protectie.

Pentru mai multe informatii despre siguranta la evenimentele FIRST, va rugam sa
consultati FIRST Manualul de Siguranta.

E102 *Fiti respectuosi. Toti participantii ar trebui sa urmeze cadrul de comportamente enumerate in
Sectiunea 1.4 Spiritul Competitiei intimp ce participa la un eveniment FIRST Tech
Challenge. Comportamentul necivilizat fata de orice participant nu este tolerat.

Exemplele de comportament inadecvat includ, dar nu se limiteaza la:

A. utilizarea unui limbaj ofensator sau a unui alt comportament necivilizat fata
de cineva;

B. ,transformarea in arma a Gracious Professionalism” prin acuzarea unei alte
persoane sau echipe ca nu este ,GP”,

C. blocarea intentionata a vederii altor participanti sau spectatori pentru o
perioada lunga de timp (membrii echipei care tin semne de echipa in timp ce
isi sustin direct echipa nu este considerata o incalcare a acestei reguli.) si

D. orice lucru care interfereaza cu un ROBOT sau cu operatiunile ARENEI.

Exemple de comportament deosebit de condamnabil care poate duce la

eliminarea din eveniment includ, dar nu se limiteaza la, urmatoarele:

E. agresiune, de exemplu, aruncarea a ceva care loveste o alta persoana (chiar
daca neintentionat),

F. amenintare, de exemplu, spunand ceva de genul "daca nu schimbi decizia, te
voi face sa regreti’,

G. hartuirea, de exemplu, hartuirea cuiva fara informatii noi dupa ce s-a luat o
decizie sau s-a raspuns la o intrebare;

H. agresiunea, de exemplu, folosirea limbajului corporal sau verbal pentru a face
o alta persoana sa se simta inadecvata sau nesigura;

I. insultare, de exemplu, spunand cuiva ca nu merita sa fie intr-o echipa,

J. 1njurand o alta persoana (versus injurand in gura proprie sau pe sine insusi) si

K. tipand la o alta persoana cu furie sau frustrare.

E103 *Copii cu adulti, va rog. Copiii sub 12 ani trebuie sa fie insotiti in pit-uri de un adult in orice
moment.

E104 *Respectati locatia. Echipele nu pot deteriora locul de desfasurare, inclusiv, dar fara a se limita la
tribune, podele, pereti si balustrade, in niciun fel. Aceasta include aruncarea de gunoi cu
materiale promotionale de echip3, inclusiv bomboane, fluturasi si autocolante sau obiecte
aruncate din tribune.

E105 *Resursele evenimentului sunt doar pentru echipele concurente. Numai echipele inscrise la un
eveniment pot folosi FIELD-ul de competitie, FIELD-ul de antrenament si inspectia acelui
eveniment, cu exceptia cazului in care sunt aprobate in prealabil de Directorul Evenimentului sau
de Partenerul de Livrare a Programului. Echipele gazda care furnizeaza elemente de antrenament
de FIELD si/sau resurse de atelier de masini le pot folosi; totusi, echipele inscrise la acel
eveniment trebuie sa aiba prioritate.

E106 *Antrenati-va numai atunci cand/unde este permis. Echipele se pot antrena cu ROBOTUL lor
numai in spatiul lor de pit, in zonele de antrenament desemnate pentru evenimente sau in timpul
unui MATCH de antrenament.
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Echipele nu pot sa-si monteze propriile echipamente de practica in afara pit-ului
lor in alte zone ale locatiei evenimentului. Daca Directorul Evenimentului
stabileste ca un setup de practica in pit este nesigur sau interfereaza cu
activitatile din pit-urile sau coridoarele adiacente, echipa trebuie sa inceteze
activitatea.

Demonstrarea functionalitatii ROBOTULUI catre oaspeti sau JUDGE-I nu este
considerata practica.

E107 *Lucrati numaiin zonele desemnate. La locul de desfasurare a evenimentului, echipele pot produce
ARTICOLE FABRICATE doar dupa cum urmeaza:

A. in zona pit-urilor,

B. in zona de pit a altei echipe, cu permisiunea acelei echipe,

C. intimp ce asteapta pentru un MECI sau pentru un TEREN de practica (avand in vedere
constrangerile de spatiu, este necesara o atentie suplimentara in privinta sigurantei),

D. orice zona desemnata de personalul evenimentului (de exemplu, zona de pit pentru playoff-
uri) sau

E. asacum este permis la atelierele de masini furnizate care sunt disponibile pentru toate
echipele.

E108 *Unele lucruri nu apartin evenimentelor. Nu aduceti si nu utilizati urmatoarele:

A. Skateboard-uri,

B. ,hoverboard-uri,”

C. drone,

D. rezervoare de gaz imbuteliate (de exemplu, heliu),

E. dispozitive zgomotoase sau zgomote, cum ar fi calcdtoare de podea, fluiere si/sau claxoane
de aer,

F. trotinete, cu exceptia celor utilizate pentru cazare.

G. orice articol cu lumini stralucitoare care clipesc mai repede de aproximativ 5 ori pe secunda

E109 *Nu aranjati servicii sau utilitati suplimentare. Nu aranjati alimentarea, accesul la internet sau liniile
telefonice de la furnizorii de servicii ale locatiei si nu incercati sa utilizati conexiunile la internet
rezervate pentru scopuri legate de eveniment (de exemplu, software-ul de gestionare a evenimentelor
FIRST sau transmisia video).

E110 *Nu vindeti lucruri. Echipele nu pot efectua vanzari la un eveniment. Aceasta include, dar nu se
limiteaza la, bilete de tombola, méancare, palarii, tricouri, bomboane, apa, bauturi racoritoare, fructe sau
orice produse promotionale, cu exceptia cazului in care este permis in mod expres de Directorul
Evenimentului.

E111 *Fara muzica tare. Nu invitati si nu aduceti trupe live sa cante in public. Nu redati muzica tare.

E112 * Agatati bannerele cu grija. Fiti respectuosi atunci cand va agatati bannerele.

A. Nu acoperiti si/sau nu mutati semnele altor echipe sau logo-urile sponsorilor deja instalate.

B. Impartiti spatiul disponibil in mod egal cu alte echipe.

C. Nu blocati vederea spectatorilor.

D. Obtineti permisiunea Directorului Evenimentului inainte de a agata bannere in afara pit-ului.

E. Agatati semne si bannere intr-un mod sigur.

F. Bannerele atarnate in afara pit-ului echipei nu trebuie sa fie mai mari de 25 ft.2 (~2.3 m?).
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E113

E114

E115

E116

E117

Incurajam echipele sa aduca steaguri si/sau semne de echipé pentru a le afisa la
pit si/sau in ARENA.

Respectati regulile specifice locatiei cu privire la locatia semnelor si metodele de
agatare. La sfarsitul evenimentului, indepartati in siguranta toate semnele si
orice este folosit pentru a agdta semnele (band3, sfoara etc.).

*Limitati dimensiunea steagului si a stalpului de steag daca este folosita in ARENA. Steagurile si
stélpii de steag nu pot avea dimensiuni si greutate nerezonabile dacd urmeaza sa fie folositi in jurul
TERENULUI DE JOC.

Ca ghid, steagurile rezonabile au o dimensiune mai mica de 3 ft. pe 5 ft. (~91 cm
pe 152 cm) si cantaresc mai putin de 2 Ibs. (~907 g). Catargele rezonabile nu pot
avea mai mult de 8 ft. (~243 cm) lungime si trebuie sa cantdreasca mai putin de

3 Ibs. (~1360 g).

*Fara arme de foc sau alte arme. Armele de foc sau alte arme sunt interzise la toate evenimentele
FIRST pentru toate programele FIRST, inclusiv, dar fara a se limita la, toate evenimentele oficiale FIRST
postate aici. Aceasta regula include armele de recuzita sau simulate care par a fi reale. Aceasta politica
nu se aplica fortelor de ordine sau personalului de securitate al locatiei.

*Inspectie necesara pentru accesul la TERENUL de antrenament. O-echipa poate folosi un
TEREN de antrenament doar cu un ROBOT care a trecut inspectiea initiald, completa. Aceasta
regula se aplica numai evenimentelor care nu utilizeaza orele de inspectie programate.

*Nu inregistrati pe nimeni la eveniment fara consimtamantul acestuia. Nu inregistrati
interactiuni cu nimeni la un eveniment, fara consimtamantul persoanei respective. Personalul si
voluntarii evenimentului FIRST sunt imputerniciti sa se scuze de la o interactiune in care sunt
inregistrati dupa ce au refuzat consimtamantul.

V& rugam sé retineti ca multe evenimente FIRST sunt transmise in direct, iar
participantii FIRST si-au dat permisiunea de a aparea in materialele filmate de la
FIRST. Acest lucru nu inseamna ca oamenii pot inregistra interactiuni specifice
fara un consimtamant suplimentar.

Legile privind inregistrarea conversatiilor variaza de la stat la stat si de la tara la
tara si, in unele cazuri, inregistrarea fara consimtamant poate fi penala.
Introducerea ideii de a inregistra o conversatie cu scopul implicit de a dovedi
greseala cuiva poate escalada discutia si este probabil sa amplifice caracterul
adversarial al acesteia.

*Inscrieti un singur ROBOT in turneu. La un eveniment FIRST Tech Challenge dat, fiecare echipa
poate inspecta si juca MATCH-uri cu un singur ROBOT. Echipele FIRST Tech Challenge pot
participa la un singur eveniment simultan la un moment dat.

Scopul acestei reguli este de a utiliza resursele turneului in mod responsabil, prin
faptul ca nu se cere voluntarilor sa inspecteze mai multi ROBOTI si pentru a
preveni portitele legate de a avea mai multi ROBOTI inspectati care pot fi
schimbati intre MATCH-uri.
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Aceasta regula nu interzice echipelor sa aduca alti ROBOTI sau ansamble
asemanatoare robotilor in locatie pentru alte scopuri, cum ar fi prezentarile de
premii sau expunerile la pit.

Se asteapta ca echipele sa se actualizeze, sa faca modificari si chiar sa
construiasca mai multi ROBOTI pe parcursul unui sezon; aceasta regula se aplica
doar aducerii mai multor ROBOTI diferiti la un singur eveniment pentru a juca
MATCH-uri.

*Nu este permisa rezervarea locurilor. Echipele nu au voie sa salveze sau sa desemneze locuri pentru
membrii echipei care nu le folosesc in mod activ.

Echipele nu pot agata bannere sau panglici sau sa desemneze locuri in alt mod.
(Personalul evenimentului va indeparta si va arunca orice bannere, franghii etc.,
folosite pentru a desemna locurile.) Va rugdm sa stati pe rand in tribune/tribune
daca locurile sunt limitate. Daca exista o problema de aglomeratie, va rugam sa
plecati dupa MECIUL echipei si sa va intoarceti mai tarziu, daca este posibil.

Directorul Evenimentului poate rezerva locuri pentru participantii care au nevoie
de locuri accesibile, pentru anumiti voluntari sau pentru a se asigura ca echipele
din Playoff-uri au locuri pentru a-si urmari echipele jucand.

Rareori, unele evenimente gazduiesc un atelier de mecanisme sau deschid spatiul de constructie al echipei lor,
in anumite ore (vezi agenda publica a evenimentului), pentru a ajuta echipele cu repararea si fabricarea
robotului lor. Atelierele de mecanisme sunt de obicei sponsorizate de organizatia gazda locala. in cele mai
multe cazuri, atelierul de mecanisme este la fata locului si usor accesibil tuturor echipelor. Toate echipele
concurente ar trebui sa aiba acces la aceleasi resurse.

E301

E302

*Fara comunicare wireless. Echipele nu isi pot configura propriile comunicatii wireless Wi-Fi
(802.11a/b/g/n/ac/ax/be) (de exemplu, puncte de acces sau retele ad-hoc), Bluetooth sau orice alte
sisteme de comunicatii care utilizeaza wireless de 2,4GHz sau 5GHz in locatie.

Un punct de acces wireless creat de un dispozitiv mobil, camer3, televizor
inteligent etc. este considerat un punct de acces.

Unele televizoare inteligente au puncte de acces activate in mod implicit din
fabrica. Va rugam sa va asigurati ca functionalitatea este dezactivata pentru
toate televizoarele aduse la eveniment.

Bluetooth foloseste frecvente de 2.4GHz pentru a comunica, ceea ce poate
interfera cu locatia evenimentului si sistemele ROBOTULUI.

Multe jucarii R/C (inclusiv drone, vehicule wireless, sisteme FPV) folosesc
comunicatii de 2,4GHz si 5GHz. Nu le utilizati in locatie.

*Nu interferati cu retelele wireless. Participantii nu pot interfera, incerca sa interfereze sau sa incerce
sa se conecteze cu orice alta echipa sau retea wireless FIRST fara permisiunea expresa.

Echipele sunt incurajate sa raporteze vulnerabilitatile suspecte de securitate
wireless catre Consilierul Tehnic FIRST (FTA) sau Directorul Evenimentului daca
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se afla la eveniment sau catre FIRST prin customerservice@firstinspires.org
pentru a raporta o problema suspectata dupa eveniment.
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Unele evenimente mari (adesea evenimente de mai multe zile) pot stabili intervale de timp specifice, publicate
in programul public al evenimentului, in care echipele sunt invitate sa-si incarce ROBOTUL si echipamentul in
pit-urile lor inainte de deschiderea oficiala a pit-urilor.

Incarcarea poate fi stresanta pentru echipe si voluntari, care poate fi atenuata prin pregatire si planificare.
Factorii neprevazuti, cum ar fi traficul sau vremea, pot schimba ora de sosire programata a unei echipe,
ingreunand procesul. Cele mai importante lucruri pe care o echipa ar trebui sa le aminteasca sunt sa fie in
sigurantd, gracious si profesioniste.

Pit-ul unei echipe este spatiul desemnat, de obicei o zona de 10 ft. pe 10 ft. pe 10ft. (~3 m x 3 m x 3 m), unde o
echipa poate lucra la robotul lor. Fiecarei echipe i se atribuie un spatiu de pit, de obicei marcat cu numarul
echipei. Acest lucru ii ajuta pe membrii echipei, JUDGE si vizitatori sa gaseasca echipele cu usurinta. Pit-urile
pot varia in functie de limitele de dimensiune ale locului de competitie.

Zona pit-urilor se refera la zona generala in care sunt amplasate pit-urile echipei, care cuprinde culoarele dintre
pit-uri, administrarea pit-urilor, inspectia ROBOTULUI, TERENUL de antrenament sau alte zone in care
ROBOTUL poate fi activ sau lucrat. Toate regulile pit-urilor se aplica intregii suprafete a zona pit-ului.

Directorul Evenimentului poate impune limitari suplimentare in afara de cele
enumerate mai jos, dar acestea ar trebui comunicate clar cu cel putin 48 de ore
inainte de ora de incepere a evenimentului si aplicate tuturor echipelor in mod
corect.

Pit-ul echipei poate avea sau nu o masa si o priza. Daca nu sunt furnizate prize individuale ale echipei, locul
trebuie sa ofere acces la prize utilizabile de echipa in zona pit-urilor pentru incarcarea bateriilor. Este posibil ca
energia sa nu fie disponibila peste noapte pentru un eveniment de mai multe zile.

E501 *Zona pit-urilor nu este disponibila daca este inchisa. Echipele nu isi pot accesa zona pit-ului in
afara orelor desemnate.

E502 *Amenajarea pit-ului trebuie sa fie de sine statatoare, in limitele spatiului alocat de
Organizatorii Evenimentului. Echipele ar trebui sa isi amenajeze echipamentul permis in
intregime in limitele spatiului de pit alocat. Echipele nu au voie:

A. satraga linii de alimentare sau internet de la pit-ul echipei lor catre orice alta zona, cu
exceptia cazului in care sunt instruite sau permise de Directorul Evenimentului,

B. sa faca schimb de pit-uri cu alte echipe daca pit-urile au numere de echipa atribuite, sau

C. sa se mute in pit-uri libere fara aprobarea Directorului Evenimentului.

E503 *Pastrati culoarele si caile de iesire libere. Echipele nu pot bloca culoarele si caile de trecere.

E504 *Flacarile deschise si dispozitivele care emit scantei trebuie sa fie limitate si controlate cu
atentie. Uneltele care produc scéntei sau flacari deschise sunt in general interzise, cu exceptia
unor cazuri limitate si controlate in siguranta. Directorul Evenimentului poate impune restrictii
suplimentare privind flacarile deschise sau scanteile.

Exemple care sunt in general acceptabile: utilizarea limitata a unei brichete
pentru a topi sforile sau curelele pentru a preveni destramarea, folosirea unui
slefuitor pentru a scurta un surub atata timp céat scanteile sunt directionate in
siguranta si durata este limitata.
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Exemple de unelte care incalca aceasta regula includ, dar nu se limiteaza la:
sudori, polizoare de banc si unghiulare si pistolete cu gaz.

E505 *Numai masinariile mici de tip banc sunt permise in pit-urile echipelor. Masinariile mici sunt permise,
dar uneltele electrice pe stativ sunt interzise. Directorul Evenimentului poate impune limitari
suplimentare.

Masinariile 'mici' sunt masini care pot fi ridicate cu usurinta de o singura
persoana, iar exemplele includ, dar nu se limiteaza la: imprimante 3D, ferastraie
cu banda mici, prese de gaurit mici, freze CNC de birou si slefuitoare.

Exemple de masinarii interzise includ, dar nu se limiteaza la: prese de gaurit de
dimensiuni mari pe stativ si ferastraie cu banda.

E506 *Fara lipire sau sudare. Lipirea/sudarea este interzisa.
E507 *Lipiti numai cu unelte specifice. Lipirea poate fi realizata doar cu un fier sau pistol de lipit electric.

E508 *Structurile pit-ului trebuie sa fie sigure. Echipele nu au voie sa construiasca structuri care sa sustina
greutatea oamenilor sau sa depoziteze obiecte deasupra capului. Structurile nu trebuie sa blocheze sau
sa impiedice functionarea sistemelor de sprinklere contra incendiilor sau sa fie, in orice alt mod,
nesigure. Directorul Evenimentului poate impune restrictii suplimentare.

Corturile pliabile pot fi folosite presupunand ca respecta £502, dar husele pot

incalca aceasta regula daca interfereaza cu sistemele de stingere a
incendiilor.

E509 *Utilizati aerosoli sau alte substante chimice cu vapori nocivi numai in zonele aprobate. Orice aerosol
sau substanta chimica care produce vapori nocivi sau pulverizeaza particule trebuie utilizat numaiin
zonele aprobate. Nu toate locatiile vor permite utilizarea acestor produse oriunde la fata locului.

E510 *Nu incalziti sau raciti componentele ROBOTULUI pentru a obtine un avantaj. Echipele nu pot incerca
sa obtina un avantaj competitiv prin incélzirea sau racirea pieselor ROBOTULUI peste sau sub
temperatura ambientala a locatiei.

Scopul acestei reguli este ca ROBOTII sa concureze ca si cum ar fi fost lasati
nesupravegheati pentru o perioada indelungata de timp in locatia de competitie,
la temperatura ambientala. Comportamentele care contravin spiritului acestei
reguli includ, dar nu se limiteaza la:

— Racirea sigurantelor astfel incat sa dureze mai mult sa sara decét in mod
normal,

— Incélzirea bateriilor pentru a le creste performanta, si

— Congelarea radiatoarelor astfel incat sa fie mai eficiente la racirea altor
componente.

Exemple de comportamente care nu ar incalca aceasta regula includ, dar nu se
limiteaza la:

— Incalzirea sau racirea componentelor din motive care nu au legatura cu
performanta ROBOTULUI (de exemplu, incalzirea tubului termocontractibil in
timpul instaldrii)

— Utilizarea unei baterii care este usor peste temperatura ambientala ca
rezultat al ciclului sau obisnuit de incarcare, si
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— Utilizarea unui ROBOT cu componente calde ca rezultat al utilizarii anterioare.
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E511 *incarcati bateriile intr-un mod sigur si corect. Atunci cand incarca bateriile, echipele trebuie:

A. Saincarce bateriile la o rata sigura, respectand toate recomandarile producatorului,

B. Sa nuincarce niciodata bateriile pe un incarcator de baterii care depaseste o medie de
curent de 3 amperi pe canal, si

C. Incarcati bateriile folosind conectori siguri.

Conectorii siguri sunt cei cu un conector polarizat corespunzator conectorului de
pe baterie. Bateriile nu trebuie incarcate niciodata folosind cleme aligator sau
similare.

E601 *Carucioarele nu trebuie sa fie o sursa de deranj. Echipele pot folosi carucioare pentru a-si transporta
ROBOTUL pe tot parcursul unui eveniment. Carucioarele trebuie:

sa fie usor de controlat si manevrat,

sa nu prezinte niciun risc pentru spectatori,

sd treaca printr-o usa standard de 30 de inci (762 mm),

sa ramana in pit-ul echipei atunci cand nu sunt utilizate,

sa nu fie echipate cu muzica sau alte dispozitive generatoare de sunet, si
sa nu foloseasca propulsie motorizata.

Mmoo w>
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La majoritatea evenimentelor, exista ceremonii de deschidere si inchidere pentru a ardta onoare si respect
pentru tarile reprezentate, sponsorii, echipele, mentorii, voluntarii si castigatorii premiilor. Ceremoniile ofera
tuturor oportunitatea de a aplauda in mod colectiv succesele tuturor participantilor. De asemenea, ofera
echipelor sansa de a "intalni" voluntarii, sponsorii si sustinatorii implicati in eveniment. Elementele ceremoniei
de inchidere au loc la sfarsitul majoritatii evenimentelor si sunt integrate si prezentate intre match-urile din
playoff.

La ceremonia de premiere, FIRST ofera trofee si medalioane echipelor remarcabile. Toti membrii echipei sunt
incurajati sa participe la ceremonii, sa fie punctuali, s&-si arate aprecierea fatd de voluntarii care au participat
la eveniment si sa sarbatoreasca echipele colege.

E602 * Liniste in pit-uri in timpul ceremoniilor. in timpul ceremoniilor din afara MATCH-urilor de playoff,
membrii echipei nu pot:

A. folosi unelte electrice,
B. folosi unelte de mana zgomotoase (ciocane, ferdstraie etc.), sau
C. striga, tipa sau vorbi tare intr-un mod care perturba ceremonia.

E603 *Limita de persoane in timpul ceremoniilor este de 5. Nu mai mult de 5 membri ai echipei pot fi la pit in
timpul ceremoniilor din afara MATCH-urilor de playoff. Fiecare echipa trebuie s& aiba cel putin un
reprezentant care sa urmareasca ceremoniile, responsabil de transmiterea informatiilor importante
catre intreaga echipa.

Toate echipele sunt incurajate sa aiba cat mai multi oameni in tribune pentru
ceremonii. Acest lucru este important atat pentru a-i sarbatori pe toti cei care
sunt recunoscuti in timpul ceremoniilor, cat si pentru a asculta informatii
importante de la organizatorii de evenimente care ar putea fi esentiale pentru
echipa dvs.

E604 *Fii respectuos in timpul imnurilor. Membrii echipei, inclusiv cei ramasi in pit, ar trebui sa manifeste un
comportament pasnic in timpul prezentarii tuturor imnurilor nationale. Daca membrii echipei doresc sa
se abtina de la comportamentele traditionale de respectare a imnurilor, au dreptul sa faca acest lucruy,
atata timp cat raman tacuti si nu perturba.
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6 Premii (A)

Aceasta sectiune include o descriere de nivel inalt a fiecareia dintre componentele jurizarii si premiile specifice
jocului ROBOT in FIRST Tech Challenge.

FIRST Tech Challenge sarbatoreste entuziasmul competitiei atat pe teren, cat si in afara terenului. Prin
urmatoarele premii, sarbatorim valorile fundamentale FIRST care ne fac atat de “More than Robots®”. Va rugam
sa retineti ca diferite tipuri de evenimente (de exemplu, turnee de ligd, campionat regional, campionat FIRST )
sau dimensiuni de evenimente pot oferi seturi diferite de premii. Nu toate premiile sunt prezentate la fiecare
eveniment FIRST Tech Challenge. Nu se acorda premii la League Meets - vezi Sectiunea 14 Turnee League
Play (L);detalii suplimentare in functie de tipul de eveniment sunt disponibile in sectiunile de mai jos.

Premiile JUDGE pentru echipe sunt determinate de voluntari din comunitate care se pregatesc pentru
eveniment prin instruire si certificare temeinice. Exista doua roluri cheie de voluntari JUDGE:

— JUDGE-ii — se intalnesc cu echipele pentru a afla si a sarbatori calatoria si realizarile unice ale
fiecarei echipe si pentru a le evalua in raport cu cerintele premiului. JUDGE-ii interactioneaza cu
MEMBRII ECHIPEI la pit-uri si uneori in spatii dedicate jurizarii. Ca grup, JUDGE-ii stabilesc echipele
care primesc premii la evenimente cu indrumarea Consilierului pentru JUDGE-i (JA).

— Consilierul pentru JUDGE-i (JA) - instruieste, conduce si supravegheaza JUDGE-ii pe tot parcursul
evenimentului. Consilierii pentru JUDGE supravegheaza procesele si procedurile de jurizare pentru a
se asigura ca acestea sunt in conformitate cu liniile directoare de jurizare FIRST Tech Challenge,
dar nu selecteaza cine castiga premiile.

Jurizarea FIRSTTech Challenge este livrata intr-unul din doua moduri. Majoritatea evenimentelor vor avea
jurizare in persoana ("traditionald") impreuna cu jocul standard in persoana. A doua optiune este formatul
hibrid, care are joc in persoana, dar unele sau toate sesiunile de JUDGE se fac de la distanta pentru toate
echipele inainte de jocul in persoana. Acest manual va descrie in primul rand procesul traditional de JUDGE in
persoana. Procesul de JUDGE la distanta respecta aceleasi standarde si cerinte generale de JUDGE, dar unele
sau toate interviurile se desfasoara online, iar intélnirile in persoana ar putea sa nu aiba loc.

Echipele pot citi, de asemenea, Manualele JUDGE si ale Consilierilor JUDGE (disponibile in curand) pentru a
obtine mai multe informatii despre procesul complet de jurizare. Echipele sunt de asemenea incurajate sa
consulte Documentul de Termeni si Definitii pentru Outreach pentru a se asigura ca toate echipele pot
comunica clar cu JUDGE-ii si comunitatea noastra despre lucrurile grozave pe care le fac pentru a dezvolta
FIRST.

Premiile JUDGE pentru echipe FIRST Tech Challenge se impart in trei categorii, fiecare avand unul sau mai
multe premii: Masina, Creativitate si Inovatie (MCI), Atribute de Echipa (TA) si Documentatie. in plus, Premiul
Alegerea JUDGE-ilor este acordat unei echipe remarcabile care nu a fost recunoscuta in una dintre celelalte
categorii. Cel mai prestigios premiu general este Premiul Inspire (Figura 6-1).

Partenerul local de Livrare a Programului poate opta sa acorde premii suplimentare pentru a sarbatori
sponsorii sau initiativele locale, dar aceste premii nu sunt considerate Premii de Echipa JUDGE in scopul
calculelor de avansare, asa cum este descris in Sectiunea 4 Progres.
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Figura 6-1: lerarhia premiilor

Inspire Award

Judges'
Choice
) Award
Design Control | Innovate || Connect Reach Sustain Think

Machine, Creativity, Team Attributes (TA)
Innovation (MCI) ||

— e,

— Premiul Inspire recunoaste echipele care exceleaza in realizarile MCI, TA si Documentatie. Aceasta
echipa este o inspiratie completa pentru altii.

— Premiile MCI recunosc realizarile tehnice ale echipelor in brainstorming, proiectare, constructie,
operare si controlul ROBOTILOR lor.

— Premiile TA recunosc echipele care si-au extins setul de competente, au creat un plan pentru a-si
sustine programul si echipa si au raspandit mesajul FIRST prin activitatile lor de outreach.

— Premiul Think recunoaste echipele care documenteaza cu maiestrie procesul si ROBOTUL echipei
lor folosind PORTFOLIO-ul lor.

— Premiul Alegerea JUDGE-ilor recunoaste o echipa ale carei eforturi, performante sau dinamici
unice merita recunoastere, dar nu se incadreaza in niciuna dintre celelalte categorii de premii.

JURATII vor aduna informatii de la echipe prin mai multe cai diferite (Figura 6-2). Toate echipele vor avea
oportunitatea de a trimite un PORTFOLIO de echipa, care ar trebui sa documenteze aspecte ale echipei lor care
sustin in mod direct criteriile pentru premiile jurizate pe echipa sau informatii pe care doresc ca JUDGE-ii sa le
ia in considerare.

Toti castigatorii premiilor alesi de JUDGE sunt recunoscuti ca fiind exemple
pozitive ale criteriilor premiului, nu neaparat “cea mai buna” echipa. JUDGE-ii vor
lua in considerare doar criteriile de premiere publicate in Sectiunea 6. 3
Descrieri ale premiilor jurizate pe echipe.

Echipele pot participa la jurizare indiferent de starea de inspectie a ROBOTULUI lor si sunt eligibile pentru
premii chiar daca participa la eveniment fara un ROBOT.
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6.1.1  Surse de Informatii Considerate pentru Premii

JUDGE-ii vor folosi Interviul Initial, orice interviu de urmdrire si PORTFOLIO-ul (unde este cazul) ca surse de
informatii pentru fiecare considerare a premiului.

Figura 6-2: Surse de informatii pentru premiile jurizate pe echipa.

PORTFOLIO A ETHT
Interview(s)

Team
Judged

Awards

in plus fat& de sursele de informatii specifice pe care JURATII le folosesc pentru a evalua echipele, exista si
surse de informatii care sunt interzise in mod specific. JUDGE-ii sunt instruiti strict sa ia in considerare doar
informatiile din evenimentul curent si din sezonul curent.

In scopul jurizarii, sezonul curent incepe la 1 ianuarie 2026. JUDGE-ii nu pot lua in considerare informatii din
afara a ceea ce au vazut sau auzit la evenimentul curent.

Conform A201 . E, progresul, provocarile si realizarile care au avut loc de la 1
ianuarie 2026 pot fi documentate in PORTFOLIO-ul echipei si vor fi considerate
ca parte a sezonului curent.

Exemple de informatii care nu pot fi luate in considerare in timpul procesului de JUDGE includ, dar nu se
limiteaza la:

— Performanta trecuta (buna sau rea) a unei echipe,

— Cunostintele personale despre o echip3,

— Surse externe precum site-uri web si/sau retele sociale,

— Performanta unui ROBOT (de exemplu, cate puncte a marcat intr-un MATCH), cu exceptia cazului in
care este listat in mod specific ca un criteriu pentru premiu,

— Penalizarile ROBOTULUI in timpul jocului, sau

— Clasamentul unei echipe in turneu.

Premiile sunt o metoda pe care FIRST o foloseste pentru a inspira MEMBRII ECHIPEI si pentru a le deschide
ochii pentru a construi un viitor mai bun impreund. Procesul de jurizare ar trebui s& incurajeze o interactiune
pozitiva intre MEMBRII ECHIPEI si JUDGE-ii, care sunt adulti independenti si grijulii, capabili s& recunoasca
realizarile acestora si sa-i incurajeze sa continue sa invete.
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6.1.2  Interviul Initial

Toate echipele sunt incurajate sa se pregateasca pentru o sesiune de Interviu Initial, in care echipa poate
prezenta o expunere orala pregétita unui mic grup de JUDGE, urmata de o sesiune deschisa de intrebari si
raspunsuri.

Interviul Initial poate fi desfasurat intr-unul din trei formate:
— Programat, in persoana: O intélnire planificata cu JUDGE-i, la o ora specifica, intr-un spatiu dedicat
jurizarii.
— Neprogramat, in persoana: Interviul nu este programat pentru o ora specifica. JUDGE-ii se intalnesc

cu echipele in zona lor de pit la eveniment sau intr-un spatiu dedicat jurizarii.
— Ladistanta: O intalnire cu JUDGE-ii desfasurata online pe o platforma de videoconferinta.

Toate cele trei tipuri de Interviuri Initiale au aceleasi reguli si permit echipelor sa impartaseasca informatii cu
JUDGE-ii.

Figura 6-3: Cronologia Interviului Initial

Interview

Introduction or more Concludes

1. JUDGE-ii se prezinta echipei si intreaba dacéa echipa are o prezentare pregatita cu care ar dori sa
inceapa.

2. Echipele pot prezenta JUDGE-ilor neintrerupt timp de pana la aproximativ 5 minute, conform A205.

3. JUDGE-ii vor pune intrebari deschise si vor interactiona cu echipa pe restul timpului de interviu.

4. Interviul este incheiat de JUDGE.

5. JURATII discuta in privat detaliile interviului si completeaza formularul de feedback (disponibil in
curand).

6. JUDGE-ii identificd urmatoarea echipa care va fi intervievata si repeta procesul.

Directorul de Eveniment, in coordonare cu Consilierul pentru JUDGE si comitetul regional de planificare, este
responsabil de stabilirea formatului pentru Interviul Initial si de comunicarea acestei informatii echipelor
inainte de eveniment. Toate echipele, indiferent de optiunea aleasa, sunt asteptate sa fie intervievate folosind
acelasi format la evenimentul lor.

Echipele care participa la evenimente unde Interviul Initial se desfasoara la pit-uri
ar trebui sa tina cont de faptul ca zona de pit este un mediu activ si adesea
zgomotos. Desi JUDGE-ii vor oferi echipelor o oportunitate neintrerupta de a
prezenta informatii si de a raspunde la intrebari, distragerile externe (cum ar fi
anunturile de la pit si zgomotul general de fond) pot aparea in timpul interviului si
ar putea crea provocari de comunicare.

Pentru interviurile care au loc la pit-uri, JUDGE-ii vor lucra cu cei care
coordoneaza coada de MATCH-uri si voluntarii tehnici pentru a se asigura ca
echipele pot participa la MATCH-uri si pot lucra la ROBOT-ii lor.

Echipele sunt incurajate sa consulte Banca de Intrebéri pentru Interviul JUDGE-ilor (disponibila in curand)
inainte de interviurile lor cu JUDGE-ii pentru a intelege tipul de intrebari care ar putea fi puse de JUDGE-i. La
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fiecare eveniment, Consilierul pentru JUDGE va selecta doua intrebari din banca de intrebari pe care toate
echipele le vor primi la inceputul sesiunii de intrebari si rdspunsuri a Interviului Initial. O intrebare se va
concentra pe categoria de premii MCl, iar alta se va concentra pe categoria de premii TA. Dupa ce primele
doua intrebari sunt puse si primesc rdspuns, JUDGE-ii pot pune intrebari suplimentare pentru a ajuta la
evaluarea performantei echipei in raport cu criteriile premiului.

Intrebarile suplimentare puse in timpul interviurilor pot proveni din banca de
intrebari, dar echipele ar trebui sa fie pregatite sa raspunda la intrebari care nu
sunt listate in document.

6.1.3 Interviu(ri) la Pit

Dupa ce toate panelurile de JUDGE au finalizat Interviurile Initiale, JUDGE-ii compara notitele si pot alege s&
urmareasca echipele in zona de pit in timpul competitiei si sa desfasoare interviuri informale la pit. in timpul
acestei runde de interviuri la pit, echipele au ocazia sa dezvolte materialele prezentate in Interviul Initial si sa
impartdseasca continut suplimentar cu JUDGE-ii (de exemplu, prototipuri de ROBOT, materiale de design si
fotografii sau scrisori din evenimentele de outreach). O echipa nu trebuie sa pregateasca o alta prezentare
pentru acest interviu la pit, dar ar trebui sa fie pregatita sa raspunda la intrebarile JUDGE-ilor.

JUDGE pot citi informatii suplimentare in timpul interviurilor la pit, dar nu vor
aduce napoi continut suplimentar pentru a fi referentiat ca parte a deliberarilor
JUDGE.

6.1.4  Outreach Sustinut si Demonstrarea Impactului prin Cifre

in general, JUDGE vor considera outreach-ul continuu si sustinut ca fiind de o calitate mai ridicata decat
outreach-ul ocazional sau singular. JUDGE-ii vor cduta sa inteleaga care este impactul diseminarii asupra
persoanelor vizate de activitate.

Echipele sunt incurajate sa consulte Documentul cu termeni si definitii pentru
diseminare pentru a intelege cerintele din spatele termenilor specifici (infiintarea
unei echipe FIRST, organizarea unui eveniment, atingerea unui anumit numar de
persoane). JUDGE-ii pot pune intrebari specifice atunci cand un termen specific
mentionat in acest document este mentionat in PORTFOLIO-ul unei echipe sau in
timpul unui interviu.
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A201 *PORTOFOLIILE echipei au limite. Echipele au posibilitatea de a trimite un PORTFOLIO de echipa
pentru a fi utilizat ca parte a procesului de jurizare. Alt continut tiparit sau digital, in afara acestui
document, nu va fi colectat de catre JURATI pentru a fi luat in considerare in timpul deliberarilor.
PORTFOLIO-urile echipei trebuie sa indeplineasca urmatoarele cerinte:

A. trebuie sa contina 1 pagina de coperta care sa includa numarul echipei si, optional: numele
echipei, cuprinsul PORTFOLIO-ului, organizatiile echipei, sponsorii, logo-ul, motto-ul si
imaginea ROBOTULUI si/sau a echipei,

B. nu mai mult de 15 pagini de continut,

C. utilizati numai pagini de format US Letter (8,5" x 11") sau A4 (210 x 297 mm),

D. daca este trimisa digital, trimiterea completa trebuie sa aiba o dimensiune mai mica de 15
MB, si

E. trebuie sa includa doar progresul, provocarile si realizarile care au avut loc incepand cu 1
ianuarie 2026.

Niciunul dintre continutul paginii de coperta nu va fi folosit de catre JURATI
pentru a evalua criteriile de premiere. Orice continut care depaseste cele 15
pagini permise nu va fi revizuit de catre JURATI.

Echipele trebuie sd minimizeze strict Informatiile de Identificare Personala (PIl)
din PORTFOLIO. Pentru confidentialitatea elevilor, utilizati numai prenumele si
initiala numelui de familie. Desi fotografiile elevilor sunt permise, numele
complete nu trebuie dezvaluite.

JURATII folosesc pagina de coperta pentru a identifica echipa asociata cu
PORTOFOLIUL. Echipele care uita sa includa o pagina de coperta pot fi
descalificate de la jurizare daca JURATII nu pot determina cu ce echipa este
asociat PORTOFOLIUL.

Proiectati-va PORTFOLIO-ul pentru lizibilitate. Evitati fonturile sub 10 pt si textul
cu contrast redus pe imagini — JUDGE-ii nu pot evalua ceea ce nu pot citi.
Folositi instrumente gratuite precum WebAIM Contrast Checker pentru a va
asigura ca dimensiunea fontului, culoarea si alegerile de design sunt clare.

JUDGE-ii nu vor accesa linkuri, site-uri web sau videoclipuri dintr-un PORTFOLIO.
De asemenea, acestia nu pot lua hértii tiparite suplimentare de la un interviu
inapoi in camera de jurizare. Echipele ar trebui sa puna tot ce vor ca JUDGE-ii sa
vada direct in PORTFOLIO-ul lor.

Echipele pot folosi Al si alte instrumente de cercetare pentru a-si compune
PORTFOLIO-urile, cu conditia sa respecte drepturile de proprietate intelectuala si
sa includa o nota de subsol sau de final cu credit. Exemplu de credit:
,PORTFOLIO creat de Echipa XXXXX si ChatGPT"

O echipa poate face referire la sezoanele anterioare (de exemplu, intr-un plan de
echipa sau organizational) pentru a demonstra cresterea, dar accentul trebuie
pus pe sezonul curent.
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A202 *PORTFOLIO-URILE trebuie trimise la timp si conform solicitarii. Echipele trebuie sa trimita
PORTFOLIO-ul conform instructiunilor Directorului de Eveniment si pand la termenul limita stabilit, daca
doresc ca acesta sa fie luat in considerare in timpul procesului de jurizare. Daca nu sunt furnizate alte
instructiuni, echipele ar trebui sa trimita 1 copie tiparita a PORTFOLIO-ului lor in timpul Interviului Initial.

Instructiunile despre cand si cum ar trebui echipele sa-si trimita PORTFOLIO-urile
ar trebui sa fie comunicate de catre Directorul de Eveniment inainte de
eveniment.

Daca circumstantele impiedica o echipa sa urmeze instructiunile de depunere a
PORTFOLIO-ului, Directorul de Eveniment ar trebui sa colaboreze cu Consilierul
JUDGE pentru a face ajustari rezonabile in vederea acceptarii tuturor
PORTFOLIO-urilor echipelor, cu exceptia cazului in care acest lucru ar reprezenta
0 povara excesiva pentru procesul de jurizare.

Echipele sunt incurajate sa aiba disponibild o copie suplimentara (digitala sau
fizicd) a PORTFOLIO-ului lor in boxa lor, pentru a ajuta la interviurile pe care le au
cu JUDGE-ii.

A203 *Echipele trebuie sa participe la o sesiune de interviu. Pentru a fi luata in considerare pentru orice
premii JUDGE, echipa trebuie sa participe la o sesiune de Interviu Initial.

Daca este programata, echipele ar trebui sa fie informate despre timpul alocat de
catre Directorul de Eveniment sau Partenerul local de livrare a programului
inainte de eveniment.

Daca exista un conflict de program sau echipa rateaza intervalul de Interviu Initial
din cauza unor circumstante neprevazute, echipa ar trebui sa colaboreze cu
Directorul de Eveniment sau Partenerul local de livrare a programului pentru a
gasi solutii alternative rezonabile pentru un Interviu Initial la eveniment, daca este
posibil.

A204 *Aveti la dispozitie resursele potrivite pentru Interviul Initial. Echipele ar trebui sa fie pregatite pentru
Interviul Initial avand:

A. cel putin 2 reprezentanti din randul MEMBRILOR ECHIPEI pentru echipe formate din 2
MEMBRI sau mai multi,

B. o copie a PORTFOLIO-ului echipei lor pentru referinta in timpul interviului,

C. elemente demonstrative ,arata si spune”, care pot include ROBOTUL echipei (incurajat, dar
optional),

D. 1 observator silentios per A208 (optional), si

E. 1 persoana de sprijin pentru a satisface nevoile de cazare per A209 (optional, dupa cum este
necesar).

Echipele sunt incurajate s& implice cat mai multi MEMBRI Al ECHIPEI in procesul
de Interviu Initial.

O echipa nu trebuie sa aiba un ROBOT pentru a participa la jurizare sau pentru a
fi eligibila pentru premii jurizate.

Echipele pot porni si demonstra functiile ROBOTULUI lor in timpul interviului
initial, dar nu pot cauza intarzieri semnificative in timpul interviului.
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A205 *Toata lumea are acelasi timp de Interviu Initial. Toate echipele vor fi programate pentru un Interviu
Initial de aceeasi duratg, de cel putin 10 minute.

A206 *Cronometrul Interviului Initial incepe cand echipa incepe. Cronometrul incepe dupa ce JUDGE-ii s-au
prezentat si fie echipa isi incepe prezentarea, fie incepe partea de intrebari si radspunsuri a interviului.
Echipele care intrzie sa inceapa vor fi avertizate de JURATI sa inceapa prompt, iar apoi cronometrul
pentru Interviul Initial va fi pornit, indiferent de pregatirea echipei care prezinta.

A207 *Timpul de prezentare initiala pregatit nu trebuie intrerupt. Primele 5 minute ale Interviului Initial
sunt rezervate echipei pentru a prezenta o prezentare orala pregatita neintrerupt, daca doresc.
Timpul de prezentare neintrerupt poate fi incheiat mai devreme de catre echipa. Orice timp
ramas ar trebui sa fie o conversatie de tip intrebari si rdspunsuri cu MEMBRII ECHIPEI si condusa
de JURATI.

A208 *Un observator tacut adult este binevenit. Un adult poate participa la sesiunea de jurizare si
poate fi prezent la orice interactiune intre JUDGE si MEMBRII ECHIPEI. Antrenorul (antrenorii)
adult(i) pot fi prezenti la orice interactiuni intre JURATI si MEMBRII ECHIPEI in afara Interviului
Initial. Observatorul adult si antrenorul (antrenorii) nu pot interactiona sau antrena activ in timpul
oricarei interactiuni intre JURATI si MEMBRII ECHIPEI.

Scopul observatorului tacut adult este de a oferi incredere MEMBRILOR ECHIPEI
care prezinta intr-un mediu necunoscut cu oameni noi.

A209 *Vor fi facute ajustari pentru traducator si/sau interpret in limbajul semnelor pentru echipele
care au nevoie de acestea. Echipele care au nevoie sa foloseasca un traducator pentru a
comunica cu JUDGE-ii pot furniza unul, daca limba materna a echipei nu face MATCH cu cea a
JUDGE-ilor. Aceasta include limbajul semnelor sau alte tehnologii adaptive. Echipele care
intentioneaza sa realizeze interviul cu ajutorul unui traducétor trebuie sa colaboreze cu Directorul
de Eveniment in avans pentru a solicita un timp suplimentar de interviu intre 2 si 5 minute, daca
este necesar. Traducatorul poate fi adult si poate fi'in plus fata de observatorul tacut din A288.

In majoritatea cazurilor, traduc&torul va trebui s fie furnizat de echip&. Daci este
necesara o alta ajustare, echipa ar trebui sa contacteze conducerea locala pentru
a discuta optiunile.

A210 *Fara fotografii, inregistrari video sau audio in timpul Interviului Initial. Pe langa restrictiile din
E116, nu se pot face inregistrari video sau audio, sau fotografii in timpul Interviului Initial.
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A211

*Numarul de premii acordate in functie de dimensiunea evenimentului. Numarul total de premii
acordate se bazeaza pe numarul de echipe inregistrate la eveniment. Nu toate premiile sunt acordate la
fiecare competitie. Doar premiile specificate in Tabel 6-1 in functie de dimensiunea evenimentului sunt

eligibile pentru puncte in vederea avansarii.

Tabel 6-1: Numdrul total de premii JUDGE disponibile in functie de toate echipele participante la eveniment

Premii 4-10 echipe 11-20 Echipe 21-40 Echipe 41-64 Echipe
Locul 1 Locul 1
Premiul Inspire Locul 1 Locu:1 Locul 2 Locul 2
Loeul 2 Locul 3 Locul 3
Locul 1
H H Locul 1 Locul 1 A Locul 2
Premiul Think Lok
(Locul 3*)
p iul Locul 1 Locul 1
remiu Locul 1 Locul 2
Connect Locul 1 (Locul 2%) (Locul 3%)
= (Se va acorda Locul 1
2 Premiul Reach | d0ar unul dintre Loc N pecu! Locul 2
= premiile (Locul 2%) (Locul 3%)
g Connect, Reach Locul i
Premiul Sustain | 3! Sustain) Locul ™ ' Locul2
*
(Locul 2*) (Locul 3%)
Locul 1
Premiul pentru Locul 1 Locul 1 LOCUII1 Locul 2
H *
g design (Se va acorda (Locul 27) (Locul 3*)
. doar unul dintre Locul
2 ::::;::I de premiile Locul 1 (LoLOcCLl;II12*) Locul 2
g Innovate, (Locul 3*)
a . Control sau Locul1
Premiul de i Locul 1 tocul Locul 2
control Design) (Locul 2*)
(Locul 3*)
z:g;::l goges Optional* Optional* Optional* Optional*
*Premii discretionare
Vezi Sectiunea 13.8 Evenimente cu divizie duala pentru versiunea
modificata a acestei reguli.
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A212 *Feedback-ul de jurizare este oferit tuturor echipelor. Toate echipele vor primi feedback de la
sesiunea lor de Interviu Initial. JUDGE-ii completeaza un formular imediat dupa Interviul Initial pe
baza impresiei lor initiale despre echipa. Acest formular de feedback nu este utilizat in timpul
deliberarilor si nu include niciun feedback actualizat bazat pe interactiunile ulterioare ale
JURATIILOR cu echipa.

Formularul de feedback va fi fie returnat impreuna cu PORTFOLIO-ul pentru
JUDGE-ul in persoana spre sfarsitul evenimentului, fie Antrenorul Principal 1 va
primi acces la o versiune digitala in FTC-Scoring dupa eveniment.

A213 *Echipele sunt eligibile pentru a castiga premiul Inspire numai inpropria regiune. Echipele sunt
eligibile sa fie luate in considerare pentru Premiul Inspire (locul 1, locul 2 sau locul 3) doar atunci
cand concureaza la un turneu din propria REGIUNE DE ORIGINE.

Campionatul FIRST si Evenimentele Premier FIRST reprezinta o exceptie de la
aceasta regula. La aceste evenimente, toate echipele pot fi luate in considerare
pentru Premiul Inspire.

A214 *Echipele nu pot castiga premiul Inspire la mai multe turnee de calificare sau de liga. Echipele
sunt eligibile sa castige premiul Inspire °®'"o singura data pe sezon din orice turneu de calificare
sau liga.

Echipele care au céstigat Premiul Inspire Locul 1 sunt eligibile s& castige Premiul
Inspire Locul 2 sau Locul 3 la turneele de calificare sau de liga ulterioare.

Echipele care au castigat Premiul Inspire Locul 1 la un turneu de calificare sau de
liga sunt eligibile sa il castige la Turneul Regional de Super Calificare (unde este
cazul) si la Campionatul Regional.

A215 *Echipele pot primi un singur premiu JUDGE. Echipele sunt eligibile sa castige sau sa fie
desemnate locul secund pentru un singur premiu JUDGE per echipa la eveniment.

Aceasta regula nu impiedica o echipa sa castige premii suplimentare enumerate
in Sectiunea 6.4 Premiile ALIANTELOR ale turneului siSectiunea 6.5 Premii
individuale.
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6.3.1  Premiul Inspire

Premiul Inspire recunoaste o echipa care este un model puternic pentru toate programele FIRST. Aceasta
echipa este un candidat de top pentru multe premii evaluate de JUDGE si concureaza cu o atitudine pozitiva si
respectuoasa.

Castigatoarea Premiului Inspire inspira alte echipe atat pe FIELD, cét si in afara FIELD-ului. Actiunile lor reflecta
Valorile Fundamentale FIRST si intruchipeaza Profesionalismul Gratios. Ei isi impartasesc in mod constant
experientele, entuziasmul si cunostintele cu alte echipe, sponsori, comunitatea lor si JUDGE-ii. Lucrénd ca o
unitate, aceasta echipa a avut succes in indeplinirea sarcinii de proiectare si constructie a unui ROBOT.

Tabel 6-2: Criterii pentru premiul Inspire

Criterii de acordare a premiului Inspire ‘

Necesar 1 | Echipa trebuie sa depuna un PORTOFOLIU.

Premiul Inspire celebreaza cele mai puternice calitati dintre toate premiile jurizate. O
echipa trebuie sa fie un candidat puternic pentru cel putin un premiu in fiecare dintre
urmatoarele categorii de premii evaluate de JUDGE:

A. Premii pentru mecanisme, creativitate si inovatie,

B. Premiile pentru atributele echipei si

C. Premiul Think.

Echipa trebuie sa fie pozitiva si incluziva, iar fiecare membru al echipei trebuie sa
contribuie la succesul acesteia.

Necesar 2

Necesar 3

Necesar 4 | Echipa este capabila sa isi impartaseascéa experientele si cunostintele cu JUDGE-ii.
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6.3.2 Premiul Think

Premiul Think recunoaste o echipa pentru PORTFOLIO-ul sau excelent. PORTOFOLIUL este o inregistrare clara
si organizatd a parcursului de inginerie si a evolutiei echipei in acest sezon. JUDGE-ii examineaza acest
document pentru a gasi cel mai merituos céstigator. Echipele pot, de asemenea, sa impartaseasca detalii
suplimentare despre procesul lor de constructie, design sau programare in PORTFOLIO, pentru a-i ajuta pe
JUDGE sa inteleaga alegerile lor.

Tabel 6-3: Criterii de premiere a premiului Think

Criterii de premiere a premiului Think

Echipa trebuie sa depund un PORTOFOLIU. PORTOFOLIUL trebuie sa includa cel putin
unul dintre urmatoarele subiecte de inginerie:
A. dovada utilizarii procesului de inginerie;
B. lectii invatate si aplicate in legatura cu proiectarea ROBOTULUI lor,
C. compararea alegerilor: Aratati cum ati analizat idei diferite si explicati de ce ati
ales unain locul celeilalte, si/sau
D. alegeri matematice: Aratati cum ati folosit matematica pentru a lua decizii privind
ROBOTUL sau designul'de programare.

incurajat 2 | Informatiile din PORTOFOLIU trebuie sa fie usor de citit si usor de gasit.

Necesar 1

6.3.3  Premiul Connect

Premiul Connect recunoaste o echipa care construieste parteneriate semnificative cu membri ai comunitatii de
stiintd, tehnologie, inginerie si matematica (STEM). Prin aceste parteneriate, echipa dezvolta noi cunostinte,
abilitati si resurse care sustin cresterea sa pe termen lung. Echipa are un plan clar cu actiuni definite pentru a-
si atinge obiectivele. Un PORTOFOLIU nu este necesar pentru acest premiu.

Tabel 6-4: Criterii de atribuire a premiului Connect

Criterii de acordare a premiului Connect

Echipa demonstreaza competenta de dezvoltare profesionala explicand planul sau
pentru dezvoltarea abilitatilor membrilor echipei, incluzand ambele:

A. obiectivele echipei privind invatarea, si

B. pasii pe care echipa i-a facut sau ii va face pentru a atinge aceste obiective.

Necesar 1

Echipa demonstreaza competenta de networking prin construirea si mentinerea unor

Incurajat 2 relatii semnificative in persoana sau virtuale cu profesionisti din domeniul STEM.

Echipa demonstreaza competenta de colaborare prin lucrul activ cu membri ai
Incurajat 3 | comunitatii de inginerie prin mentorat, schimb de cunostinte, indrumare tehnica sau
activitati de colaborare.
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6.3.4 Premiul Reach

Premiul Reach recunoaste o echipa care a introdus si a recrutat noi persoane in FIRST. Prin eforturile lor de
informare, au inspirat si motivat alte persoane sa se aldture comunitatii FIRST si sa participe activ la
programele acesteia. Un PORTOFOLIU nu este necesar pentru acest premiu.

Tabel 6-5: Criterii de acordare a premiului Reach

Criterii de acordare a premiului Reach

Echipa demonstreaza competenta in planificarea activitatilor de outreach explicand
clar toate cele de mai jos:

Necesar 1 A. obiectivele sale de outreach,

B. strategia din spatele activitatilor sale de outreach, si

C. modulin care aceste activitati sustin cresterea comunitatii FIRST.

Echipa demonstreaza recrutarea cu succes a unor noi echipe, antrenori, mentori sau

Necesar 2 voluntari care nu au participat anterior la comunitatea FIRST

Echipa demonstreaza competente puternice de comunicare, servind ca ambasador
Incurajat 3 | pentru FIRST si crescand gradul de constientizare publica a programelor FIRST prin
activitati eficiente de outreach si comunicare.

A Demonstreaza competente de media si promovare prin dezvoltarea unor materiale de
Incurajat 4 | outreach creative, in CONTINUOUS imbunatatire, care prezinta eficient atat echipa, cat
si FIRST publicului.

6.3.5 Premiul Sustain

Premiul Sustain recunoaste o echipa care a stabilit conducerea, resursele si practicile organizationale
necesare pentru a se asigura ca echipa sau programul sdu poate continua si creste in sezoanele viitoare. Un
PORTOFOLIU nu este necesar pentru acest premiu.

Tabel 6-6 Criterii de acordare a premiului Sustain

Criterii de acordare a premiului Sustain ‘

Echipa demonstreaza competenta in sustenabilitatea organizationala explicand
planurile sale pentru succes pe termen lung, incluzand unul sau mai multe dintre
urmatoarele:

A. sustenabilitate financiara,

B. planificarea sezonului si/sau

C. obiective de sustenabilitate pe termen lung a echipei.
Echipa demonstreaza competentd in managementul proiectelor explicand modul in
Necesar 2 | care masoarj, revizuieste si urmareste progresul catre planurile si obiectivele sale de
sustenabilitate.

Necesar 1

Echipa demonstreaza competenta in dezvoltarea leadershipului prin roluri clar definite

Incurajat 3 in echipd si un proces intentionat de pregatire a viitorilor lideri STUDENT.

Echipa demonstreaza competenta in managementul riscurilor identificand
Incurajat 4 | constrangerile organizationale, implementand strategii de atenuare si adaptand
planurile atunci cand apar provocari.
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6.3.6  Premiul Inovate sponsorizat de RTX

Premiul Innovate recunoaste o echipa care proiecteaza solutii creative pentru provocarile jocului. JUDGE-ii
acordd acest premiu unei echipe cu un design creativ si original pentru una sau mai multe parti ale ROBOTULUI
lor. JUDGE analizeaza designul in sine, cat de bine functioneaza si gandirea creativa din spatele lui. Premiul
poate recunoaste designul intregului ROBOT sau al unui MECHANISM de pe ROBOT. Designul ar trebui sa
functioneze bine in majoritatea MATCH-urilor, dar nu este necesar sa functioneze de fiecare data. Un
PORTOFOLIU nu este necesar pentru acest premiu.

Tabel 6-7: Criterii de acordare a premiului Innovate

Criterii de acordare a premiului Innovate

Echipa demonstreaza competenta lor de inginerie aratand exemple din munca lor de
inginerie care explica modul in care echipa si-a dezvoltat designul.

Necesar 2 | Designul ROBOTULUI sau al MECANISMULUI ROBOTULUI este creativ, unic sau ambele.

Necesar 1

Designul creativ trebuie sa fie stabil si fiabil. Trebuie sa ajute echipa sa isi atinga

Necesar ' 3 | jbiectivele jocului in majoritatea timpulu

Incurajat 4 | Designurile implica adesea riscuri. Echipa ar trebui sa explice cum au redus acele riscuri.

6.3.7 Premiul de control

Premiul Control recunoaste o echipa care foloseste senzori si software pentru a rezolva provocarile jocului
intr-un mod creativ. Exemple includ functionarea autonoma, sisteme mecanice mai inteligente sau senzori
care imbunatatesc rezultatele. Solutia ar trebui sa functioneze bine in majoritatea MATCH-urilor, dar nu este
necesar sa functioneze de fiecare data. Echipele pot folosi solutia lor in perioada AUTO, perioada TELEOP sau
ambele. PORTOFOLIUL echipei trebuie sa includa un rezumat al software-ului, senzorilor si sistemului de
control mecanic. PORTOFOLIUL nu trebuie sa includa codul complet in sine.

Tabel 6-8: Criterii de acordare a premiului Control

Criterii de acordare a premiului Control

Echipa trebuie sa depuna un PORTOFOLIU. PORTOFOLIUL trebuie sa includa toate cele
de mai jos:

Necesar 1 A. componente de control hardware sau software de pe ROBOT,
B. provocarile pe care fiecare COMPONENTA sau sistem le rezolva, si
C. functia fiecarei COMPONENTE sau sistem.

Echipa trebuie sa foloseasca una sau mai multe solutii hardware sau software care
utilizeaza feedback extern pentru a controla ROBOTUL si a-i imbunatati performanta.

Necesar 2

incurajat 3 | Solutia(ile) de control ar trebui sa functioneze constant in majoritatea MATCH-urilor.

Echipa poate explica céat de fiabila este solutia lor. Pot arata acest lucru demonstrand ca

Incurajat & functioneaza sau explicand cum ar putea fi imbunatatita.

Echipa ar trebui sa descrie ce au invatat in timp ce foloseau procesul de inginerie pentru

incurajat | 5 . y . o 9
J a-si dezvolta solutiile de control (senzori, hardware, algoritmi sau o combinatie).

6.3.8  Premiul pentru design

Premiul pentru Design recunoaste o echipa care intelege principiile designului industrial. Aceasta inseamna
echilibrarea formei, functiei si aspectului, in timp ce se raspunde nevoilor jocului din acest sezon. Procesul de
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design al echipei ar trebui sa rezulte intr-un ROBOT eficient si care rezolva bine provocarile jocului. Un
PORTOFOLIU nu este necesar pentru acest premiu.

Tabel 6-9: Criterii de acordare a premiului pentru design

Criterii de acordare a premiului pentru design

Echipa trebuie sa descrie sau sa demonstreze ca ROBOTUL lor este elegant, eficient
(simplu de construit si operat) si/sau practic de intretinut.

Necesar 1

Trebuie luat in considerare designul intregului ROBOT sau procesul detaliat folosit pentru
a-l crea - nu doar o singurda COMPONENTA.

ROBOTUL se remarca fata de alte ROBOTE datorita aspectului sau si a modului in care
functioneaza.

Necesar 2

Incurajat | 3

Echipa a gandit clar motivele din spatele alegerilor lor de design, cum ar fi inspiratia sau

Incurajat 4 functia.

incurajat 5 | Designul functioneaza constant si se aliniaza cu planul de joc sau strategia echipei.

6.3.9 Premiul Judges’ Choice
Premiul Judges’ Choice este optional si nu este acordat la toate evenimentele FIRST Tech Challenge.

In timpul competitiei, JUDGE-ul poate intalni o echipé ale cérei eforturi, performante sau dinamici unice merit
recunoastere, dar nu se incadreaza in niciuna dintre celelalte categorii de premii. Pentru a recunoaste aceste
echipe unice, FIRST ofera un premiu Judges' Choice.

6.4.1 Premiul Aliantei Castigatoare

Acest premiu va fi acordat ALLIANCE-ului castigator reprezentat in MATCH-ul final al Playoff-urilor unui turneu
sau eveniment de campionat cu o singura divizie. Daca evenimentul este un eveniment cu doua divizii sau mai
multe divizii, vor fi acordate premii Winning Alliance atat castigatorilor playoff-ului diviziei, cat si castigatorilor
playoff-ului finalei evenimentului.

6.4.2 Premiul Aliantei Finaliste

Acest premiu va fi acordat ALLIANCE-ului finalist reprezentat in MATCH-ul final al Playoff-urilor unui turneu sau
eveniment de campionat cu o singura divizie. Daca evenimentul este un eveniment cu doua divizii sau mai
multe divizii, acesta va fi acordat finalistilor playoff-ului diviziei si finalistilor playoff-ului finalei evenimentului.
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6.5.1 Premiul de Leadership FIRST

Semifinalistii, finalistii si castigatorii premiului de Leadership FIRST exemplifica leadershipul STUDENTULUI.
Acesti indivizi promoveaza activ misiunea FIRST, sustin Valorile Fundamentale precum Incluziunea, Munca in
Echipa si Impactul, si intruchipeaza Profesionalismul Gratios. FIRST isi propune sa sprijine acesti studenti in
timp ce continua s& serveasca drept lideri pe tot parcursul vietii, alumni si sustinatori.

Va rugam sa vizitati pagina web a premiului de Leadership FIRST pentru a vedea detaliile complete de inscriere
pentru premiu si pentru a vedea castigatorii anteriori FIRST Tech Challenge.

6.5.2 Compass Award

Acesta este un premiu optional oferit la nivelul de competitie al turneului Campionatului Regional. Toate
echipele care participa la FIRST Championship vor avea ocazia sa se inscrie pentru acest premiu la FIRST
Championship.

Premiul Compass recunoaste un antrenor sau mentor adult care a oferit indrumare si sprijin remarcabil unei
echipe pe tot parcursul anului si demonstreaza echipei ce inseamna sa fii un profesionist gratios. Castigatorul
premiului Compass va fi ales dintre candidatii nominalizati de membrii echipei FIRST Tech Challenge, printr-o
trimitere video de 40-60 de secunde. Videoclipul trebuie sa evidentieze modul in care mentorul lor i-a ajutat sa
devina o echipa inspirationald. Videoclipul ar trebui sa sublinieze ceea ce diferentiaza mentorul.

Tabel 6-10: Criterii de acordare a premiului Compass

Criterii de acordare a premiului Compass ‘

Echipa trebuie sa fie capabila sa articuleze clar contributia acestui mentor la echipa si sa

N r 1 ; . . . -
ecesa explice ce prin ce se diferentiaza acest mentor de ceilalti.

Trimiterea trebuie sa fie in format video si sa indeplineasca urmatoarele cerinte:

A. trimis pana la termenul limita stabilit de Directorul de Eveniment sau de
Partenerul local de Livrare a Programului,

B. sa fie intr-unul dintre urmatoarele formate: .mp4, .mov, .avi sau .wmv (nu vor fi

Necesar 2 acceptate linkuri catre servicii de streaming),

C. o trimitere video per echipa per eveniment (videoclipurile pot fi actualizate sau
schimbate intre evenimente),

D. toata muzica trebuie folosita cu permisiunea detinatorilor de drepturi de autor si
indicata in creditele video, si

E. videoclipurile nu pot dura mai mult de 60 de secunde, inclusiv creditele.

Echipele sunt incurajate sa revizuiasca FIRST Instructiunile de Branding si Stil
inainte de a-si crea videoclipul.
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Premiile globale bazate pe proiect sunt premii care sunt evaluate si acordate o singura data pe sezon si sunt
deschise tuturor echipelor inregistrate FIRST Tech Challenge. Fiecare premiu are propriile cerinte si termene
limita independente. Aceste premii nu contribuie la avansarea echipei.

Mai multe informatii despre Premiile Globale Bazate pe Proiect vor fi disponibile in curdnd!
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7 Recunoasterea sponsorului jocului

Multumim sponsorului prezentator al sezonului 2026-2027 FIRST® Tech Challenge, RTX.
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8 Prezentare generala a jocului

in BIOBUZZ™ prezentat de RTX, 2 ALLIANCE-uri concurente formate din cate 2 echipe fiecare colecteaza
POLLEN si NECTAR prin LAUNCHING-ul acestora in HIVE-ul lor si prin plasarea lor in FLOWER-uri.

in primele 30 de secunde ale MATCH-ului, ROBOTII functioneaz& autonom. ROBOTII pot folosi senzori pentru a
colecta POLLEN de la FLOWER-uri si pentru a naviga pentru a ateriza in CELL-urile HIVE-ului lor. Cand sunt
LAUNCHate suficiente SCORING ELEMENTE in CELL, HIVE-ul va fi TIPPED. De fiecare data cand un HIVE este
TIPPED, se castiga puncte si se deblocheaza NECTAR suplimentar.

in timpul celor 2 minute ramase din MATCH, DRIVERII umani preiau CONTROLUL ROBOTILOR lor. ROBOT-ii
continud sa colecteze si sa puncteze POLLEN si NECTAR, facand TIP la HIVE-ul lor pentru a castiga puncte si a
debloca mai mult NECTAR.

Pe masura ce timpul se termind, ALLIANCE-urile lucreaza pentru a umple FLOWER-urile cu POLLEN si NECTAR.
ALLIANCE-urile castiga puncte plasand NECTARUL ALLIANCE-ului lor in fiecare FLOWER inaintea adversarului.
ALLIANCE-urile castiga de asemenea puncte pentru detinerea unei FLOWER daca NECTARUL lor este plasat
cel mai sus intr-o FLOWER.

ALLIANCE-ul care castiga cele mai multe puncte castiga MATCH-ul, iar PUNCTE DE CLASAMENT suplimentare
pot fi castigate prin realizarea altor obiective de punctaj.
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9 TEREN

ARENA include toate elementele infrastructurii jocului necesare pentru a juca BIOBUZZ: FIELD-ul, SCORING
ELEMENT-urile, zona de asteptare, zona media a echipelor si tot echipamentul necesar pentru gestionarea
evenimentului.

Figura 9-1 BIOBUZZ (zona de asteptare, afisajul FIELD si zona media optionald nu sunt ilustrate)

HIVE HIVE
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FLOWER

LOADING FLOWER
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ALLIANCE S ADING
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s ZONE
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9.1 Dimehsiuni si acuratete
Specificatiile pentru FIELD-ul BIOBUZZ pot fi obtinute din cateva locatii:

— Maodelul CAD 3D este reprezentarea oficiala a FIELD-ului BIOBUZZ si a modului in care este
construit. Masuratorile pot fi luate din acest model cu o toleranta generald de +/- 1 in. (+/- 2,5 cm).

— Ghidul de Configurare a FIELD-ului pentru Eveniment include instructiuni despre cum sa se
construiasca FIELD-ul si detalii despre constructia sa care pot influenta tolerantele FIELD-ului;
include de asemenea multe dintre dimensiunile cheie ale FIELD-ului.

— Lista de Verificare pentru Acceptarea FIELD-ului (in curand disponibild) include dimensiunile
CONTROLate (cu tolerantele relevante), testele functionale si criteriile de inspectie care vor fi
efectuate in mod regulat de personalul evenimentului.

— Ghidul de Diminuare a Riscurilor pentru Teren (in curand disponibil) ofera masuri recomandate de
diminuare pentru FIELD STAFF, pentru a se asigura ca TERENUL ramane in limitele specificatiilor pe
durata evenimentului.

— llustratiile incluse in Manualul de Competitie au scopul de a oferi o intelegere vizuala generala a
BIOBUZZ ARENA, iar orice dimensiuni incluse sunt nominale. Daca nu se specifica altfel, toate
aceste dimensiuni au o toleranta de +/- 1 in. (+/- 2,5 cm).
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Lista completa a resurselor pentru BIOBUZZ FIELD este publicata pe pagina de Resurse pentru FIELD de pe
site-ul web FIRST.

ARENA este modulara si este asamblat3, utilizata, dezasamblata si transportata
de mai multe ori pe parcursul sezonului competitional. Sufera uzura. Se depun
toate eforturile pentru a se asigura ca ARENELE sunt consecvente de la un
eveniment la altul.

Cu toate acestea, ARENELE sunt asamblate in locatii diferite de personal si
voluntari diferiti, unele regiuni confruntandu-se cu provocari unice care rezulta in
unele mici variatii.

Specificatiile ARENEI sunt concepute pentru a reflecta cu acuratete variatiile care
pot fi prezente in jocul oficial, asigurand in acelasi timp consecventa elementelor
critice. Contactati suportul local pentru a solicita mai multe informatii.

Echipele de succes vor proiecta ROBOTI care sa nu fie afectati de aceste variatii.

Fiecare FIELD pentru BIOBUZZ este o zona de aproximativ 144 in. pe 144 in. (365,75 cm pe 365,75 cm)
delimitata de suprafata interioara a peretilor perimetrului FIELD-ului. Suprafata de podea a FIELD-ului este
realizata din 36 de TILE-uri moi din spuma interconectate, fiecare avand dimensiuni nominale de aproximativ
24 in. pe 24 in. pe 0,59 in. (60,95 cm pe 60,95 cm pe 1,50 cm).

FIELD-ul este populat cu si inconjurat de urmatoarele elemente de FIELD:

— 1 Structurd HIVE, constand dintr-un Cadru cu 2 HIVE-uri montate (1 HIVE per ALLIANCE)
— 4 FLOWER-URI

Evenimentele oficiale folosesc FIELD-ul BIOBUZZ complet, fabricat si vandut de AndyMark (am-5850_Full) sau
un echivalent licentiat oficial.

Suprafata de TILE-uri moi din spuma a TERENULUI este FIRST Tech Challenge Field Soft Tiles (am-2499) sau
echivalent.

Versiunea principald a perimetrului FIELD-ului este FIRST Tech Challenge Perimeter Kit (am-0481) vandut de
AndyMark. Toate ilustratiile din acest manual arata versiunea am-0481 a designului TERENULUI. Alte versiuni
ale perimetrului FIELD-ului cu functionalitate similara pot fi de asemenea utilizate in competitii.

Unele evenimente, inclusiv FIRST Championship (vezi Sectiunea 15.2 Modificarea jocului), vor plasa
FIELD-urile pe platforme sau podiumuri astfel incat FIELD-ul sa fie ridicat, in timp ce ALLIANCE AREA-urile
raman la nivelul solului.

Ghidul de Configurare a FIELD-ului pentru Eveniment permite evenimentelor sa ancoreze optional perimetrul
FIELD-ului la sol. Evenimentele care folosesc Kitul de Perimetru AndyMark si care aleg sa-si ancoreze FIELD-ul
nu trebuie sa instaleze Curelele de Perimetru care fac parte din Perimetrul AndyMark.

Varianta de FIELD utilizata la un eveniment va fi determinata de Partenerul local de Livrare a Programului, iar
toate FIELD-urile de competitie de la acelasi eveniment trebuie sa respecte Sectiunea 9.1 Dimensiuni si
acuratete si sa fie consecvente intre ele conform T404.
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9.3 Zone si marcaje
Zonele, ariile si marcajele de pe TEREN sunt descrise mai jos.

— Termenul ,zond" este utilizat pentru a identifica spatii in interiorul FIELD-ului.
— Termenul ,arie” este utilizat pentru a descrie spatii in afara FIELD-ului.

Daca nu se specifica altfel, banda folosita pentru a marca liniile si zonele pe tot FIELD-ul poate avea fie 1 in.
(2,50 cm) latime, fie 2 in. (5,10 cm) latime ProGaff® Premium Professional Grade Gaffer Tape, sau banda
gaffer comparabild, in rosu si albastru electric. Zonele din afara FIELD-ului pot fi marcate cu alte tipuri sau
Iatimi de banda, in functie de eveniment.

Banda folosita pentru a marca liniile si zonele pe tot FIELD-ul este prezentata ca benzi CONTINUOUS in toate
specificatiile oficiale. in timp ce in unele jocuri liniile de band& sunt permise s3 fie aplicate in segmente ne-
CONTINUOUS, acest lucru nu este necesar in acest sezon. Pe FIELD-ul BIOBUZZ, nicio linie de banda nu
traverseaza imbinarile TILE-urilor. Evenimentele sunt incurajate sa aplice liniile de banda in mod CONTINUOUS,
conform specificatiilor.

Figura 9-2: ZONE si ARII BIOBUZZ
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ALLIANCE AREA = . ALLIANCE AREA
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— ALLIANCE AREA: un volum de aproximativ 97 in. (246,40 cm) latime pe 54 in. (137,15 cm)
adancime si infinit de Tnalt, format prin aplicarea benzii colorate specifice ALIANTEI pe suprafata
podelei in afara FIELD-ului. ALLIANCE AREA include liniile lipite (Figura 9-2).

— LOADING ZONE: un volum de aproximativ 23 in. (58,40 cm) latime pe 11 in. (27,95 cm) adancime si
infinit de inalt, delimitat de banda rosie sau albastra si perimetrele adiacente ale FIELD-ului. ZONA
DE INCARCARE include liniile de banda (Figura 9-3). LOADING ZONE este o zona specifica
ALIANTEI care apartine ALIANTEI cu ALLIANCE AREA adiacenta.
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— GARDEN: un volum de aproximativ 23 in. (58,40 cm) pe 2 in. (5,10 cm) I&time si infinit de inalt,
definit de marginea exterioara a benzii albastre sau rosii in colturile opuse ale FIELD-ului, asa cum
este aratat in Figura 9-2.

Figura 9-3: LOADING ZONE si GARDEN (ardtata cu POLLENUL ascuns)
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9.4 Coordonate TILE

Coordonatele placilor sunt utilizate pentru a ajuta la configurarea FIELD. Figura 9-4 defineste intersectiile
fiecaruia dintre TILES de pe FIELD unde filele TILE se interblocheaza. Figura 9-5 defineste sistemul de
coordonate al grilei pentru fiecare dintre TILE.

Figura 9-4: Locatiile imbinarilor/filelor TILE-urilor Figura 9-5: Locatiile TILE-urilor

Audience Audience
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9.5 ZONA ALIANTEI

O ALLIANCE AREA este ALLIANCE AREA desemnata rosie sau albastra adiacenta FIELD-ului unde DRIVE
TEAM-urile se pozitioneaza in timpul unui MATCH.

FIELD-ul este orientat astfel incat ALLIANCE AREA rosie este situata in stanga din directia principala de
vizionare a publicului.

Mese scurte, standuri sau scaune pot fi furnizate de eveniment pentru ca echipele sa-si plaseze OPERATOR
CONSOLE-urile, care vor fi amplasate langa perimetrul FIELD-ului, in interiorul ALLIANCE AREA. Daca sunt
furnizate de eveniment, aceste mese nu pot fi eliminate sau rearanjate de echipe fara permisiunea REFEREE-
ului Principal, a Supervizorului de FIELD sau a FTA.

Figura 9-6: ALLIANCE AREA

~97 in. (~246.40 cm)
Width set by TILE Seams

54 in.
(137.15¢cm)

S

AUDIENCE
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Figura 9-7: Structura HIVE
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Structura HIVE este situata in centrul FIELD-ului. Un cadru sustine un HIVE rosu si un HIVE albastru. Fiecare
HIVE este format din 2 CELL-uri, cate unul la fiecare capat al HIVE-ului. Fiecare CELL este o structura
tridimensional& care poate retine NECTAR si POLLEN.

Fiecare HIVE este pe un pivot si poate fi TIPPED astfel incat una dintre CELL-uri sa fie orientata in sus in orice
moment dat. Fiecare HIVE este bistabil si isi va mentine pozitia pana cand este LAUNCH-at suficient POLLEN
sau NECTAR in CELL-ul orientat in sus. Pe fata inferioara a fiecarei CELL se afla un Cluster AprilTag unic care
contine 4 AprilTag-uri distincte.

9.6.1 Cadru

Cadrul este format din doua structuri metalice triunghiulare care se ataseaza la benzile de montare de sub
TILE, care sunt conectate la varful lor printr-o bara transversala. Cadrul are 49,46 in. (125,65 cm) latime si
38,95 in. (98,95 cm) adancime la baz3, care este si punctul cel mai lat. Cadrul sustine 2 pivoti al caror ax este
la 43,95in. (111,65 cm) deasupra TILE-urilor. Dimensiunile cadrului sunt prezentate in Figura 9-8.

Pe fiecare parte a cadrului este atasat un panou cu logo-ul BIOBUZZ. Este posibil ca acest grafic sa nu fie
prezent la toate evenimentele.
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Figura 9-8: Cadru

Pivot Height above TILES:
43.95in.
(111.65cm)

Frame Width:
49.46 in.
(125.65 cm)

Frame Depth:
38.95in.
(98.95 cm)

9.6.2 HIVE si CELL

Fiecare HIVE este o structura bistabila formata din doua CELL-uri si un ansamblu de conectare care se roteste

pe un pivot. Fiecare HIVE include doua CELL-uri (fie ambele rosii, fie ambele albastre) aflate la aproximativ 18,8
in. (47,8 cm) distanta, asa cum se arata in Figura 9-9. Fiecare HIVE se roteste in jurul unui pivot situat in partea

superioara a cadrului si are doua pozitii stabile: fiecare cu cate un CELL orientat in sus.

Deschiderea CELL-ului are aproximativ 20 in. (50,8 cm) Iatime pe 14 in. (35,6 cm) inaltime si 12 in. (30,5 cm)
adancime, asa cum se arata in Figura 9-11.
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Figura 9-9: Detalii HIVE

18.84 in. 12.04 in.
(47.85 cm) (30.58 cm)

Pivot

I‘ I

Damper

4291 in.
(109.0 cm)

Figura 9-10: Detalii cheie HIVE si CELL

a
I Y
v T
</ \\\ Top of HIVE
\Y Opening
\ above TILES

65.6in. I I

(166.60 cm) I I

[ i

I I

I 1

v v v ] |

. ! I I

Bottom of HIVE Bottom of HIVE HIVE Center to Center
above TILES Opening above TILES 25.51n.
25.5in. (64.75 cm) 53.5in. (135.90 cm) (64.75 cm)
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Figura 9-11: CELL

(35.55¢cm)

(19.35cm)

. 20 in.
' (50.8 cm)

9.7 FLOWER

FLOWER este o structura pe FIELD in care POLLEN si NECTAR pot fi introduse pe partea de sus, iar POLLEN
poate fi scos de la baza. Existd patru FLOWERE pe FIELD atasate de peretele perimetral. Fiecare FLOWER are
urmatoarele caracteristici cheie:

— Deschiderea din partea superioara a fiecarui FLOWER are aproximativ 4 in. (10,15 cm) diametru si
este situata la aproximativ 21,5 in. (54,6 cm) deasupra TILE-urilor.

— Exista un opritor in partea de sus a fiecarui FLOWER pentru a ajuta la ghidarea POLLEN si NECTAR
in FLOWER. Acest opritor are 1,25 in. (3,15 cm) indltime, cu dimensiuni prezentate in Figura 9-12.

— Exista o Deschidere de Recuperare la baza FLOWER pentru ca ROBOT-ii sa scoata SCORING
ELEMENT-urile, care are aproximativ 3,55 in. (9,0 cm) indltime si 3,57 in. (9,7 cm) adancime.

— Exista uninel inferior care sta pe podeaua de TILE si are aproximativ 0,4 in. (1,0 cm) indltime, cu o
gaura pentru asezarea POLLEN, avand aproximativ 2,79 in. (7,1 cm) diametru.

Inelele superior si mijlociu sunt conectate cu patru tevi HIPS, iar inelele mijlociu si inferior sunt conectate pe
partea peretelui perimetral cu profil patrat.
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Figura 9-12: Detalii FLOWER

Bottom Ring ID:
2.79 in. diameter
(7.1 cm dia)

1.94 in.
(4.95cm)

Top Ring Opening:
4.0in. dia.
(10.15cm dia.)

F 3
o
v
F 3
—
A

Thickness of
Bottom Ring
0.43in. (1.1 cm)

3
- 1

2.40in. 1.89in.
(6.10 cm) (4.80 cm)

Retrieval Opening .
3.55in. (9.0 cm) 3.57in.
(9.10 cm)
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SCORING ELEMENT-urile pentru BIOBUZZ sunt POLLEN si NECTAR.

— POLLEN sunt bile de polietilend Gopher ResisDent™ de aproximativ 2,8 in. (7,1 cm), de culoare
galbena (am-5851_yellow).

— NECTAR sunt bile de polietilena Gopher ResisDent™ de aproximativ 3,6 in. (9,1 cm) in rosu (am-
5852_red) si albastru (am-5852_blue).

Exista un total de 40 de POLLEN, 8 NECTAR rosii si 8 NECTAR albastre intr-un MATCH BIOBUZZ.

POLLEN si NECTAR nu sunt perfect sferice si pot varia ca dimensiune. Echipele ar trebui sa tina cont de
aceasta variatie atunci cand isi proiecteaza ROBOTII.

Figura 9-13: ELEMENTE DE SCORARE: POLLEN

Figura 9-14: ELEMENTE DE SCORARE: NECTAR

AprilTags pentru BIOBUZZ sunt tinte patrate de 3,25 in. (8,25 cm) din familia de etichete 36h11 (Figura 9-17),
care sunt folosite pentru a ajuta la navigarea si tintirea ROBOTULUI.

AprilTags sunt aranjate in Clustere AprilTag, constand din patru AprilTags dispuse pe un singur autocolant.
Fiecare AprilTag individual are o eticheta de identificare de tip “ID”. Clusterele AprilTag sunt aplicate pe CELL-
uri ca parte a unui singur autocolant, care este aliniat folosind gauri de referinta. Aceste Gauri de Referinta pot
fi folosite pentru a masura locatia Clusterului AprilTag in raport cu restul FIELD-ului. Dimensiunile AprilTag sunt
prezentate in Figura 9-15.
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Figura 9-15: Dispunerea Clusterului AprilTag si a Gaurii de Referinta

AprilTag
Centerline
(4x)

AprilTag AprilTag
Cluster Cluster
Center Centerline

b

3.25in. Square

275in. | |

(7.0 cm) |:
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v

F 3

(16.50 cm)

F 3

(8.25cm)
AprilTag
Cluster
Centerline

0.5 in. diameter
(1.25 cm dia)

7.0in. _
(17.80 cm) " Reference Hole
— — Front of Cell
9.938in.
(25.25cm)
YV Centerline of
Reference Holes

Imaginile din acest manual sunt exemple, nu sunt la scara si nu sunt destinate a
fi tiparite in scopuri de practica.
Va rugdm séa consultati pagina de resurse pentru FIELD-ul de joc pentru versiuni
imprimabile ale acestor imagini.

Fiecare Cluster AprilTag este amplasat pe partea inferioara a unui CELL, orientat in jos spre TILE-uri, cu
marginea inferioara orientata spre centrul FIELD-ului (Figura 9-16).

Sectiune 9 TEREN

V0.9 - CONFIDENTIAL

77 de 179


https://ftc-resources.firstinspires.org/ftc/field

FIRST BIOBUZZ
M TECH ) FIRST® CANOPY

CHALLENGE o 3 RTX firstinspires.org/robotics/ftc

Figura 9-16: Cluster AprilTag pe CELL

AprilTags sunt amplasate in urmatoarele locatii pe FIELD, in ordinea indicata in Figura 9-17:

— ID-urile AprilTag 30, 31, 32, 33 pe CELL-ul rosu de pe partea FIELD-ului opusa publicului.

— AprilTag ID-urile 34,35, 36, 37 pe CELL-ul rosu de pe partea publicului.

— AprilTag ID-urile 38, 39, 40, 41 pe CELL-ul albastru de pe partea publicului.

— ID-urile AprilTag 42, 43, 44, 45 de pe CELL-ul albastru de pe partea FIELD-ului opusa publicului.
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Figura 9-17: Locatiile AprilTag pe FIELD-ul BIOBUZZ
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PERSONALUL DE TEREN sunt voluntari prezenti in si in jurul ARENEI care sunt responsabili pentru a se asigura

ca MECIURILE se desfasoara eficient, corect, in siguranta si cu un spirit de cooperare, profesionalism® gratios
si generozitate de spirit.

Rolurile personalului de teren sunt ocupate de voluntari din comunitate care se pregatesc pentru eveniment cu
pregatire si certificare temeinica. Exista 3 roluri cheie de voluntari pe teren cu care echipele ar trebui sa fie
familiarizate si incurajate sa le foloseasca ca resurse pentru a-si face experienta de eveniment valoroasa.

REFEREE sef - antreneazd, dirijeaza si supravegheaza REFEREE si Scorerii Oficiali. Ei
supravegheaza toate procesele si procedurile de notare in colaborare cu alti membri ai personalului
de teren. Ei interactioneazad cu STUDENTII, voluntarii si personalul evenimentului. REFEREE-ul sef
are autoritatea finala pentru deciziile privind scorurile MATCH-ului, faulturile si YELLOW and RED
CARDS-urile.

FIRST Consilier Tehnic (FTA) - se asigura ca evenimentele se desfasoara fara probleme, in
siguranta si in conformitate cu cerintele FIRST. FTA colaboreaza cu personalul FIRST , personalul de
evenimente si alti voluntari de evenimente in multe domenii diferite la evenimente. FTA se
concentreaza pe toate lucrurile tehnice legate de FIELD, ROBOTS si joc si actioneaza ca un avocat
al echipei pentru toate echipele care concureaza la eveniment.

Supervizorul de FIELD - (poate fi aceeasi persoana cu FTA sau REFEREE-ul sef la evenimente mai
mici) directioneaza activitatea pe FIELD pentru a asigura executarea eficienta a MATCHES, ritmul
evenimentului si fluxul lin al jocului de MATCH. Supervizorii de FIELD sunt responsabili pentru a se
asigura ca FIELD-ul este intact si conduc echipele de resetare a FIELD-ului, care sunt responsabile
pentru resetarea FIELD-ului dupa fiecare MATCH in pregatirea pentru MATCH-ul urmator.

Pentru detalii suplimentare despre fiecare dintre aceste roluri, precum si
despre alte roluri de voluntari FIRST Tech Challenge, va rugam sa consultati
resursele pentru voluntari.
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Sistemul de management al evenimentelor FIRST este software-ul responsabil pentru gestionarea scorurilor
MECIULUI si a altor intrari ale evenimentelor. Sistemul cuprinde toate electronicele de FIELD, inclusiv
computere, afisaje, dispozitivele electronice ale REFEREE-ului si ale altor voluntari, punctul de acces wireless,
cablurile ethernet etc.

Sistemul de gestionare a evenimentelor FIRST avertizeaza participantii cu privire la etapele din MATCH
folosind indicii audio detaliate in Tabel 9-1. Va rugam sa retineti ca indiciile audio sunt concepute ca o
curtoazie fata de participanti si nu sunt menite sa fie marcaje oficiale MATCH. Daca exista o discrepanta intre
un indiciu audio si temporizatoarele vizuale FIELD, cronometrele vizuale FIELD sunt autoritatea.

Tabel 9-1 Indicii audio

Valoarea

timer- Indiciu audio

ului

“Acest MATCH incepe in 3, 2, 1" (optional)

Inceputul meciului 2:30 “Gavalry Charge”

Se termina perioada AUTO 2:00 "Sonerie x 3"

Tranzitia AUTO la TELEOP 88? la "Soferi, ridicati-va controlerele, 3-2-1"
incepe TELEOP 2:00 "3 clopote"

Deblocarea Detinerii FLOWER 1:00 [TBD]

Ultimele 20 de secunde 0:20 "Fluier de tren"

SFARSITUL MECIULUI 0:00 "Buzzer de 3 secunde”’

MECIUL s-a oprit N/A "Corn de ceata"
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10 Detaliile jocului

Figura 10-1: FIELD pentru BIOBUZZ

in BIOBUZZ, 2 ALLIANCES (o ALLIANCE este o cooperativa de 2 echipe FIRST Tech Challenge) joacd MATCH-
uri, configurate si implementate conform detaliilor descrise mai jos.

10.1 Prezentare generala a megiului

MATCH-urile constau in configurarea pre-MATCH, o perioada AUTO de 30 de secunde, o perioada de tranzitie
de 8 secunde intre AUTO si TELEOP, si o perioada TELEOP de 2 minute, urmata de resetarea post-MATCH.

{n timpul MATCH-ului, ROBOT-ii colecteaz& POLLEN si NECTAR pentru a le muta in GARDEN-ul lor, pentru a le
plasa in FLOWER-uri si pentru a le LAUNCH-a in CELL-uri pentru a provoca un HIVE TIP - toate pentru a castiga
puncte.

De fiecare data cand un HIVE este TIPPED, o ALIANTA are voie sd introduca unul dintre cele cinci NECTAR
pozitionate initial in ALLIANCE AREA. Cu 60 de secunde ramase in MATCH, ALLIANCE-urile pot introduce tot
NECTAR-ul ramas.

ROBOTII incheie MATCH-UL revendicand detinerea FLOWER-urilor prin plasarea de NECTAR si intorcandu-se la
LOADING ZONE-ul lor.

10.2 DRIME TEAM

O ECHIPA DRIVE este un set de pana la 4 persoane din aceeasi echipa FIRST Tech Challenge responsabila de
performanta echipei pentru un anumit MECI. Exista 3 roluri specifice intr-o DRIVE TEAM pe care ALLIANCE-
urile le pot folosi pentru a ajuta ROBOT-urile si doar 1 membru al DRIVE TEAM are voie sa fie non-STUDENT.

Intentia definitiei regulilor legate de DRIVE TEAM si DRIVE TEAM este ¢4, cu
exceptia circumstantelor atenuante, DRIVE TEAM este formata din persoane care
au sosit la evenimentul afiliat cu acea echipa si sunt responsabile pentru
performanta echipei lor si a ROBOTULUI la eveniment (aceasta inseamna cé o
persoana poate fi afiliatd cu mai mult de 1 echipa).
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Intentia nu este de a permite echipelor sa “adopte” membri ai altor echipe pentru
avantaj strategic al echipei care imprumuta, al echipei care este imprumutata
si/sau al ALLIANCE-ului lor (de exemplu, un Lider de ALLIANCE crede ca unul
dintre DRIVERII lor are mai multd experientd decat un DRIVER al partenerului lor
de ALLIANCE, iar echipele convin ca echipa partenera sa “adopte” acel DRIVER si
sa-l faca membru al DRIVE TEAM-ului lor pentru Playoff-uri).

Definitia nu este mai strictd din 2 motive principale. in primul rand, pentru a evita
povara birocratica suplimentara asupra echipelor si voluntarilor evenimentului
(de exemplu, solicitarea ca echipele sa trimita liste oficiale pe care Queue trebuie
sa le verifice Tnainte de a permite unei echipe DRIVE TEAM sa intre in ARENA). in
al doilea rand, sa ofere spatiu pentru circumstante exceptionale care ofera
echipelor posibilitatea de a da dovada de profesionalism gratios (de exemplu, un
autobuz intérzie, un DRIVE COACH nu are SOFER], iar vecinii lor de la boxe sunt
de acord sa ajute imprumutand SOFERI ca membri temporari ai echipei pana la
sosirea autobuzului).

Tabel 10-1: Roluri DRIVE TEAM

Descriere l Criterii
DRIVE TEAM

orice membru al echipei si poate fi adult,
DRIVE COACH un ghid sau consilier 1 trebuie sa poarte insigna "DRIVE
COACH"
un operator si controler al
DRIVER ’
ROBOTULUI 3 STUDENT, trebuie s& poarte o insigné
un manager SCORING “DRIVE TEAM”
HUMAN PLAYER ELEMENT

Un STUDENT este o persoana care nu a absolvit liceul, gimnaziul sau nivelul comparabil in HOME REGION la
data de ' septembrie a sezonului curent.

Inainte de inceperea fiec&rui MATCH, FIELD STAFF pune in scena SCORING ELEMENTE asa cum este descris
in Sectiunea 10.3.1 ELEMENTE DE SCORARE. DRIVE TEAM-urile isi pun in scend ROBOT-urile (asa cum este
descris in Sectiunea 10.3.4 ROBOTI) si OPERATOR CONSOLE-urile (asa cum sunt descrise in Sectiunea
10.3.3 CONSOLE OPERATOR). Apoi, echipele DRIVE TEAM isi iau locurile asa cum este descris in Sectiunea
10.3.2 CONDUCETI ECHIPELE.
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10.3.1 ELEMENTE DE SCORARE
Figura 10-2: pozitii de pregatire ELEMENTE DE PUNCTARE

CELL -RED GARDEN -BLUE
FLOWER Upward Tilted [4] POLLEN
[4] POLLEN [3] NECTAR -BLUE
ROBOT
Preloads —RED
[8] POLLEN
ALLIANCE - FLOWER
AREA -RED / ? [4] POLLEN
[5] NECTAR .
FLOWER = ALLIANCE
[4] POLLEN A AREA -BLUE
: [5] NECTAR
AN
ROBOT
Preloads —BLUE
[8] POLLEN
CELL -RED FLOWER
GARDEN -RED Upward Tilted [4] POLLEN
[4] POLLEN [3] NECTAR -RED

Fiecare HIVE este inclinat astfel incat un CELL este orientat in jos, iar celdlalt CELL este orientat in sus, asa
cum este aratat. (Un mod usor de a tine minte acest lucru este ca CELL-ul care ,indreapta spre” un FLOWER ar
trebui sa fie cel inclinat in jos.) SCORING ELEMENT-urile sunt pregatite pe FIELD dupa cum urmeaza (Figura
10-2):
A. 40 de POLLEN sunt pregatite pe FIELD dupa cum urmeaza:
i. 4 POLLEN in fiecare din cele 4 FLOWER-uri (16)

ii. 4 POLLEN in GARDEN-ul rosu (4)

ili. 4 POLLEN in GARDEN-ul albastru (4)
iv. 4 POLLEN pre-incércate in fiecare ROBOT (16) (Sectiunea 16.3.4 ROBOTI)

MATCH-ul incepe cu POLLEN pre-incarcat situat in sau pe ROBOT sau pe TILE-
urile care ating ROBOTUL. ROBOT-ii care nu sunt prezenti pentru MATCH-ul lor
vor avea POLLEN-ul lor pre-incarcat plasat aproximativ in centrul LOADING

ZONE-ului, lipit de peretele perimetral.
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POLLEN din GARDEN este plasat intr-o linie incepand din coltul cel mai apropiat
de ALLIANCE AREA si atingand publicul sau peretele perimetral din spate. Poate
aparea o mica variatie in plasare.

B. 8 NECTAR rosii si 8 NECTAR albastre sunt pregatite pe FIELD dupa cum urmeaza:
i. 3 NECTARin fiecare CELL orientatd in sus de culoare corespunzatoare (6)
ii. 5NECTAR se afla in fiecare ALLIANCE AREA de culoare corespunzatoare (10)

NECTAR dintr-un CELL este plasat lipit de peretele din spate al CELL-ului si intr-o
linie de-a lungul laturii celei mai apropiate de ALLIANCE AREA de culoare
corespunzatoare. Poate exista o oarecare variatie in locul unde acesti NECTAR
sunt plasati de voluntari, dar in general vor fi plasati asa cum este aratat.

Asa cum este descrisin 15.2 Modificarea jocului:numarul, tipul si distributia SCORING ELEMENTELOR
pot fi ajustate pentru Campionatul FIRST si Evenimentele Premier FIRST. Pentru Campionatul FIRST, orice
modificari ale jocului vor fi publicate la sau inainte de ultima Actualizare a Echipei programata in mod regulat,
asa cum este descris in sectiunea 1.7.3 Actualizari de echipa. Pentru Evenimentele Premier FIRST,
modificarile jocului vor fi postate de organizatorii evenimentului inainte de eveniment.

10.3.2 CONDUCETI ECHIPELE

ECHIPELE DRIVE se pregéatesc pentru un MECI prin punerea in scena in ZONA ALIANTEI dupéa ce ECHIPA
DRIVE din MECIUL anterior a plecat. Conditiile de pornire ale DRIVE TEAM sunt enumerate mai jos, iar un
DRIVE TEAM care obstructioneaza sau intarzie oricare dintre conditii risca sa incalce G301.

A. Doar membrii DRIVE TEAM alocativiitorului MATCH sunt prezenti.

B. Doar membrii DRIVE TEAM ai caror ROBOTI au trecut inspectia initiald, completa sunt
prezenti.

C. Membrii DRIVE TEAM sunt pregatiti in ALLIANCE AREA desemnata. Daca membrii

ALLIANCE nu pot conveni unde vor fi pregatiti membrii DRIVE TEAM, echipa listata in

programul MATCH-ului ca ,Rosu 1" sau ,Albastru 1" se va pregati cel mai aproape de public.

Membrii DRIVE TEAM isi afiseaza clar insignele DRIVE TEAM desemnate deasupra taliei.

Daca este un MATCH de Playoff, ALLIANCE CAPTAIN desemnat isi afiseaza clar

identificatorul de ALLIANCE CAPTAIN (de exemplu, palarie, brasarda).

mo

10.3.3 CONSOLE OPERATOR

ECHIPELE DRIVE isi configureaza CONSOLELE OPERATORULUI de indata ce sunt organizate in ZONA DE
ALIANTA. CONSOLELE OPERATORULUI trebuie sa respecte toate regulile relevante, in special cele din
Sectiunea 12.9 OPERTOR CONSOLE. O DRIVE TEAM care obstructioneaza sau intarzie configurarea OPERATOR
CONSOLE risca sa incalce G301.

A. ECHIPELE DRIVE TEAM care intentioneaza sa ruleze un OpMode in timpul AUTO trebuie sa
selecteze un OpMode in aplicatia DRIVER STATION cu cronometrul de 30 de secunde

activat.

B. 1n caz contrar, echipele DRIVE TEAM trebuie sa selecteze un OpMode TELEOP in aplicatia
DRIVER STATION.

C. OpMode-ul selectat trebuie initializat prin apasarea butonului ,INIT” din aplicatia DRIVER
STATION.
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10.3.4 ROBOTI

ECHIPELE DE CONDUCERE isi pun in scend ROBOTUL in conformitate cu G304. O echipa de conducere care
obstructioneaza sau intarzie cerintele de configurare a ROBOTULUI risca sa incalce G301.

ROBOTII trebuie sa inceapa MATCH-ul in contact cu 4 POLLEN pre-incarcate. POLLEN pot fi tinute in sau pe un
ROBOT sau plasate pe TILE-urile care ating ROBOTUL in locatia sa de start.

Daca un ROBOT este DISABLED inainte de inceperea unui MATCH, acesta poate fi indepartat de pe TEREN in
coordonare cu FIELD STAFF. O echipa al carei ROBOT este DISABLED sau nu este prezent este eligibila pentru
a primi Punctele din MATCH-ul de Calificare sau punctele din MATCHES-urile de Playoff cu conditia ca
ROBOTUL sau sa fi trecut inspectia conform Sectiunii 3.3.1 Inspectia,siatata timp cét cel putin un membru
STUDENT al DRIVE TEAM-ului este prezent in ALLIANCE AREA

Daca ordinea de plasare conteaza pentru una sau ambele ALLIANCE-uri, ALLIANCE-ul notifica REFEREE-ul sef
sau desemnatul acestuia inainte de configurarea pentru acel MATCH, iar REFEREE-ul sef instruieste
ALLIANCE-urile sa alterneze plasarea ROBOT-urilor. Instructiunile ARBITRULUI sunt.ca ROBOTII sa fie plasati in
urmatoarea ordine:

1. primul ROBOT rosu

2. primul ROBOT albastru
3. al doilea ROBOT rosu
4. al doilea ROBOT albastru

In MATCHES-urile de Calificare, ROBOTUL alocat la Rosu 1 sau Albastru 1 se plaseaza primul in cadrul
ALLIANCE-ului lor. In MATCHES de Playoff, liderul ALLIANCE-ului decide care ROBOT se plaseaza primul in
cadrul ALLIANCE-ului lor.

Prima perioada a fiecirui MATCH dureaza 30 de secunde (0:30) si se numeste Perioada Autonomé (AUTO). in
timpul AUTO, ROBOTII functioneaza fara niciun control sau intrare DRIVER.

Exista o perioada de tranzitie de 8 secunde intre AUTO si TELEOP in scopul punctarii, asa cum este descris in
Sectiunea 10.5 Notare.

A treia perioada a fiecirui MATCH dureaz& 2 minute (2:00) si se numeste perioada teleoperata (TELEOP). In
timpul TELEOP, DRIVERII opereaza de la distantd ROBOTII pentru a marca puncte. Vezi Tabel 9-1 pentru
cronometrarea detaliata a MATCH-ului.
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ALLIANCE-urile sunt recompensate pentru realizarea diferitelor actiuni pe parcursul unui MATCH, asa cum este
aratat in Tabel 10-2.

ALLIANCE-urile sunt recompensate pentru performanta lor in timpul MATCHES-urilor prin puncte de MATCH si
RANKING POINTS (RP), care cresc masura folosita pentru a clasa echipele conform Sectiunii 13.6.3
Clasamentul calificarilor.

Toate realizarile sunt actualizate pe parcursul MATCH-ului. Realizarile de punctare sunt evaluate dupa cum

urmeaza:

A.

E.

F.
G.

Evaluarea HIVE-urilor TIPPED are loc in mod CONTINUOUS pe parcursul MATCH-ului si
continud pana cand toate SCORING ELEMENT-urile si ROBOT-ii s-au oprit la finalul MATCH-
ului.

TIPPED de HIVE care sunt complete inainte de inceperea TELEOP sunt evaluate ca parte a
AUTO.

Evaluarea POLLEN si NECTAR ramase in CELL va avea loc dupa ce toate SCORING
ELEMENT-urile si ROBOT-urile s-au oprit la finalul MATCH-ului.

Evaluarea SCORING ELEMENT-urilor marcate intr-o FLOWER va avea loc pe parcursul
MATCH-ului, cu evaluarea finala avand loc la sfarsitul TELEOP dupa ce toate SCORING
ELEMENT-ele si ROBOT-ii s-au oprit la finalul MATCH-ului.

Evaluarea punctarii GARDEN-ului are loc la sfarsitul TELEOP cand toti ROBOT-ii si toate
SCORING ELEMENT-urile s-au oprit la finalul MATCH-ului.

Evaluarea LEAVE si AUTO PARK are loc la sfarsitul AUTO.

Evaluarea TELEOP PARK are loc la sfarsitul MATCH-ului.

Punctarea este evaluata si notata de voluntari umani. intarzierile sau erorile din
scorul live nu sunt considerate o ARENA FAULT (vezi Sectiunea 13.2 RELUART
MATCH). Echipele sunt incurajate sa se asigure cd este evident si lipsit de
ambiguitate faptul ca criteriile sunt indeplinite.

Realizarile punctate inainte de inceperea MATCHului, in timpul perioadei de
tranzitie AUTO-la-TELEOP, si dupa ce MATCHul se termina la 0:00 pot fi supuse
penalizarilor.
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10.5.1 Criterii de notare HIVE

TIP DE HIVE

HIVE este considerat TIPPED cand:

A. acesta se muta dintr-o stare stabila in cealalta stare stabila, cu CELL orientata in jos

devenind CELL orientata in sus, si

B. ulterior, amortizorul de pe HIVE care anterior nu atingea cadrul incepe sa atinga cadrul.

Figura 10-3: amortizorul si cadrul HIVE
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Damper Damper Damper
Contact Contact Contact
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Y &
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HIVE-urile sunt concepute pentru a fi bi-stabile, si ar trebui sa fie evident in

majoritatea circumstantelor ca un HIVE s-a mutat dintr-o stare stabila in cealalta.

Desi criteriul specific de HIVE TIPPED a fost furnizat, voluntarii nu sunt asteptati
sa urmareasca momentul specific in care amortizorul atinge cadrul.

Echipele ar trebui sa fie constiente ca LAUNCHING-ul la CELL-ul orientat in jos in
timp ce un HIVE se rastoarna poate perturba miscarea acestuia si poate duce la
neatingerea starii TIPPED. Desi este putin probabil ca acest lucru s& se intample
in timpul jocului normal, echipele aflate in aceasta situatie ar putea avea nevoie
sa intrerupa LANSAREA lor pentru a se asigura ca este evident si lipsit de
ambiguitate pentru voluntari ca a fost obtinut un TIPPED.

LANSAREA in CELL orientat in sus este singura modalitate permisa de a obtine
un HIVE TIPPED. ROBOTII trebuie s& respecte G417 si nu pot perturba sau cauza
o HIVE TIPPED prin alte mijloace.

POLLEN si NECTAR ramase in CELL

La sfarsitul MATCH-ului, orice POLLEN si/sau NECTAR ramase intr-o CELL orientata in sus va castiga puncte
pentru acea ALLIANCE.

10.5.2 Criterii de notare FLOWER

NECTAR si POLLEN marcheaza puncte atunci cand sunt cel putin partial in interiorul volumului de punctare al
FLOWER-ului: intre inelul superior si inelul din mijloc, evidentiat cu mov si inclus in Referinta CAD 10-4.
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Referinta CAD 10-4: volumul de punctare al FLOWER, Faceti clic pentru a vedea mai multe detalii

Punctarea FLOWER-ului nu poate incepe pana cand nu mai ramane un minut din
MATCH. Realizarile punctate inainte de a mai raméane un minut sunt totusi
notate, dar supuse penalizarilor.

Plasarea SCORING ELEMENTELOR in partea superioara a FLOWERULUI este
singura modalitate permisa de a puncta. ROBOTII trebuie sa respecte G418 in
timp ce interactioneaza cu FLOWER.

Bonus NECTAR de Jos

ALLIANCE care are NECTAR-ul cel mai de jos de culoarea sa care indeplineste criteriile pentru punctare intr-o
FLOWER céstiga puncte.

Proprietarul FLOWER

ALLIANCE-ul care are NECTAR-ul cel mai de sus de culoarea sa care indeplineste criteriile pentru punctare intr-
o FLOWER detine acea FLOWER si va céstiga puncte pentru fiecare POLLEN si NECTAR care indeplinesc
criteriile de punctare pentru acea FLOWER, indiferent de care ALLIANCE a plasat POLLEN si/sau NECTAR in

FLOWER.
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Figura 10-5: Proprietatea FLOWERULUI
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10.5.3 Criterii de notare GARDEN
Pentru a se califica pentru punctele GARDEN, POLLEN sau NECTAR trebuie sa fie cel putin partial in zona

GARDEN.

ﬂ_.
e 1o 'i

9 KRR
4

o Fo

— GARDEN:-urile sunt SPECIFICE ALLIANCE-ului si acorda puncte ALLIANCE-ului de culoare
corespunzatoare, indiferent de ALLIANCE-ul care a plasat POLLEN sau NECTAR in GARDEN.

— GARDEN:-urile nu sunt zone protejate, iar oricare ALLIANCE poate elimina SCORING ELEMENT-urile
din oricare GARDEN in timpul MATCH-ului.

— NECTAR apartinand oricarei ALLIANCE si POLLEN marcheaza puncte in GARDEN pentru ALLIANCE
care corespunde culorii GARDEN-ului.

Sectiune 10 Detaliile jocului

V0.9 - CONFIDENTIAL

91de 179



w "I'E’ERCSI}. BIOB“zz FIRST® CANOPY™
& RTX

CHALLENGE N firstinspires.org/robotics/ftc

Figura 10-6: Notare GARDEN

10.5.4 Criterii de notare ROBOT
LEAVE

Pentru a se califica pentru punctele LEAVE, un ROBOT trebuie sa se miste astfel incat sa nu mai fie in contact
cu peretele perimetral.

PARCARE

Pentru a se califica pentru punctele PARCARE, un ROBOT trebuie s& se miste astfel incat sa fie cel putin partial
in LOADING ZONE. (Figura 10-7)

Figura 10-7: Exemple de PARCARE in ZONA DE INCARCARE
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10.5.5 Valori punctuale

Tabel 10-2: Valorile punctelor BIOBUZZ

PUNCTE DE MECI | PUNCTE
DE
TELEOP WXV
NT
LEAVE 3 -
PARCARE 5 5 .
TIPPED DE HIVE 20 20 -
HIVE POLLEN si/sau NECTAR ramase in ) ) ;
CELL
Bonus NECTAR de jos - 5 -
FLOWER | po| | EN si/sau NECTAR intr-un ] ) ]
FLOWER detinut
GARDEN | POLLEN si/sau NECTAR in GARDEN - 1 -

prag

SWARM RP - Combinatia punctelor LEAVE + PARCARE obtinute la sau peste

POLLINATOR 1 RP - Numarul de TIPPED la sau peste prag

POLLINATOR 2 RP - Numarul de TIP-uri la sau peste prag

CASTIGA Finalizarea unui MATCH cu mai multe puncte de MATCH decat 3
’ adversarul tau

EGALITAT | Finalizarea unui MATCH cu aceleasi puncte de MATCH ca si ]

E adversarul tau

Tabel 10-3: Pragurile RP BIOBUZZ

~ Championship | Regionale | Evenimente* |
SWARM RP TBA 16 Puncte
POLLINATOR 1 RP TBA TBA 4 VARFURI
POLLINATOR 2 RP TBA TBA 7 VARFURI

Pragurile RP pentru Campionatele Regionale si Campionatul FIRST vor fi
anuntate in Actualizarile Echipei.

*Evenimentele Premier vor putea sa isi stabileasca propriile praguri pentru a
reflecta cel mai bine experienta pe care doresc sa o ofere echipelor.
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PRIM Tech Challenge foloseste 3 cuvinte in contextul modului in care sunt evaluate duratele si actiunile in ceea
ce priveste evaluarea regulilor si atribuirea incalcarilor. Aceste cuvinte ofera orientari generale pentru a descrie
indicii de referinta. Nu este intentia REFEREILOR sa furnizeze o numaratoare in perioadele de timp.

— MOMENTAN descrie durate mai mici de aproximativ 3 secunde.
— CONTINUOUS descrie durate mai mari de aproximativ 10 secunde.
— REPETAT descrie actiunile care se intdmpla de mai multe ori intr-un MECI.

FIRST Tech Challenge foloseste cuvantul STRATEGIC pentru a descrie tipuri specifice de incalcari care nu sunt
in spiritul competitiei, asa cum este descris in Sectiunea 1.5 Contractul de Integritate a Competitiei

— STRATEGIC descrie actiuni realizate cu scopul de a obtine un avantaj competitiv.

Unele reguli interzic actiuni specifice daca sunt percepute ca fiind STRATEGICE sau ofera o incalcare crescuta
pentru actiunile percepute ca fiind STRATEGICE (de exemplu, impiedicarea sau permiterea actiunilor de
notare). Aceasta include actiuni deliberate sau imprudente cu consecinte previzibile. Situatiile
accidentale/imprevizibile nu pot fi STRATEGICE.

in general, o echipa poate face obiectul unei examinari suplimentare din partea

REFEREE-LOR care vor determina dacé exista o inclcare STRATEGICA atunci

cand:

A. sunt date mai multe avertismente in timpul unui MATCH individual pentru
aceeasi incélcare care poate fi perceputa individual ca fiind accidentala sau
imprevizibila, sau

B. sunt emise mai multe VERBAL WARNING-uri unei echipe pe parcursul mai
multor MATCHES pentru aceeasi incalcare care poate fi perceputa individual
ca fiind accidentala sau imprevizibila.

Situatiile accidentale care sunt apoi folosite in mod deliberat in avantajul unei
echipe vor fi considerate STRATEGICE.

Daca nu se specifica altfel, toate penalizarile sunt atribuite pentru fiecare instanta de incalcare a regulilor, iar o
singura actiune poate incalca mai multe reguli. O descriere a penalizarilor este listata in Tabel 10-4. Toate
regulile din sectiunea Regulile Jocului sunt aplicate asa cum sunt percepute de un REFEREE.

Tabel 10-4: incélcari ale regulilor

Pedeapsa Descriere ‘

VERBAL WARNING = | un avertisment emis de personalul evenimentului sau de REFEREE-ul sef

Penalizare Minora un credit de 5 puncte pentru totalul punctelor MATCH ale adversarului

Penalizare majora un credit de 20 puncte pentru totalul punctelor MATCH ale adversarului

un avertisment emis de REFEREE-ul sef pentru comportamentul flagrant al
ROBOTULUI sau al membrilor echipei sau incalcari ale regulilor. Un YELLOW
CARD ulterior in aceeasi faza a turneului are ca rezultat un RED CARD

CARTONAS
GALBEN

o penalizare emisa de REFEREE-ul sef pentru comportamentul flagrant al
CARTONAS ROSU ROBOTULUI sau al membrului echipei sau incélcari ale regulilor care duc la faptul
ca o echipa este DISQUALIFIED pentru MATCH.
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ARBITRUL instruieste echipa s& opreasca ROBOTUL, ceea ce va dezactiva toate

DEZACTIVAT iesirile, facandu-l inoperabil pentru restul MECIULUI.

starea unei echipe in care primeste 0 puncte de MATCH si 0 PUNCTE DE
DESCALIFICAT CLASAMENT intr-un MATCH de Calificare sau face ca ALLIANCE-ul lor sa
primeasca 0 puncte de MATCH intr-un MATCH de Playoff.

10.6.1 CARTONASE GALBENE si ROSII

Pe langa incalcarile regulilor listate explicit in acest document, YELLOW and RED CARDS sunt folosite in FIRST
Tech Challenge pentru a aborda comportamentul echipei si al ROBOTULUI care incalca orientarile
comportamentale si etice, asa cum este descris in Sectiunea 1.5 Contractul de Integritate a

Competitiei
REFEREE-ul sef poate atribui

— un YELLOW CARD ca avertisment, sau
— un RED CARD pentru comportamente care incalca CIC-ul, asa cum este descris de Ghidurile de
Escaladare (disponibile in curand).

UN CARTONAS ROSU are ca rezultat DESCALIFICAREA MECIULUI. O echipa care a primit fie un CARTONAS
GALBEN, fie un CARTONAS ROSU poartd un CARTONAS GALBEN in MECIURILE URMATOARE, cu exceptia
celor mentionate mai jos.

Daca o actiune care are ca rezultat atribuirea unui YELLOW or RED CARD este determinata a fi rezultatul unei
ARENA FAULT, conform Sectiunii 13.2 RELUARI MATCH, YELLOW or RED CARD-ul va fi anulat.

CARTONASELE GALBENE sunt aditive, ceea ce inseamna ca un al doilea CARTONAS GALBEN este transformat
automat intr-un CARTONAS ROSU. O echipa primeste un CARTONAS ROSU pentru orice incident ulterior in
care primeste un CARTONAS GALBEN suplimentar, inclusiv castigarea unui al doilea CARTONAS GALBEN in
timpul unui singur MECI. O echipa care a primit fie un CARTONAS GALBEN, fie un CARTONAS ROSU poarta un
CARTONAS GALBEN in MECIURILE URMATOARE, cu exceptia celor mentionate mai jos.

Un YELLOW CARD, un al doilea YELLOW CARD sau un RED CARD este indicat pe ecranul de rezultate al
MATCH-ului destinat publicului (Figura 10-8). Un YELLOW CARD este afisat ca un dreptunghi galben, un al
doilea YELLOW CARD este afisat ca un dreptunghi rosu peste un dreptunghi galben, iar un RED CARD este
afisat ca un dreptunghi rosu.

Figura 10-8: Exemplu de grafic al rezultatelor MATCH-ului care arata indicatorii CARTONAS GALBEN si RED CARD

ZU HIVE v
o 1 4 P 50 FLOWER 5
= 10 GARDEN 5
/& 4753 E oV 0 FOUL 0

In cazul in care MATCH-urile se desfasoara in afara ordinii, un MATCH ulterior este orice MATCH cronologic
mai tarziu, indiferent de ora programata initial sau de numerotarea MATCH-ului.

Odata ce o echipa primeste un YELLOW CARD sau un RED CARD, numarul acesteia este afisat pe un fundal
galben pe ecranul destinat publicului in timpul tuturor MATCHES-urilor ulterioare, inclusiv al oricaror rejucari,
ca un memento pentru echipa, REFEREE-i si public c& are un YELLOW CARD.
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Figura 10-9: Exemplu de grafic pe ecranul destinat publicului in timpul MATCH-ului, care arata indicatorii YELLOW CARD

Toate YELLOW CARD-urile si G361VERBAL WARNING-urile sunt eliberate la incheierea MATCHES-urilor de
Practica, Calificare si a MATCHES-urilor de Playoff de divizie. Alte VERBAL WARNING-uri emise de REFEREE
sunt acordate dupa MATCHES-urile de practica si se pastreaza din MATCHES-urile de calificare pana in fazele
ulterioare ale turneului, cu exceptia cazului in care se specifica altfel.

10.6.2 Cerere CARTONAS GALBEN si ROSU

CARTONASELE GALBENE si ROSII se aplica in functie de urmatoarele:

Tabel 10-5: Cerere YELLOW and RED CARDS

Timp GALBEN sau ROSU CARTONASE

MATCH la care se aplica CARD:

castigate:

REFEREE-ii pot fi sau nu prezenti la FIELD inainte
de inceperea MATCHES-urilor de Calificare. Cu
informatii din partea personalului evenimentului,
REFEREE-ul Sef poate opta sa perpetueze un
VERBAL WARNING sau un YELLOW CARD
castigat inainte de MATCHES de Calificare pana
la primul MATCH de Calificare pentru un
comportament deosebit de grav.

Inainte de MATCH-urile de Calificare

MECIUL actual (sau tocmai finalizat) al echipei in
care nu este un SUROGAT.

in timpul MATCH-urilor de calificare Pentru MATCH-urile SURROGATE, CARD-ul se
aplica MATCH-ului de Calificare anterior al
echipei.

intre finalul MATCH-URILOR de Calificare
si inceputul MATCH-URILOR de Playoff

in timpul MATCH-urilor de Playoff MECIUL actual (sau abia finalizat) al ALIANTEI

Primul MATCH de Playoff al ALLIANCE

Un MATCH nu mai este MATCH-ul curent odata ce rezultatele MATCH-ului au
fost postate sau REFEREE-ul Sef sau persoana desemnata a indicat ca echipele
isi pot ridica ROBOTH-ii, oricare dintre acestea survine mai tarziu.

Va rugam sé vedeti exemple de aplicare a YELLOW and RED CARDS, asa cum se
arata in Sectiunea 10.6.4 Detalii privind incalcarea.

10.6.3 YELLOW and RED CARDS in timpul MATCHES-urilor de Playoff

in timpul MATCHES-urilor de Playoff, YELLOW and RED CARDS sunt atribuite intregii ALLIANCE a echipei care
incalca regula, in loc de doar echipei care incalca regula. Daca o alianta primeste 2 CARTONASE GALBENE,
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intreaga ALIANTA primeste un CARTONAS ROSU care are ca rezultat DESCALIFICAREA pentru MECIUL

asociat.

10.6.4 Detalii privind incalcarea

Exista mai multe stiluri de formulare a incalcarii utilizate in acest manual. Mai jos sunt cateva exemple de
incalcari si o clarificare a modului in care ar fi evaluata incalcarea. Exemplele prezentate nu reprezinta toate

incalcarile posibile, ci mai degraba un set reprezentativ de combinatii.

Tabel 10-6: Exemple de incalcare

Exemplu de incalcare | Interpretare extinsa

Penalizare Minora

La incalcare, un MINOR FOUL este evaluat in raport cu ALIANTA care
incalca legea.

MAJOR FOUL si
YELLOW CARD pe
caz.

La incalcare, un MAJOR FOUL este evaluat in raport cu ALIANTA care
incalca. Dupa MATCH, echipa primeste un YELLOW CARD.

MINOR FOUL per
SCORING ELEMENT.

La incalcare, un MINOR FOUL este evaluat in raport cu ALLIANCE care
incalca, egal cu numarul de SCORING ELEMENTE utilizate cu
incalcarea regulii.

MAJOR FOUL per caz
si YELLOW CARD per
MATCH daca este
REPEATED.

MAJOR FOUL per caz.

La incélcarea initiala intr-un MATCH, un MAJOR FOUL este evaluat in
raport cu ALLIANCE care incalca, pentru fiecare caz de incalcare
produs.

Daca este indeplinitd conditia REPEATED din a doua declaratie -
ROBOTUL repeta incalcarea in MATCH -- atunci un MAJOR FOUL
suplimentar este acordat ALLIANCE-ului care incalca, iar dupa
MATCH, echipa care incalca primeste un YELLOW CARD.

Presupunand ca nu au existat incalcari suplimentare ale acelei reguli
de catre acel ROBOT in acel MATCH, ROBOTULUI ii sunt atribuite doua
MAJOR FOUL si un YELLOW CARD pentru ALLIANCE-ul s&u. Inc&lcérile
suplimentare in timpul MATCH-ului ar creste numarul de MAJOR
FOUL-uri evaluate in timpul MATCH-ului, dar nu numarul de YELLOW
CARD-uri emise pentru MATCH.

MAJOR FOUL si un
MAJOR FOUL
suplimentar pentru
fiecare 3 secunde in
care situatia nu este
corectata

La incalcare, un MAJOR FOUL este evaluat in raport cu ALLIANCE-ul
care incalca, iar REFEREE-ul incepe sa numere. Numaratoarea
CONTINUOUS pana la indeplinirea criteriilor de intrerupere a
numaratorii, iar pentru fiecare 3 secunde din acel interval, un MAJOR
FOUL suplimentar este evaluat in raport cu ALLIANCE care incalca. Un
ROBOT care incalcd acest tip de regula timp de 15 secunde primeste
un total de 6 MAJOR FOUL-uri (presupunand ca nu au fost incalcate
simultan alte reguli).
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Exemplu de incalcare | Interpretare extinsa

VERBAL WARNING.

La o incalcare generala a regulii, un VERBAL WARNING este emis

de incalcare. MAJOR
FOUL si YELLOW
CARD daca este
REPEATED.

MAJOR FOUL si echipei care incalca. Totusi, daca incalcarea este perceputa ca fiind
YELLOW CARD per STRATEGIC de catre REFEREE, atunci un MAJOR FOUL este evaluat in
MATCH, daca este raport cu ALLIANCE-ul care incalca, iar dupa MATCH, echipa care
STRATEGIC. incalca primeste un YELLOW CARD.

La prima incalcare, un MAJOR FOUL este evaluat in raport cu echipa
MAJOR FOUL per caz care incalca. Daca conditia ,daca este REPETAT” (de exemplu, o

incalcare ulterioara a aceleiasi echipe in acelasi MATCH) este
indeplinita, atunci echipei care incalca i se atribuie un alt MAJOR
FOUL. Daca acestea sunt singurele incalcari din timpul MATCH-ULUI:
dupa MATCH, echipei care incalca i se atribuie un YELLOW CARD
pentru a doua incélcare a acestei reguli. In total, 2 MAJOR FOUL-uri si
un YELLOW CARD au fost evaluate in timpul MATCH-ului.

VERBAL WARNING.
YELLOW CARD daca
apar incalcari
ulterioare in timpul
evenimentului.

La prima incalcare, un VERBAL WARNING este emis echipei care
incalca. Dacé o incalcare suplimentara a aceleiasi reguli apare mai
tarziu in cadrul evenimentului, adica: un MATCH din aceeasi faza a
evenimentului sau o faza ulterioara a evenimentului, atunci in urma
oricarei incalcari ulterioare: dupa MATCH, echipa care incalca
primeste un YELLOW CARD.

VERBAL WARNING.
MAJOR FOUL si
YELLOW CARD per
caz, daca este
STRATEGIC. MAJOR
FOUL si RED CARD
per caz, daca este
STRATEGIC si fie
ROBOTUL advers nu
poate fi condus in
mod CONTINUOUS.

La o incalcare generala a acestei reguli, un VERBAL WARNING este
emis echipei care incalca. Totusi, dacé incalcarea este perceputa ca
fiind STRATEGIC de catre REFEREE, atunci un MAJOR FOUL este
evaluat in raport cu ALLIANCE care incalc3, iar dupa MATCH, echipa
primeste un YELLOW CARD.

Totusi, daca incélcarea este perceput ca fiind STRATEGICA de catre
REFEREE si ROBOTUL advers nu poate fi condus sau incurcarea
persista timp de 10 secunde sau mai mult, atunci la incalcare, un
MAJOR FOUL este evaluat in raport cu ALLIANCE care incalca. Dupa
MATCH, echipa primeste un RED CARD.

Doar 1 MAJOR FOUL si 1 CARD pot fi castigate pentru un singur caz
deincalcare; totusi, mai multe MAJOR FOULS si CARDURI pot fi
castigate intr-un singur MATCH daca au avut loc mai multe cazuri de
incalcare in timpul MATCHULUI.

REFEREE-ul Sef are autoritatea suprema in ARENA in timpul evenimentului, conform 1401, dar poate primi
informatii din surse suplimentare, de exemplu, personalul FIRST, FTA, Directorul Evenimentului sau alt personal
al evenimentului. Deciziile REFEREE-ului Sef sunt finale. Niciun membru al personalului evenimentului, inclusiv
REFEREE-ul sef, nu va revizui videoclipuri, fotografii, randari artistice etc. ale oricarui MATCH, din orice surs3,
sub nicio circumstanta.
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10.8.1 Participarea la MATCH-ul de practica

FTA, LRI sau REFEREE-ul Sef pot interzice unei echipe sa participe la un MATCH de practica daca stabilesc ca
ROBOTUL lor este nesigur sau probabil sa deterioreze ARENA.

10.8.2 Logistica SCORING ELEMENT

POLLENUL care iese din TEREN va fi reintrodus in TEREN la cea mai apropiata oportunitate sigura de catre
FIELD STAFF, in locatia cea mai convenabila din apropiere.

NECTARUL care iese din FIELD va fi returnat DRIVE TEAM-ului acelei ALLIANCE pentru reintroducere conform
Sectiunii 11.4.6 Omenesc. O ARENA FAULT nu este declaratd pentru MATCHES in care exista intarzieri
rezonabile ale FIELD STAFF-ului in reintroducerea POLLEN-ului pe TEREN sau returnarea NECTAR-ului catre o
DRIVE TEAM.

Un ARENA FAULT (o eroare in functionarea ARENEI descrisa in Sectiunea 13.2 RELUARI MATCH) nu este
declarat pentru MATCHES care incep accidental cu:

— SCORING ELEMENT deteriorate,
— numarul incorect de SCORING ELEMENTE, sau
— ELEMENTE DE SCOR plasate incorect.

ELEMENTELE DE SCOR deteriorate nu sunt inlocuite pana la urmatoarea resetare a MECIULUI. ECHIPELE DE
CONDUCERE trebuie sa alerteze PERSONALUL DE TEREN cu privire la orice ELEMENTE DE SCOR lips3a, plasate
incorect sau deteriorate inainte de inceperea MECIULUI.

in timpul unui MATCH, FIELD STAFF poate urma pasii din Ghidul de Atenuare a Terenului (disponibil in curand)
pentru a atenua unele probleme de TEREN in timpul unui MATCH.
10.8.3 Resetarea FIELD-ului

Odata ce MATCH-ul s-a incheiat si REFEREE-ul Sef sau persoana desemnata de acesta stabileste cd TERENUL
si FIELD STAFF sunt pregatite, acestia vor semnala DRIVE TEAM-urilor s& opreasca ROBOT-ii, ceea ce initiaza
resetarea TERENULUI si determind DRIVE TEAM-urile sa isi recupereze ROBOTH-ii.

in timpul resetarii TERENULUI, TERENUL este curitat de ROBOTI si CONSOLE OPERATOR din MATCH-ul care
tocmai s-a incheiat, ROBOTII si CONSOLELE OPERATORULUI pentru MATCH-ul URMATOR sunt incarcate in
TEREN de céatre DRIVE TEAM-URILE, iar FIELD STAFF reseteaza elementele ARENEI.
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11 Regulile jocului (G)

G101 *Oameni, stati departe de TEREN in timpul MECIULUI. Un membru al echipei nu poate intra pe FIELD in
timpul unui MATCH.

incélcare: VERBAL WARNING.

Intentia acestei reguli este ca membrii echipei sa ramana in afara perimetrului
FIELD-ului in timpul unui MATCH si sa nu afecteze un MATCH, cu exceptia
cazurilor permise in Sectiunea 11.4.6 Omenesc. Un membru al echipei care
paseste pe FIELD sau isi atarna o parte semnificativa a corpului deasupra FIELD-
ului incalca aceasta regula.

Un membru al echipei care isi arata bratul, face semne cu ména sau se apleaca
peste peretele perimetrului FIELD-ului fara a afecta MATCH-ul nu constituie o
incalcare a regulii.

G102 *Fii atent cand interactionezi cu elementele ARENA. Unui membru al echipei ii este interzis
urmatoarele actiuni in ceea ce priveste interactiunea cu elementele ARENA:

A. urcarea pe,

B. atarnand de,

C. manipularea astfel incat sa nu revina la forma sa initiala fara interventia umana si
D. deteriorarea.

incélcare: VERBAL WARNING.

Membrii DRIVE TEAM-ului pot sprijini perimetrul FIELD-ului in orice moment din
timpul MATCH-ului. Mutarea perimetrului FIELD-ului din pozitie este considerata
o incalcare a G102C.

G201 *Fii o persoana buna. Toate echipele trebuie sa fie civilizate fata de toata lumea si sa respecte
echipamentul echipei si al evenimentului in timpul unui eveniment FIRST Tech Challenge. V& rugédm sa
consultatiF/IRST Codul de Conduit&, Valorile Fundamentale, sirestul Sectiunii 1.4.2 Cadrul de
Comportamente pentru mai multe informatii.

Incélcare: VERBAL WARNING. YELLOW CARD dacd apar incalcari ulterioare in timpul evenimentului.

Comportamentul deosebit de reprobabil poate duce la eliminarea din ARENA
pentru indivizi, descalificarea pentru echipe si poate face obiectul unei escaladari
suplimentare, conform Ghidului de Escaladare (in curand).
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G202 *Respectati Contractul de Integritate a Competitiei (CIC). Cand joaca BIOBUZZ, echipele trebuie sa
respecte regulile si Contractul de Integritate a Competitiei (CIC) descris in Sectiunea 1.5 Contractul

de Integritate a Competitiei in fiecare MATCH.

Exemple de comportamente care ar incalca aceasta regula includ, dar nu se limiteaza la:

A. incalcarea deliberata a spiritului regulilor,

B. pierderea deliberata a MATCH-urilor, ratarea deliberata a RP-urilor sau jocul sub abilitatea
reala pentru a manipula clasamentul,

C. cererea altor echipe sa piarda deliberat MATCH-uri, sa rateze deliberat RP-uri sau sa joace
sub abilitatea lor reala pentru a manipula clasamentul,

D. cererea echipelor sa nu se prezinte la MATCH-ul lor,

E. distragerea atentiei, perturbarea si/sau tachinarea adversarilor, sau

F. perturbarea operatiunilor din ARENA.

Incélcare: VERBAL WARNING. YELLOW or RED CARD dacd apar.incalcari ulterio@re intimpul
evenimentului.

Aceste reguli nu au scopul de a impiedica o ALLIANCE, care intentioneaza sa
joace jocul si sa respecte regulile, sa planifice si/sau sa execute strategii in
MATCHES specifice in care echipele joaca roluri specifice si potential
neconventionale care contribuie la ALLIANCE-ul lor.

A juca cu integritate este obligatoriu in FIRST; YELLOW or RED CARD-urile vor fi
acordate la discretia REFEREE-ului Sef, in functie de gravitatea infractiunii si
impactul asupra MATCH-ului.

G203 *Prezentati-va la MECIURILE dvs. Daca un ROBOT a trecut inspectia initiala, completd, cel putin 1
membru al DRIVE TEAM-ului sau trebuie sa se prezinte la ARENA si sa participe la fiecare dintre
MATCHES-urile de calificare atribuite.

incélcare: DESCALIFICAT din meeiul curent.

Echipa trebuie sa informeze Queuer-ul principal daca ROBOTUL echipei nu poate
participa.

Daca exista circumstante atenuante care impiedica cel putin T membru al unei
echipe sa participe la fiecare dintre MATCHES-urile sale, echipa respectiva ar
trebui sa discute cu FIELD STAFF daca este disponibila o acomodare.

G204 Nu va asteptati sa castigati facand rau altora. Actiunile care vizeaza in mod clar fortarea adversarului
ALLIANCE sa incalce o regula nu sunt in spiritul FIRST Tech Challenge si nu sunt permise. Incalcarile
fortate in acest mod nu vor duce la atribuirea unei penalizari sau a unor penalizari ALLIANCE-ului vizat.

Incalcare: MAJORFOUL per instantd. MAJOR FOUL per instanta si YELLOW CARD per MATCH dacé este
REPEATED. ALIJANCE care a fost fortata sa incalce o regula nu va primi o penalizare.

Aceasta regula nu se aplica strategiilor in concordanta cu gameplay-ul standard.

G408Aceasta regula necesita un act deliberat cu o oportunitate limitata sau deloc

pentru echipa care este actionata pentru a evita penalizarea, cum ar fi:

A. un ROBOT al ALLIANCE rosii intra deliberat in coliziune cu un ROBOT al
ALLIANCE albastre care este aliniat pentru a marca NECTAR intr-o FLOWER

Sectiune 11 Regulile jocului (G) V0.9 - CONFIDENTIAL 102 de 179



No™T  BIOBUZZ

& RTX

cu 65 de secunde ramase in MATCH, cauzandu-i acestuia sa scape
NECTARUL in FLOWER prematur, incalcand G410.G4908

B. un ROBOT al ALLIANCE-ului rosu trece prin LOADING ZONE albastra in timp
ce un membru al DRIVE TEAM-ului albastru introduce NECTAR pe FIELD,
deviind NECTAR-ul albastru inainte ca acesta sa atinga TILE-ul din LOADING
ZONE, incalcand G426.

G205 *incalcari flagrante sau exceptionale. Comportamentul flagrant dincolo de ceea ce este enumerat in
reguli sau incalcarile ulterioare ale oricarei reguli sau proceduri in timpul evenimentului sunt interzise.

in plus fat& de incalcérile regulilor enumerate in mod explicit in acest manual si la care este martor un
REFEREE, REFEREE-ul Sef poate atribui un YELLOW or RED CARD pentru actiuni flagrante ale
ROBOTULUI sau comportamentul membrilor echipei in orice moment in timpul evenimentului:

Incalcérile continue vor fi aduse in atentia sediului FIRST . PRIM Sediul central va lucra cu personalul
evenimentului pentru a determina daca sunt necesare alte escaladari, care pot include eliminarea din
considerarea premiului si eliminarea din eveniment.

Incalcarea deliberata a unei reguli deoarece beneficiul incalcarii depaseste penalizarea nu este in
spiritul FIRST si este un exemplu de comportament flagrant. De exemplu, incalcari multiple ale regulilor
f&ra o cale de escaladare deoarece beneficiul cumulat depaseste penalizarea cumulata. incélcarea
unei reguli care are ca rezultat doar un YELLOW CARD in posibilul ultim MATCH al unei ALLIANCE
inainte de stergerea cartonaselor conform Sectiunii 16.6.1 CARTONASE GALBENE si ROSII sau
sfarsitul unui eveniment (cum ar fi ultimul MATCH de calificare al unei echipe, un MATCH din bracketul
inferior) va fi supusa unei examindri mai atente si va duce probabil la un RED CARD.

Va rugam séa consultati Sectiunea 16.6.1 CARTONASE GALBENE si ROSII pentru detalii suplimentare.
Incalcare: CARTONAS GALBEN 8au ROSUY.

Intentia acestei reguli este de a oferi REFEREE-lor Sefi flexibilitatea necesara
pentru a mentine evenimentul sa se desfasoare fara probleme, precum si pentru
a mentine siguranta tuturor participantilor ca cea mai mare prioritate.

REFEREE-ul Sef poate atribui un YELLOW or RED CARD pentru o singura instanta
de incalcare a unei reguli sau pentru mai multe instante ale oricarei incalcari
unice de regula. Echipele ar trebui sa fie constiente de faptul ca orice regula din
acest manual ar putea escalada la un CARTONAS GALBEN sau ROSU. REFEREE-
ul sef are autoritatea finala asupra tuturor regulilor si incalcarilor la un
eveniment.
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G301

*Nu intarziati MATCH-urile. Membrii DRIVE TEAM nu pot cauza intarzieri semnificative la inceputul
MATCH-ului lor. Ambele conditii de mai jos trebuie sa fie indeplinite inainte ca actiunile echipei sa fie
luate in considerare:

A. ora deincepere asteptata a MATCH-ului a trecut, si
B. DRIVE TEAM are acces la ARENA.

Pentru ca o echipa sa provoace o intarziere semnificativa, REFEREE-ul Sef trebuie sa perceapa ca
echipa nu este nici pregatitd pentru MATCH (G383) si nici nu depune un efort de buna credinta pentru a
deveni rapid pregatita pentru MATCH.

In timpul MATCHES-urilor de calificare, ora de incepere estimats a MATCH-ului
este ora indicata in programul MATCH-ului sau ~3 minute dupa sfarsitul MATCH-
ului anterior pe acelasi FIELD, oricare dintre acestea survine mai tarziu.

In timpul MATCHES-urilor de playoff, ora de incepere estimatd a MATCH-ului este
ora indicata in programul MATCH-ului sau la 8 minute de la oricare dintre
MATCHES-urile anterioare ale ALLIANCE-ului, oricare dintre acestea survine mai
tarziu

In timpul MATCH-urilor consecutive, T406 este in vigoare, iar echipele pot avea o
pauza minima mai lunga.

Echipele care au T membru al DRIVE TEAM prezent si au informat FIELD STAFF
ca ROBOTUL lor nu va participa la MATCH sunt considerate pregatite pentru
MATCH si nu incalca aceasta regula.

Incélcare: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL pentris MATCH-ul urmétor daca apare o incélcare ulterioara
in cadrul fazei turnedlui.lntr-un MATCH de playoff, VERBAL WARNING-ul este emis intregii ALLIANCE.

Daca ALLIANCE nu este pregatita,penttt MATCH in termen de 2 minute de la emiterea VERBAL
WARNING-ului/MAJOR FOUL-uluiyiar REFEREE-ul Sef nu percepe niciun efort de buna credinta din partea
DRIVE TEAM-urilor de‘adeveni rapid pregatiteypentru MATCH, ROBOTUL echipei vinovate este DISABLED.

Intentia acestei reguli este de a oferi o perioada echitabila de timp pentru ambele
aliante pentru a se pregati pentru fiecare meci si de a oferi echipelor de
conducere gratie avand in vedere circumstantele atenuante care le fac sa
intarzie. Echipele ar trebui sa evite perturbarea operatiunilor din ARENA si s&
comunice proactiv cu REFEREE-ul sef si FIELD STAFF-ul pentru a-i informa
despre statusul lor.

FIELD STAFF va depune un efort de buna credinta pentru a astepta echipele
absente sau nepregétite si va evita inceperea oricarui MATCH atunci cand
echipele nu sunt prezente sau nu sunt pregatite pentru MATCH si depun un efort
de buna credinta pentru a deveni pregatite pentru MATCH.

Odata ce este emis un VERBAL WARNING/MAJOR FOUL, REFEREE-ul sef
porneste un cronometru de 2 minute si face un efort de buna credinta pentru a
impartasi starea cronometrului cu DRIVE TEAM-ul care intarzie.

in general, eforturile de buna credinta de a deveni rapid pregétite pentru MATCH
sunt destinate exclusiv trecerii ROBOTULUI intr-o stare pregatita pentru MATCH
(adica, nu incercari de a modifica semnificativ capacitatile ROBOTULUI). Exemple
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de eforturi de buna credinta de a deveni rapid pregatit pentru MATCH care nu ar

constitui o incalcare includ, dar nu se limiteaza la:

A. mergand in siguranta spre FIELD cu un ROBOT pe care o echipa nu il
modifica in mod activ,

B. aplicarea de remedieri rapide, cum ar fi banda sau legaturi de cablu pentru a
face ROBOTUL conform cu cerintele de STARTING CONFIGURATION,

C. asteptarea pornirii unui dispozitiv DRIVER STATION,

D. lucrul activ cu FIELD STAFF, inclusiv FTA, pentru a rezolva o problema intr-un
interval de timp rezonabil, sau

E. efectuarea unui "test de miscare" MOMENTARY pentru a confirma
comunicarea intre DRIVER STATION si ROBOT CONTROLLER. ROBOTUL nu ar
trebui sa se deplaseze sau sa interactioneze cu SCORING ELEMENTE (cu
exceptia contactului cu POLLENUL preincarcat) in timp ce efectueaza acest
test.

G302 *Limitati ce aduceti pe FIELD. Articolele aduse pe FIELD pentru a fi utilizate intr-un MATCH, in plus fata
de ROBOT si OPERATOR CONSOLE, trebuie sa incapa in ALLIANCE AREA desemnata echipei, sa fie
purtate sau tinute de membrii DRIVE TEAM, sau sa fie un articol utilizat ca acomodare (de ex., carje,
perne, saltele pentru ingenunchiat sau scaune cu o singura treapta de cel mult 12 in. indltime (30,5 cm)
care sunt proiectate pentru a fi stat pe ele si sunt blocate astfel incat sa nu se rostogoleasca/plieze).

Indiferent daca echipamentul indeplineste criteriile de mai sus, acesta nu poate:

A. sa fie folosit intr-un mod care perturba operatiunile normale ale ARENEI sau introduce un
pericol pentru siguranta,

B. sa se extinda mai mult de 6 ft. 6 in. (~198 cm) deasupra TILE-urilor,

C. sacomunice cu ceva sau cineva din afara ARENEI, cu exceptia echipamentului necesar din
motive medicale,

D. sa blocheze vizibilitatea pentru FIELD STAFF sau membrii audientei, sau

E. sa bruieze sau sa interfereze cu capacitatile de detectare la distanta ale unei alte echipe.

Exceptii de la G302.B sunt acordate pentru extinderi MOMENTARY peste 6 ft. 6in. si pentru persoane
care poarta EIP sau articole decorative rezonabile precum palarii, benzi de cap etc.

Incélcare: MATCH'nl,va inGepe pana céand situatia nu este remediatd. VERBAL WARNING, dacd este
descoperit sau.utilizat hecorespunzator in timpul unui MATCH. YELLOW CARD daca apar incalcari
ulterioare imtimpulevenimentului.

Nu constituie o incalcare a acestei reguli aducerea unui dispozitiv de aliniere pe
FIELD pentru a ajuta la configurarea si alinierea ROBOTULUI inainte de MATCH.
Utilizarea oricaror dispozitive de aliniere nu ar trebui sa intarzie inceperea
MATCHULUI, incalcand G301.

Exemple de echipamente care ar putea fi considerate un pericol de siguranta in
spatiul restrans al ALLIANCE AREA includ, dar nu se limiteaza la: o scara sau un
dispozitiv de semnalizare mare.

Utilizarea unui articol care are comunicatiile wireless dezactivate respecta
G302.C de mai sus.

Exemple de bruiaj sau interferenta cu capacitatile de detectare la distanta includ,
dar nu se limiteaza la: imitarea AprilTags-urilor de pe FIELD si indreptarea
luminilor puternice sau a pointerelor laser pe FIELD in timpul unui MATCH.
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G303 *ROBOTII de pe FIELD trebuie sa fie pregatiti sa joace un MATCH. Un ROBOT trebuie sa indeplineasca
toate urmatoarele cerinte MATCH-start:

A.
B.

C.
D.

nu reprezinta un pericol pentru oameni, elemente ale ARENEI sau alti ROBOTI,

indeplineste toate cerintele din sectiunea 3.3 Reguli de eligibilitate pentru MECIURI
inclusiv cele referitoare la inspectie/reinspectie,

este singurul articol furnizat de echipa ramas pe FIELD, si

are ROBOT SIGN-uri care indica culoarea corecta a ALLIANCE-ului (vezi R462).

Incélcare: MATCH-ul nu va incepe pana cand toate cerintele nu sunt indeplinite, dacd exista o remediere
rapidd. DISABLED dacé nu este o remediere rapida si, la discretia REFEREE-uluiSef, ROBOTUL trebuie
reinspectat. RED CARD daca ROBOTUL unei echipe nu respecta G383. B,participa laiMATCH.

Pentru evaluarea multora dintre elementele enumerate mai sus, este probabil ca
REFEREE-ul sef sa se consulte cu LRI.

G304 *ROBOTII trebuie configurati corect pe FIELD. Un ROBOT trebuie pozitionat pe FIELD astfel incat sa
indeplineasca toate urmatoarele cerinte:

A.

ETMmMOOw

H.

complet cuprins pe partea propriei ALLIANCE a FIELD-ului (coloanele A, B, C ale FIELD-ului
pentru rosu, sau coloanele D, E, F ale FIELD-ului pentru albastru) (Figura 9-4),

nu este atasat, incurcat sau suspendat de niciun element al FIELDului,

atingand peretele perimetral al FIELD-ului,

nu atinge sau nu se aflain volumul de punctaj al unei FLOWER,

nu se afld in ZONA DE iINCARCARE,

limitat la CONFIGURATIA DE PORNIRE (vezi R102 si R183),

in contact cu exact 4 preincarcari de POLLEN, conform descrierii din Sectiunea 16.3.1
ELEMENTE DE SCORARE, :;;i

complet nemiscat dupa finalizarea initializarii OpMode-ului,

Incélcare: MATCH-UL nu va Ingepe pand cand toate cerintele nu sunt indeplinite, dacd existd o remediere
rapida. DISABLED sau eliminat depe FIELD daca nu este o remediere rapida.

G304 . A impune ca ROBOTUL sa fie complet cuprins in perimetrul FIELD-ului si sa
nu depaseasca peretele perimetral al FIELD-ului.

Fiecare ROBOT trebuie sa inceapa in contact cu 4 elemente de POLLEN, fie
situate in sau pe ROBOT, fie pe TILE-urile care ating ROBOTUL. ROBOTII care nu
se prezinta la MATCH-ul lor vor avea POLLENUL plasat in LOADING ZONE langa
peretele perimetral.

Figura 11-7 arata exemple de mai multe locatii posibile legale de pornire a
ROBOTULUI.
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Figura 11-1: Exemple de locatii de pornire permise pentru ROBOT

G305 *Echipele trebuie sa selecteze un OpMode. Un OpMode trebuie selectat in aplicatia DRIVER STATION
si initializat prin apasarea butonului INIT. Daca acest OpMode este un AUTO OpMode, cronometrul
AUTO de 30 de secunde trebuie activat.

Incélcare: MATCH nuiva incepe pandcand Situatia nu este remediatd. DISABLED dacd ROBOTUL nu
poate initializa'umOpMade sau situatia,nu poate fi remediata rapid.

Aceasta regula cere tuturor echipelor sa selecteze si sa INIT un OpMode,
indiferent daca un AUTO OpMode este sau nu planificat sa fie utilizat in timpul
AUTO. STAFF-UL DE TEREN va folosi acest lucru ca un indiciu ca o echipa este
pregatita sa inceapa MECIUL.

Echipele fara un AUTO OpMode ar trebui sa ia in considerare crearea unui AUTO
OpMode implicit folosind esantionul BasicOpMode si sa utilizeze caracteristica
de incarcare automata pentru a-si pune automat in coadd TELEOP OpMode.
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Regulile din aceasta sectiune se refera la joc odata ce incepe un MECI.

11.4.1 AUTO

AUTO reprezinta primele 30 de secunde ale MATCH-ului, in timpul cdrora DRIVERII nu pot furniza informatii
ROBOTILOR lor, astfel inc4t ROBOTII opereaza doar cu instructiunile lor pre-programate. Regulile din aceasta
sectiune se aplica numai in perioada AUTO.

G401 *Nu interactionati cu un ROBOT in timpul AUTO. De indata ce incepe numaratoarea inversa pentru
inceperea MATCH-ului si pana la sfarsitul AUTO, membrii DRIVE TEAM-ului nu pot interactiona direct
sau indirect cu un ROBOT sau cu o CONSOLA DE OPERATOR, cu urmatoarele exceptii:

A. pentru a apasa butonul de pornire (») intr-o marjd MOMENTARY fata de inceputul MATCH-
ului,

B. pentru a apasa butonul de oprire (H) fie la discretia echipei, fie lainstructiunile REFEREE-
ului Principal conform 1402, sau

C. pentru siguranta personala sau siguranta CONSOLEI OPERATORULUI.

Incélcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FQUL si YELLOW CARD pe MATECH, daca este STRATEGIC.
Echipele nu trebuie sa porneasca un OpMode daca aleg sa nu ruleze un AUTO
OpMode.

Intentia regulii G401 . A este ca echipele sa inceapa AUTO la timp, tinand cont de
0 anumita variabilitate datorata factorilor umani.

G402 In timpul AUTO, o echipa nu poate perturba AUTO pentru
ALLIANCE adversa.
Incélcare: MAJOR FOUL pe MIATCH. MAJOR FOUL sSIYELLOW CARD pe MATCH, daca este STRATEGIC.

in timpul AUTO, coloanele A, B, C ale FIELD constituie partea rosie a CAMPULUI,
iar coloanele D, E, F (Figura 9-5) constituie partea albastrd a CAMPULUI. Fiecare
ALLIANCE are prioritate asupra acelor elemente FIELD si SCORING ELEMENTE
aflate pe partea lor a FIELD-ului.

Navigarea in partea adversa a ALLIANCE in timpul AUTO este o strategie de joc
riscanta care poate fi vazutd ca STRATEGICA.

SCORING ELEMENTELE care ajung pe cealalta parte a FIELD-ului dupa ce sunt
deviate de un alt obiect din FIELD (de exemplu, un element FIELD, un ROBOT)
probabil nu vor fi penalizate.

11.4.2 TELEOP

G403 *ROBOTII sunt nemiscati intre AUTO si TELEOP. Orice miscare motorizata a ROBOTULUI sau a
oricaruia dintre MECHANISM-ele sale nu este permisa in timpul perioadei de tranzitie dintre AUTO si
TELEOP.

Incalcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FOUL si YELLOW CARD pe MATCH, dacé este STRATEGIC.

Miscarea datorata inertiei, gravitatiei sau dezactivarii actuatoarelor etc. nu este
considerata miscare motorizata.
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Echipele pot ap&dsa butoanele din aplicatia DRIVER STATION pentru a opri AUTO
OpMode, a initializa sau a porni un TELEOP OpMode in timpul perioadei de
tranzitie AUTO la TELEOP. Daca portiunea INIT a OpMode face ca ROBOTUL sa
incalce aceasta regula (alimentarea actuatoarelor astfel incat acestea sa se
miste sau sd se zvacneasca in orice fel), atunci echipa ar trebui sa astepte pana
cand incepe TELEOP inainte de a apasa INIT.

G404 *ROBOTII sunt nemiscati la sfarsitul TELEOP. ROBOT-ii nu mai trebuie sa aiba miscare motorizata
dupa sfarsitul TELEOP pana cand REFEREE-ul Principal sau delegatul acestuia semnaleaza ca echipele
isi pot recupera ROBOTHii.

Incélcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FOUL si YELLOW CARD peMATCH, dacéeste STRATEGIC.

DRIVE TEAM-urile ar trebui sa faca evident faptul ca ROBOTII nu mai sunt sub
CONTROL, apdsand butonul de oprire (M) din aplicatia DRIVER STATION sau
intrerupand orice operare a ROBOTULUI pana la sfarsitul perioadei MATCH-ului si
laséand jos controlerele.

Miscarea datorata inertiei, gravitatiei sau dezactivarii actuatoarelor etc. nu este
consideratad miscare motorizata.

11.4.3 ELEMENTUL DE JOC

G405 *Pastrati SCORING ELEMENT-urile in limite. Un ROBOT nu poate scoate in mod deliberat un SCORING
ELEMENT din FIELD (fie direct, fie prin ricosarea acestuia de un element FIELD sau de un alt ROBOT).

Incéalcare: MAJOR FOUL per SCORING ELEMENT.

SCORING ELEMENT-urile care fac LEAVE de pe FIELD in timpul incercarilor de
marcare sau ca rezultat al interactiunilor ROBOT-cu-ROBOT nu sunt considerate
ejectii deliberate si nu constituie incalcari ale acestei reguli.

G406 *Nu deteriorati si nu faceti mizerie in ARENA. Niciun ROBOT si niciun membru al DRIVE TEAM-ului nu
pot face mizerie sau deteriora vreo parte a ARENEI.

Incélcare: AVERTISMENTMERBAL. MAJOR FOUL si YELLOW CARD pe MATCH, daca este strategic.
DISABLEDdaca daunéle sunt eauzate de un ROBOT, iar REFEREE-ul principal considera ca este posibil sa
apara daune suplimentare.

Pot fi'necesarewactiuni-eorective (cum ar fi eliminarea marginilor ascutite, indepartarea MECHANISMULUI
ddundtor si/sau‘reinspectarea)inainte ca ROBOTUL sa poata concura in MATCHES-urile ulterioare.

Intentia acestei reguli este ca membrii DRIVE TEAM-ului si ROBOT-ii sa nu
afecteze negativ ARENA, inclusiv elementele FIELD-ului si SCORING ELEMENT-
urile, intr-un mod care ar duce la reparatii semnificative sau la o curatenie extinsa
care perturba operatiunile ARENA-ei. Regula R291 descrie exemple de
caracteristici ale ROBOTULUI legate de aceasta regula care sunt examinate in
timpul inspectiei.

Se asteapta ca elementele de scor sa sufere o uzura rezonabilda pe masura ce
sunt manipulate de ROBOTI si oameni, cum ar fi zgéarierea, marcarea si, in cele
din urma, deteriorarea din cauza oboselii. Tdierea, ruperea sau marcarea in mod
obisnuit a pieselor sunt incalcari ale acestei reguli.
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Un ROBOT nu poate CONTROLA simultan mai mult de 4 SCORING

ELEMENTE.
Incalcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FOUL si YELLOW CARD pe MATCH, dacé este STRATEGIC.

Intentia acestei reguli este ca ROBOTII sa joace MATCHES CONTROLANd doar
maximum 4 SCORING ELEMENTE la un moment dat.

ROBOTII care au CONTROL asupra a 5 sau mai multe SCORING ELEMENTE in
orice moment in timpul MATCH-ului vor fi examinati pentru a determina daca
acest lucru este STRATEGIC.

Exemple de actiuni care sunt susceptibile de a fi percepute ca STRATEGICE

includ, dar nu se limiteaza la:

A. Un ROBOT care ridicad si CONTROLEAZA 6 sau mai multe SCORING
ELEMENTE, mutandu-le intr-o locatie de marcare.

B. Mai multe instante de CONTROL mai mare decat MOMENTARY a 5 sau mai
multe SCORING ELEMENT de catre un ROBOT pe parcursul unui MATCH.

Exemple de actiuni care este probabil sa nu fie percepute ca STRATEGICE includ,

dar nu se limiteaza la:

C. Un ROBOT are momentan CONTROLUL asupra a 5 SCORING ELEMENTE pe
care le ,inverseaza” rapid astfel incat cel putin un SCORING ELEMENT revine
aproximativ la starea sa initiala.

Echipele sunt incurajate sa isi proiecteze ROBOTII astfel incat sa previna
CONTROLUL neintentionat sau deliberat a mai mult de 4 SCORING ELEMENTE.
Aceasta ar putea implica aparatori pentru a preveni ca SCORING ELEMENT-urile
sa ramana accidental blocate deasupra ROBOTULUI si sisteme pentru a preveni
preluarea/introducerea activa a mai mult de 4 SCORING ELEMENT-uri.

Exemple de interactiune cu un SCORING ELEMENT care nu reprezinta

»,CONTROL" si care nu ar constitui o incélcare a acestei reguli includ, dar nu se

limiteaza la:

D. ,buldozarea” (contact neintentionat cu un SCORING ELEMENT aflat in calea
ROBOTULUI care se deplaseaza pe FIELD)

E. ,devierea” (fiind lovit de un SCORING ELEMENT care ricoseaza in sau de pe
un ROBOT), sau

F. SCORING ELEMENTELE care au fost LAUNCHate de un ROBOT si care nu mai
sunt in contact cu ROBOTUL.

Un ROBOT nu poate CONTROLA NECTARUL adversarului.

Incaleare: AVERTISMENT VERBAL. YELLOW CARD pe MATCH, daca este STRATEGIC.

Un ROBOT nu poate prinde sau devia un SCORING ELEMENT

eliberat de un HIVE TIPPED decét daca si pana cand acel SCORING ELEMENT intra in contact cu
altceva in afara de acel ROBOT.

incélcare: AVERTISMENT VERBAL. YELLOW CARD pe MATCH, daca este STRATEGIC.

Intentia acestei reguli este ca POLLENUL si NECTARUL care se varsa dintr-un
HIVE TIPPED sa atinga podeaua de TILE inainte de a fi colectate de orice ROBOT.
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Nu este intentia de a penaliza prinderile accidentale de SCORING ELEMENTE de
catre ROBOTII care se intampla sa fie sub un HIVE care este TIPPED.

Echipele sunt incurajate sa isi proiecteze ROBOTII astfel incat acestia sa nu
poata prinde accidental SCORING ELEMENTE. Aceasta ar putea implica aparatori
pentru a preveni ca SCORING ELEMENTELE sa ramana accidental blocate
deasupra ROBOTULUI. Caracteristicile ROBOTULUI de acest tip vor face mai
evident pentru REFEREE faptul ca echipa nu utilizeaza prinderea ca strategie si
vor evita sa fie considerate o incalcare a acestei reguli.

Exemple de actiuni care sunt susceptibile de a fi percepute ca STRATEGICE

includ, dar nu se limiteaza la:

A. Un ROBOT este oprit REPETAT sub HIVE, asteptand ca HIVE-ul sa fie TIPPED
si sa colecteze SCORING ELEMENT-urile care cad.

B. Un ROBOT are un MECHANISM in partea superioara a ROBOTULUI care se
deschide larg pentru a accepta SCORING ELEMENTE si este folosit pentru a
prinde SCORING ELEMENTELE care cad in timp ce ROBOTUL trece pe sub
HIVE.

C. Un ROBOT se pozitioneaza REPETAT astfel incat mai multe SCORING
ELEMENTE care cad din HIVE sa loveasca ROBOTUL si sa se deplaseze pe un
vector avantajos inainte de a intra in contact cu altceva.

Exemple de actiuni care este probabil sa nu fie percepute ca STRATEGICE includ,

dar nu se limiteaza la:

D. Un ROBOT trece pe sub HIVE si unul sau doi grdunti de POLLEN aterizeaza pe
o suprafata plana a ROBOTULUI in timp ce trece pe langa ea.

E. Un ROBOT care nu mai functioneaza ramane stationar sub HIVE si are
SCORING ELEMENTE care se colecteaza pe partea superioara a ROBOTULUL.

ROBOTII nu pot introduce NECTAR in volumul de

marcare al FLOWER-ului decéat n ultimele 60 de secunde ale MATCH-ului.
Incélcare: MAJOR FOUL per NECTAR.

Consultati Sectiunea 19.5.2 Criterii de notare FLOWER pentru detalii
despre volumul de marcare al FLOWERULUI.

Afisajul cronometrului principal al FIELDULUI este indiciul care arata cand mai
sunt 60 de secunde péna la sfarsitul MATCHULUI.

Echipele sunt incurajate sa le faca clar si lipsit de ambiguitate REFEREE-lor faptul
ca nu plaseaza NECTAR intr-un FLOWER prea devreme.

*Nu acumulati SCORING ELEMENTE. O ALLIANCE nu poate impiedica, in mod STRATEGIC, ALLIANCE-
ul advers sa acceseze SCORING ELEMENT-urile.

Incélcare: MAJOR FOUL si YELLOW CARD pe MATCH.

Folosirea de catre o ALLIANCE a propriului NECTAR si/sau POLLEN pentru
marcare nu constituie o incalcare a acestei reguli.

Ingrédirea SCORING ELEMENT-urilor relevante intr-o portiune limitaté a FIELD-
ului si/sau pozitionarea activa a unui ROBOT pentru a preveni accesul ALLIANCE-
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ului advers constituie o incélcare a acestei reguli. 0 GRADINA nu este o zona
protejata.

11.4.4 ROBOT
G412 *ROBOTII trebuie sa fie sub control. Un ROBOT nu trebuie sa reprezinte un pericol nejustificat pentru

G413

G414

G415

un om sau un element ARENA in timpul unui MATCH in urmatoarele moduri:

A. ROBOTUL sau orice se afla sub CONTROLUL acestuia, adica un SCORING ELEMENT,
perturba ceva in afara FIELD-ului sau intra in contact cu un om aflat in afara FIELD-ului, sau
B. operarea ROBOTULUI este periculoasa.

Incélcare: DISABLED si AVERTISMENT VERBAL. YELLOW CARD pe MATEH, daca aparincalcdri ulterioare
in timpul evenimentului.

Va rugam sa fiti constienti de REFEREE-II si de alti membri ai FIELD STAFF care
lucreaza in jurul ARENEI si care ar putea fi in imediata apropiere a ROBOTULUI
dvs.

Exemple de incalcari includ, dar nu se limiteaza la:

A. agitarea necontrolata in afara FIELD-ului,

B. rasturnarea unui suport DRIVER STATION,

C. deplasarea/deteriorarea afisajului cronometrului FIELD, sau

D. contactul cu FIELD STAFF sau cu un membru al DRIVE TEAM aflat in afara
CAMPULUI.

Contactul ROBOTULUI cu elemente din ARENA aflate in afara FIELDului, cum ar fi
un suport DRIVER STATION, podeaua din afara FIELDului sau peretele perimetral
al FIELDului din afara acestuia, nu constituie o incalcare a acestei reguli.

*ROBOTII trebuie sa se opreasca cand sunt instruiti. Daca o echipa este instruitd sa-si dezactiveze
ROBOTUL de catre un REFEREE conform 7462, un membru al DRIVE TEAM trebuie sa apese butonul de
oprire (M) din aplicatia DRIVER STATION si sa puna jos controlerele.

Incéalcare: AVERTISMENT.VERBAL. RED. CARD, dacé este STRATEGIC.

*ROBOTII trebuie sa fie identificabili. Numarul de echipa al unui ROBOT si culoarea ALLIANCE-ului nu
trebuie sa devina nedeterminate, asa cum sunt percepute de REFEREE-ul sef.

Incalcare: AVERTISMENT.VERBAL. YELLOW CARD, dacé este STRATEGIC.

Echipele sunt incurajate s&-si lipeasca puternic SEMNELE ROBOT pe ROBOTUL
lor in locatii foarte vizibile, astfel incat sa nu cada usor sau sa se ascunda in
timpul jocului normal.

Poate fi solicitata o actiune corectiva, cum ar fi revizuirea ROBOT SIGN-urilor,
inainte ca ROBOTUL sa participe la un MATCH ulterior.

*Urmariti interactiunea ARENA. Unui ROBOT i este interzisa urmatoarea interactiune cu un element
ARENA, cu exceptia SCORING ELEMENTELOR:

apucarea,
prinderea,
atasarea la,
incurcarea cu, sau

OO w>»
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E. suspendarea de la.

Incélcare: AVERTISMENT VERBAL. YELLOW CARD pe MATCH, dacd este STRATEGIC. DISABLED dacd
REFEREE-ul sef percepe ca daunele sunt probabile. Pot fi necesare actiuni corective (cum ar fi eliminarea
MECHANISM-ului vinovat si/sau reinspectarea) inainte ca ROBOTUL sd poata concura in MATCHES-urile
ulterioare.

ROBOTII cu o forma concava care infasoara partial in jurul unei FLOWER in
scopuri precum ajutarea la aliniere nu ar incalca aceasta regula.

ROBOTII nu pot incélca limitele descrise in R165 in timpul
MATCHULUI. ROBOTII nu au voie:

A. sa se extinda astfel incét sa depaseasca limitele de expansiune mentionate in R105.A sau
R105.B, sau
B. sa detaseze deliberat piese conform R105.C.

Incalcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FOUL pefcaz, daed este STRATEGIC.

Unui ROBOT ii este permis sa aiba piese care se misca dupa inceperea unui
MATCH care se extind in afara STARTING CONFIGURATION, dar aceste extensii
trebuie sa raméana in limita de expansiune si sa nu detaseze deliberat
COMPONENTE, asa cum este descris in R105.

ROBOTII nu pot manipula miscarea HIVE-ului
in niciun alt mod decat prin LAUNCHING-ul unor SCORING ELEMENTE intr-o CELL orientata in sus.

Incalcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FOUL si YELLOW'GARD in MATCH, dacé este STRATEGIC.

HIVE-urile sunt proiectate si destinate sa fie TIPPED numai prin LAUNCHING de
POLEN si NECTAR intr-o CELL orientata in sus. Orice alta interactiune cu HIVE-ul
care provoaca sau ar putea provoca sau impiedica o TIPPED reprezinta o
incalcare a acestei reguli.

Exemple de actiuni ale ROBOTULUI care sunt susceptibile de a fi percepute ca

STRATEGICE includ, dar nu se limiteaza la:

A. ciocnirea cu rama HIVE-ului la viteza mare,

B. ciocnirea cu rama HIVE-ului de mai multe ori intr-o perioada scurta de timp,

C. LAUNCHING deliberata a NECTARULUI sau a POLLENULUI in partea
exterioara inferioara, laterala sau superioara a unei CELL,

D. impiedicarea ca HIVE-ul advers sa fie TIPPED prin LAUNCHING de NECTAR
sau POLLEN asupra acestuia,

E. contactarea unui HIVE direct sau tranzitiv printr-un SCORING ELEMENT aflat
sub CONTROL, sau

F. actiuni care sunt REPETATE dupa ce a fost dat un avertisment.

Exemple de actiuni care sunt susceptibile de a nu fi percepute ca STRATEGICE

includ, dar nu se limiteaza la:

G. Un ROBOT loveste accidental rama unui HIVE in timp ce incearca sa ridice
POLLEN, sau

H. Un ROBOT incearca sa LAUNCH-eze POLLEN sau NECTAR in CELL-ul orientat
in sus si rateaza intr-un mod care loveste partea de jos, lateralele sau partea
de sus a CELL-ului.

Sectiune 11 Regulile jocului (G) V0.9 - CONFIDENTIAL 113 de 179



No™T  BIOBUZZ

& RTX

G418 ROBOTII nu pot introduce SCORING ELEMENTE in
sau scoate SCORING ELEMENTE dintr-o FLOWER, cu exceptia:

A. introducerea doar a POLENULUI si NECTARULUI in partea de sus a unei FLOWER, si
B. scoaterea doar a POLLENULUI din partea de jos a unei FLOWER.

Incalcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FOUL si YELLOW CARD pe MATCH, dacé este STRATEGIC.

FLOWERILE sunt proiectate si destinate sa permita doar intrarea POLLENULUI si
NECTARULUI prin partea de sus a inelului superior si sa permita doar scoaterea
POLLENULUI (nu a NECTARULUI) din partea de jos a inelului mijlociu. Orice alte
actiuni de a puncta sau de a scoate SCORING ELEMENTE din FLOWER sunt
considerate o incalcare a acestei reguli.

Intentia nu este de a interzice ROBOTILOR sa contacteze FLOWER-ul sau
interactiunile care apar in timpul incercarii de a efectua actiuni de punctare
permise.

Exemple de actiuni ale ROBOTULUI care nu reprezinta incalcari ale acestei reguli

includ:

A. contactarea FLOWER in timp ce se incearca introducerea sau scoaterea
SCORING ELEMENT-urilor,

B. contactarea POLLENULUI sau NECTARULUI punctat intr-o FLOWER in timp ce
se incearca punctarea, sau

C. deplasarea intr-o FLOWER si contactarea POLLENULUI sau NECTARULUI din
interiorul acesteia.

Exemple de actiuni care sunt susceptibile de a fi percepute ca STRATEGICE

includ, dar nu se limiteaza la:

D. UnROBOT incearca sa traga POLLEN prin lateralul FLOWER-ului,

E. Un ROBOT se prinde de FLOWER si o scuturg,

F. Un ROBOT forteaza NECTARUL sa iasa din inelul mijlociu cu un MECHANISM,

G. Un ROBOT se deplaseaza deliberat spre peretele perimetral la viteza mare,
provocand caderea unui SCORING ELEMENT dintr-o FLOWER, sau

H. Un ROBOT tine deliberat un NECTAR lipit de lateralul tevilor FLOWER astfel
incét sa indeplineasca criteriile de punctare ale FLOWER.

Exemple de actiuni care sunt susceptibile de a nu fi percepute ca STRATEGICE

includ, dar nu se limiteaza la:

I.  Un ROBOT se deplaseaza intr-o FLOWER in timp ce incearca sa ridice
POLLEN de pe TILE-uri si provoaca caderea unui POLLEN din partea de sus a
unei FLOWER, sau

J. Un ROBOT scoate un POLLEN punctat in timp ce incearca sa puncteze un alt
POLLEN.

11.4.5 Interactiunea adversarului

Notd, G419 si G420 se exclud reciproc. O singura interactiune ROBOT la ROBOT care incalcd mai mult de 1
dintre aceste reguli are ca rezultat evaluarea celei mai punitive sanctiuni si doar a celei mai punitive pedepse.

G419 *Nu deteriorati un ROBOT advers. Un ROBOT nu poate deteriora sau afecta functional un ROBOT
advers.
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Incélcare: AVERTISMENT VERBAL. MAJOR FOUL si YELLOW CARD pe caz, dacd este STRATEGIC.
MAJOR FOUL si RED CARD pe caz, daca este STRATEGIC si ROBOTUL advers este incapabil sa conduca.

BIOBUZZ este un joc extrem de interactiv si poate include jocuri defensive si de
contact intens. Desi aceasta regula previne echipele sa-si deterioreze
STRATEGIC adversarii si urmareste sa limiteze daunele severe aduse
ROBOTILOR, echipele ar trebui sa-si proiecteze ROBOTII pentru a fi robusti.

Deteriorarea sau afectarea functionala a COMPONENTELOR sau
MECHANISMELOR expuse sau neprotejate in cursul jocului normal nu este
susceptibila de a fi considerata o incalcare a acestei reguli. Aceasta include, dar
nu se limiteaza la:

A. unintrerupator principal de alimentare expus sau neprotejat (a se vedea
R603)

B. cabluri expuse sau neprotejate, sau

C. un MECHANISM construit delicat (cum ar fi un dispozitiv de admisie).

Cand ROBOTUL unei echipe interactioneaza cu un ROBOT advers aflat intr-o
pozitie precara sau dezavantajata, echipa respectiva ar trebui sa faca evident si
fara echivoc faptul ca incearca sa evite deteriorarea adversarului.

Exemple de actiuni care sunt susceptibile de a fi percepute ca STRATEGICE
includ, dar nu se limiteaza la:

D. Un ROBOT de mare viteza loveste si/sau zdrobeste in mod repetat un ROBOT
advers si provoaca daune.

Exemple de afectare functional& a unui alt ROBOT includ, dar nu se limiteaza la:

E. deconectarea firelor din interiorul CHASSISULUI ROBOTULUI necesare pentru
functionarea unei COMPONENTE,

F. deconectarea bateriei ROBOTULUI advers (acest exemplu are, de asemenea,
ca rezultat clar un RED CARD deoarece ROBOTUL nu mai poate fi condus),
sau

G. oprirea alimentarii unui ROBOT advers prin contactarea intrerupatorului sau
de alimentare rezonabil de bine protejat. (Acest exemplu are, de asemenea,
ca rezultat clar un RED CARD deoarece ROBOTUL nu mai poate fi condus.)

La incheierea MATCH-ului, REFEREE-ul sef poate alege sa inspecteze vizual un
ROBOT pentru a confirma incalcarile acestei reguli facute in timpul unui MATCH
si sa elimine incalcarea daca daunele nu pot fi verificate.

"Imposibilitatea de a conduce" inseamna ca, din cauza incidentului, SOFERUL nu
mai poate conduce intr-o locatie dorita intr-un timp rezonabil (in general). De
exemplu, daca un ROBOT se poate misca doar in cerc sau se poate misca doar
extrem de lent, ROBOTUL este considerat incapabil sa conduca.

G420 *Nu rasturnati si nu incurcati. Un ROBOT nu se poate atasa de, TIP-ui sau incurca un ROBOT advers.

Incélcare: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL si YELLOW CARD pe caz, dacéa este STRATEGIC. MAJOR
FOUL si RED CARD pe caz, daca este STRATEGIC si fie CONTINUOUS, fie ROBOTUL advers este incapabil
sa conduca.
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Exemple de actiuni care sunt susceptibile de a fi percepute ca STRATEGICE
includ, dar nu se limiteaza la:

A. folosirea unui MECHANISM asemanator unei pene pentru a face un ROBOT
advers sa fie TIPPED,

B. realizarea contactului cadru cu cadru cu un ROBOT advers care incearca sa
se indrepte dupa ce a cazut anterior si provocarea caderii acestuia, sau

C. provocarea rasturnarii unui ROBOT advers contactand ROBOTUL dupa ce
incepe sa fie TIPPED, daca, asa cum stabileste REFEREE-ul, acel contact ar fi
putut fi evitat.

Rasturnarea ca o consecinta neintentionata a interactiunii normale ROBOT-la-
ROBOT, inclusiv loviturile unice de la cadru la cadru care au ca rezultat ca un
ROBOT sa fie TIPPED, asa cum este perceput de REFEREE, nu reprezinta o
incélcare STRATEGICA a acestei reguli.

"Imposibilitatea de a conduce" inseamna c3, din cauza incidentului, SOFERUL nu
mai poate conduce intr-o locatie dorita intr-un timp rezonabil (in general). De
exemplu, daca un ROBOT se poate misca doar in cerc sau se poate misca doar
extrem de lent, ROBOTUL este considerat incapabil sa conduca.

*Exista un numar de 3 pe PIN-uri. Un ROBOT nu poate fixa ROBOTUL unui adversar mai mult de 3
secunde. Un ROBOT face PINNING daca impiedica miscarea unui ROBOT advers prin contact, fie direct,
fie tranzitiv (cum ar fi impotriva unui element FIELD). Un numar de coduri PIN se incheie odata ce sunt
indeplinite oricare dintre urmatoarele criterii de mai jos:

A. ROBOTII s-au separat cu cel putin 2 picioare (~61 ¢m) unul de celdlalt pentru mai mult de 3

secunde,

B. fie un ROBOT s-a deplasat 2 picioare de unde a initiat codul PIN pentru mai mult de 3

secunde, fie
C. PINNING ROBOT este PINNED.

11.4.6 Omenesc
G422 *DRIVE TEAM ramane in ALLIANCE AREA. Odata ce un MATCH incepe, membrii DRIVE TEAM nu pot

LEAVE ALLIANCE AREA desemnata.
incélcare: VERBAL WARNING. FAULT MINOR pe caz, dacd este STRATEGIC.

Intentia acestei reguli este de a impiedica membrii DRIVE TEAM s& pardseasca
ALLIANCE AREA desemnata in timpul unui MATCH pentru a obtine un avantaj

competitiv. De exemplu, mutarea intr-o alta parte a FIELD-ului pentru o vizualizare
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Pentru criteriile din G421 . A, numarul de PIN se intrerupe odata ce ROBOTII sunt separati de 2 picioare
pana cand fie PIN se terming, fie ROBOTUL care fixeaza se deplaseaza inapoi la 2 picioare, moment in
care numarul de PIN este reluat.

Pentru criteriile din G421 . B, numarul de PIN se intrerupe odata ce oricare ROBOT s-a deplasat 2
picioare de unde a initiat PIN-ul pana la terminarea PIN-ului sau pana cand ambii ROBOTI se
deplaseaza inapoi la 2 picioare, moment in care numarul de PIN este reluat.

Incalcare*FAUL TMIAJOR pe caz si un FAULT MAJOR suplimentar pentru fiecare 3 secunde in care
Situatia nu este,corectata.
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mai buna sau ajungerea in FIELD. Simpla rupere a planului ZONEI in timpul
jocului normal de MATCH nu este o incalcare.

DRIVE TEAM-urile pot fi oriunde in ALLIANCE AREA in timpul unui MATCH.
Membrii DRIVE TEAM isi pot recupera propriul NECTAR al ALIANTEI care a
parasit FIELD-ul si pe care il pot ajunge ramanand in ALLIANCE AREA.

Exceptiile sunt acordate in cazuri care privesc siguranta.

G423 *DRIVE COACHES si alte echipe: mainile de pe comenzi. Odatd ce MATCH-ul incepe, DRIVE COACH-ii
sau membrii unei alte echipe nu pot manipula gamepad-urile de la OPERATOR CONSOLE.

Incélcare: VERBAL WARNING. MAJOR FOUL si YELLOW CARD per MATCH, dacé este, strategic.

Daca o echipa se confrunta cu circumstante atenuante din cauza unui conflict
major (adica sarbatori religioase, teste importante, probleme de transport), acea
echipa ar trebui sa discute cu FIELD STAFF daca este disponibila o adaptare.

DRIVE COACHES, daca se doreste, poate ajuta SOFERII in urméatoarele moduri:
A. tinerea dispozitivului DRIVER STATION,

B. depanarea dispozitivului DRIVER STATION,

C. selectarea OpModes in aplicatia DRIVER STATION,

D. apasarea butonului INIT din aplicatia DRIVER STATION,

E. apasarea butonului de pornire (») din aplicatia DRIVER STATION sau

apasarea butonului de oprire (m) din aplicatia DRIVER STATION.

G424 *DRIVE COACHES, SCORING ELEMENTELE sunt interzise. DRIVE COACHES nu pot atinge
ELEMENTELE DE SCOR, cu exceptia scopurilor de siguranta.

incélcare: VERBAL WARNING. MINOR FOUL per situatie, daca este STRATEGIC.

G425 *CONDUCETI TEAMS, urmariti-va acoperirea. Odata ce un MATCH incepe, un membru DRIVE TEAM nu
poate, direct sau indirect:

A. saatinga un ROBOT,

B. sa atinga un SCORING ELEMENT care este in contact cu un ROBOT sau o TILE,
C. sa perturbe punctarea ELEMENTELOR DE SCORING sau

D. saatinga un element de FIELD.

Incaleare: VERBAL WARNING., MAJOR FOUL si YELLOW CARD per MATCH, daca este STRATEGIC.

Controlerele portabile, firele suspendate, articolele de imbracaminte si alte
obiecte din ALLIANCE AREA pot duce toate la contactul indirect al membrilor
DRIVE TEAM cu un ROBOT si ar reprezenta incalcari ale acestei reguli.

Exceptiile sunt acordate in cazuri care privesc siguranta.

Pentru G425 . A si G425 . B, penalizarea se aplica membrului DRIVE TEAM
indiferent daca membrul DRIVE TEAM sau ROBOTUL initiaza contactul.

Perturbarea punctarii include, dar nu se limiteaza la:

A. blocarea unui ROBOT de la punctarea intr-o FLOWER sau

B. lovirea sau scuturarea deliberata a peretelui perimetral pentru a desprinde
NECTAR sau POLLEN din FLOWER.
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G426

G427

G428

Membrii DRIVE TEAM nu pot introduce

NECTAR pe FIELD, cu exceptia:

A. de fiecare data cand HIVE-ul culorii de ALLIANCE corespunzatoare este TIPPED, un NECTAR
poate fi introdus pentru acea ALLIANCE, sau

B. cénd mairdman 60 de secunde sau mai putin in MATCH, tot NECTARUL ramas poate fi
introdus

oricare dintre acestea survine mai intai.
Incélcare: MINOR FOUL per NECTAR.

Cronometrul principal al FIELD-ului este semnalul care indica momentul in care
mai raman 60 de secunde din MATCH.

DRIVE TEAM-urile sunt incurajate sa se asigure cd NECTARUL ramas in
ALLIANCE AREA este vizibil si sa faca evident si lipsit de ambiguitate pentru
REFEREE-ii ca nu introduc NECTAR prea devreme.

NECTARUL nu poate fi introdus in FIELD,

cu exceptia urmatoarelor cazuri:

A. fara utilizarea unei unelte,

B. de catre un membru DRIVE TEAM al ALLIANCE-ului de culoarea corespunzatoare, si

C. astfelincat NECTARUL sa atinga TILE-ul din LOADING ZONE inainte de a atinge un ROBOT
sau un element de FIELD.

Incélcare: MINOR FOUL per NECTAR.

Intentia acestei reguli este de a permite doar membrilor DRIVE TEAM sa
introduca propriul NECTAR in ZONA DE INCARCARE. Desi existé restrictii limitate
cu privire la modul in care se face acest lucru, echipele nu ar trebui sa incerce sa
depéseasca limitele acestei reguli pentru a obtine un avantaj competitiv.

Punctarea de catre oameni intr-un STUP sau intr-o FLOWER nu este niciodata
permisa si este supusa G202incalcarilor.

Daca membrii DRIVE TEAM intra in posesia oricarui POLLEN sau NECTAR al
ALLIANCE-ului advers care a iesit de pe CAMP, acestia trebuie sa il predea celui
mai apropiat membru al FIELD STAFF pentru reintroducerea pe CAMP conform
Sectiunii 10.8 Alte logistici.

Nota: La introducerea NECTARULUI, membrii DRIVE TEAM trebuie sa evite
atingerea unui SCORING ELEMENT care este de asemenea in contact cu un TILE
pentru a evita incalcarea G425

. Membrii DRIVE TEAM nu pot indeparta

SCORING ELEMENT-urile de pe FIELD.
Incélcare: MINOR FOUL per SCORING ELEMENT.

Un SCORING ELEMENT este considerat pe FIELD daca atinge o TILE sau se afla
in si/sau pe un ROBOT, un element de FIELD sau un SCORING ELEMENT.

Sectiune 11 Regulile jocului (G) V0.9 - CONFIDENTIAL 118 de 179



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

Sectiune 11 Regulile jocului (G) V0.9 - CONFIDENTIAL 119 de 179



No™T  BIOBUZZ

& RTX

12 Reguli de constructie ROBOT (R)

Regulile enumerate mai jos se refera in mod explicit la partile si materialele legale si la modul in care aceste
piese si materiale pot fi utilizate pe un ROBOT. Un ROBOT este un ansamblu electromecanic construit de o
echipa FIRST Tech Challenge pentru a juca jocul din sezonul curent si include toate sistemele de baza
necesare pentru a fi un participant activ in joc — putere, comunicatii, CONTROL simiscare pe FIELD.

Exista multe motive pentru structura regulilor, inclusiv siguranta, fiabilitatea, paritatea, crearea unei provocari
rezonabile de proiectare, respectarea standardelor profesionale si impactul asupra concurentei.

O alta intentie a acestor reguli este de a avea toate sursele de energie si sistemele de actionare active de pe
ROBOT (de exemplu, baterii, motoare, servo si controlerele acestora) extrase dintr-un set bine definit de
optiuni. Acest lucru este pentru a se asigura cé toate echipele au acces la aceleasi resurse de actionare si ca
inspectorii pot evalua corect si eficient legalitatea unei anumite piese.

Regulile de constructie ale ROBOTULUI din aceasta sectiune se aplica numai
constructiei ROBOTULUI dvs., deoarece acesta ar putea fi inspectat. Regulile
MATCH play si consecintele incalcarii regulilor in timpul MATCH play sunt
prezentate in Sectiunea 11 Regulile jocului (G).

ROBOTII sunt alcatuiti din COMPONENTE si MECANISME.

— 0 COMPONENTA este orice piesa in configuratia sa cea mai de baza, care nu poate fi
dezasamblata fara a deteriora sau distruge piesa sau a-i modifica functia fundamentala.

— Un MECANISM este un ansamblu de COMPONENTE care ofera functionalitati specifice
ROBOTULUI. Un MECANISM poate fi dezasamblat (si apoi reasamblat) in COMPONENTE
individuale fara a deteriora piesele.

Multe reguli din aceasta sectiune fac referire la articolele comerciale gata de utilizare (COTS). Un articol COTS
trebuie sa fie o piesa standard (adica nu comanda personalizata) disponibila in mod obisnuit de la un
FURNIZOR pentru toate echipele pentru cumparare. Pentru a fi un articol COTS, COMPONENTA sau
MECANISMUL trebuie sa fie intr-o stare nemodificata, nemodificata (cu exceptia instalarii sau modificarii
oricarui software). Articolele care nu mai sunt disponibile comercial, dar sunt echivalente din punct de vedere
functional cu starea initiala livratd de VANZATOR sunt considerate COTS.

Exemplul 1: O echipa comanda 2 panouri ROBOT de la RoboPanels Corp. si
primeste ambele articole. Au pus 1 in magazie si planuiesc sa-l foloseasca mai
tarziu. In celalalt, ei giuresc "gauri de usurare" pentru a reduce greutatea. Primul
panou este inca clasificat ca un articol COTS, dar al doilea panou este acum un
ARTICOL FABRICAT, deoarece a fost modificat.

Exemplul 2: O echipa obtine planuri disponibile in mod deschis ale unui modul de
actionare disponibil in mod obisnuit de la Wheels-R-Us Inc. si cere atelierului
local de masini "We-Make-It, Inc." sa produca o copie a piesei pentru ei. Piesa
produsa nu este un articol COTS, deoarece nu este transportata in mod obisnuit
ca parte a stocului standard al We-Make-lt, Inc.

Exemplul 3: O echipa obtine desene de proiectare disponibile in mod deschis de
la o publicatie profesionala si le foloseste pentru a fabrica o cutie de viteze
pentru robotul lor. Desenele de proiectare sunt considerate un element COTS si
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pot fi folosite ca "materie prima" pentru fabricarea cutiei de viteze. Cutia de
viteze finita in sine ar fi un ARTICOL FABRICAT si nu un articol COTS.

Exemplul 4: O piesa COTS care are marcaje de eticheta nefunctionale adaugate
ar fi in continuare considerata o piesa COTS, dar o piesa COTS care are gauri de
montare specifice dispozitivului adaugate este un ARTICOL FABRICAT.

Exemplul 5: O echipa are o cutie de viteze COTS care a fost intrerupta. Daca cutia
de viteze COTS este echivalenta din punct de vedere functional cu starea sa
initiala, aceasta poate fi utilizata.

Un FURNIZOR este o sursa legitima de afaceri pentru articolele COTS care indeplineste toate criteriile
urmatoare:

A. are un numéar de identificare fiscala federala. In cazurile in care VANZATORUL se aflé in afara
Statelor Unite, acesta trebuie sa detina o forma echivalenta de inregistrare sau licenta la
guvernul tarii lor de origine care sa stabileasca si sa valideze statutul lor de afacere legitima
licentiata sa opereze in tara respectiva.

B. nu este o "filiald detinuta in totalitate" a unei echipe FIRST sau a unei colectii de echipe. Desi pot
exista unele persoane afiliate atat cu.o echipa, cat si cu FURNIZORUL, afacerea si activitatile
echipei si FURNIZORULUI trebuie sa fie complet separabile.

C. artrebui sa mentina un stoc suficient sau o capacitate de productie, astfel incat sa poata
expedia orice produs general(adicd non-FIRST unic) in timp util. Este recunoscut faptul ca
anumite circumstante neobisnuite (cum ar fi o intrerupere a lantului de aprovizionare global
si/sau 1.000 de echipe FIRST care comanda aceeasi piesa simultan de la acelasi FURNIZOR)
pot provoca intarzieri atipice in livrare din cauza comenzilor restante chiar si pentru cei mai mari
FURNIZORI. Astfel de intarzieri din cauza ratelor de comanda mai mari decat in mod normal
sunt scuzate. Este posibil ca acest criteriu sa nu se aplice articolelor personalizate dintr-o sursa
care este atat FURNIZOR, cat si producator.

De exemplu, un FURNIZOR poate vinde curele flexibile pe care echipa doreste sa
le achizitioneze pentru a le folosi ca benzi de rulare pe sistemul lor de actionare.
VANZATORUL taie cureaua la o lungime personalizata din stocul standard de raft
care este de obicei disponibil, o sudeaza intr-o bucla pentru a face o banda de
rulare si o livreaza unei echipe. Fabricarea benzii de rulare dureaza 2 saptamani.
Acesta ar fi considerat un ARTICOL FABRICAT, iar timpul de livrare de 2
saptamani este acceptabil. Alternativ, echipa poate decide sa fabrice ei insisi
benzile de rulare. Pentru a satisface acest criteriu, VANZATORUL ar trebui doar
sa expedieze o lungime de banda din stocul de raft (adica un articol COTS) catre
echipa in termen de 5 zile lucratoare si sa lase sudarea taieturilor in seama
echipei.

D. isi pune produsele la dispozitia tuturor echipelor FIRST Tech Challenge. Un FURNIZOR nu trebuie
sa limiteze aprovizionarea sau sa pund un produs la dispozitia unui numar limitat de echipe
FIRST Tech Challenge.

Intentia acestei definitii este de a fi cat se poate de incluziva pentru a permite
accesul la toate sursele legitime, impiedicand in acelasi timp organizatiile ad-hoc
sa furnizeze produse cu scop special unui subset limitat de echipe in incercarea
de a eluda orice reguli aplicabile de contabilitate a costurilor.
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FIRST doreste sa permita echipelor sa aiba cea mai larga gama de surse legitime
posibile si sa obtina articole COTS din sursele care le ofera cele mai bune preturi
si nivel de servicii disponibile. Echipele trebuie, de asemenea, s& se protejeze
impotriva intarzierilor lungi in disponibilitatea pieselor care le vor afecta
capacitatea de a-si finaliza ROBOTUL. Sezonul de constructie este scurt, asa ca
FURNIZORUL trebuie sa fie capabil sa-si trimita produsul, in special articolele
unice FIRST , unei echipe in timp util.

in mod ideal, furnizorii alesi ar trebui s& aiba canale de distributie eficiente.
Amintiti-va, evenimentele FIRST Tech Challenge nu sunt intotdeauna aproape de
casa — atunci cand piesele se defecteaza, accesul local la materialele de schimb
este adesea critic.

UN ARTICOL FABRICAT este orice COMPONENTA sau MECANISM care a fost modificat, construit; turnat,
construit, inventat, creat, tdiat, tratat termic, prelucrat, fabricat, modificat, vopsit, produs, acoperit la suprafata
sau conjurat partial sau complet in forma finala in care va fiutilizat pe ROBOT.

Retineti ca este posibil ca un articol (de obicei materii prime) sa nu fie nici COTS,
nici un ARTICOL FABRICAT. De exemplu, o lungime de aluminiu de 20 ft (~610
cm) care a fost taiata in bucéti de 5 ft. (~152 cm) de cétre echipa pentru
depozitare sau transport nu este nici COTS (nu este in starea primita de la
FURNIZOR), nici un ARTICOL FABRICAT (taieturile nu au fost facute pentru a
avansa piesa spre forma sa finald pe ROBOT).

Echipelor li se poate cere sa furnizeze documentatie (adica sa faca referire la regula relevanta din acest
manual) care sa dovedeasca legalitatea elementelor in timpul inspectiei, in cazul in care o regula specifica
limite pentru o parte legala (de exemplu, motoare, servomotoare, limite de curent, electronica COTS).

Daca echipa dumneavoastra are o intrebare despre legalitatea unei piese, va rugam sa trimiteti intrebarea prin
e-mail la customerservice@firstinspires.org pentru o decizie oficiala. Acest proces ar trebui folosit si pentru a
solicita aprobarea pieselor/dispozitivelor alternative pentru includerea in viitoarele sezoane FIRST Tech
Challenge.

FIRST Tech Challenge poate fi o competitie cu contact ridicat si poate include un joc riguros.
Desiiregulile urméresc'sa limiteze deteriorarea intentionatd a ROBOTILOR, interactiunea dintre
ROBQI| este permisa si asteptata. Echipele ar trebui sé isi proiecteze ROBOTII pentru a fi
robusti.

R101 *Este ROBOTUL echipei tale. ROBOTUL si MECANISMELE sale MAJORE trebuie sa fie construite de
echipa FIRST Tech Challenge care s-a inscris la eveniment si intentioneaza sa foloseascd ROBOTUL
pentru a participa la MECIURI sau ca parte a premiilor jurizate.

Un MAJOR MECHANISM este un grup de COMPONENTE si/sau mecanisme asamblate impreuna
pentru a aborda cel putin o provocare de joc: miscarea ROBOTULUI, manipularea SCORING
ELEMENTULUI, manipularea elementului din FIELD sau indeplinirea unei sarcini notabile fara ajutorul
altui ROBOT.
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Aceasta regula cere ca ROBOTUL si MAJOR MECHANISM-urile sale sa fi fost
construite de echipa sa, dar nu este menita sa interzica sau sa descurajeze
asistenta din partea altor echipe (de exemplu, fabricarea elementelor, sustinerea
constructiei, scrierea de software, dezvoltarea strategiei de joc, contributia cu
COMPONENTE si/sau MECANISME).

Exemplele care in general nu ar fi considerate MECANISME MAJORE si, prin

urmare, nu sunt supuse acestei reguli includ, dar nu se limiteaza la:

A. un ansamblu de cutie de viteze,

B. o COMPONENTA sau un MECANISM care face parte dintr-un MECANISM
IMPORTAN sau

C. Articole COTS.

Intentia acestei reguli este ca ROBOTUL unei echipe sa fie un produs
reprezentativ pentru experienta actualilor membri ai echipei si este menita sa
descurajeze solutiile complete furnizate in intregime de organizatii sau companii
externe. Vezi de asemenea R301 si R303.

R102 *CONFIGURATIA DE PORNIRE este limitata la un cub de 18 inchi. in STARTING CONFIGURATION
(configuratia fizica in care un ROBOT incepe un MATCH), toate partile ROBOTULUI trebuie sa fie
complet stationare, iar ROBOTUL trebuie sa fie complet cuprins intr-un volum de 18 in. (45,70 cm)
latime, 18 in. (45,70 cm) lungime si 18 in. (45,70 cm) inaltime.

Daca un ROBOT foloseste MECHANISME interschimbabile per 3.3 Reguli de
eligibilitate pentru MECIURI, echipele ar trebui sa fie pregatite sa
demonstreze conformitatea cu aceasta regula si R105 in toate configuratiile.

Orice SCORING ELEMENT-uri preincarcate se pot extinde in afara constrangerii
de dimensiune initiala.

R103 *ROBOTII pot ajuta la mentinerea CONFIGURATIEI DE PORNIRE. in CONFIGURATIA DE PORNIRE,
ROBOTII trebuie sa fie complet autosustinuti (adica nu exercita forta pe partile laterale sau superioare
ale unei unelte de dimensionare). ROBOTS poate realiza acest lucru folosind orice combinatie de:

A. mijloace mecanice in timp ce este oprit si/sau

B. initializarea unui OpMode care prepozitioneaza servo-urile si motoarele intr-o pozitie
stationara dorita. OpMode poate controla motoarele si servomotoarele pentru a-si mentine
pozitia pentru @ mentine CONFIGURATIA DE PORNIRE.

ROBOTII care mentin CONFIGURATIA PORNIRE in timpul inspectiei sau asteapta
pornirea unui MATCH pot fi nevoiti sa faca acest lucru timp de cateva minute si
ar trebui sa limiteze posibilitatea de defectiune termica (de exemplu, sa nu aiba
motoare blocate impotriva unei opriri puternice). Echipele ar trebui sa fie
deosebit de precaute atunci cand opereaza un ROBOT in functiune in timpul
inspectiei, va rugam sa anuntati INSPECTORUL ca ROBOTUL este activ.

R104 *Nu exista limita de greutate ROBOT. Nu exista o limita de greutate explicita pentru ROBOTII FIRST
Tech Challenge care joaca BIOBUZZ.

Desi nu exista o limita oficiala de greutate, echipele ar trebui totusi sa ia in
considerare impactul greutatii unui ROBOT asupra diversilor factori, inclusiv, dar
fara a se limita la:
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R105 Un ROBOT trebuie sa ramana un singur ansamblu si exista limite privind cat de mult se poate extinde.
Dupa ce MATCH-ul a inceput, ROBOTII se pot extinde dincolo de STARTING CONFIGURATION, dar
raman supusi unor constrangeri de dimensionare relative la ROBOT, bazate pe STARTING
CONFIGURATION initiala. Constrangerile de dimensionare sunt:

A. Dupainceperea MATCH-ului, ROBOT-urile se pot extinde dincolo de STARTING
CONFIGURATION, dar trebuie sa ramana in orice moment intr-un volum de dimensionare de
18 in. (45,70 cm) pe 24 in. (61,0 cm) pe 29 in. (73,65 cm) indltime atunci cAnd sunt complet
extinsi conform G416,

B. ROBOTII trebuie sa fie constransi fizic pentru a se incadra in aceste limite fara utilizarea de
software, si

C. ROBOTII nu pot fi proiectati pentru a detasa in mod deliberat COMPONENTE.

Volumul limitei de dimensionare este definit relativ la suprafata FIELD-ului si este orientat astfel incéat
dimensiunea de 29 in. (73,65 cm) este intotdeauna inaltimea verticald deasupra suprafetei FIELD-ului.

Figura 12-1: Limita de Extindere = Vedere de Sus
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Figura 12-2: Limita de Extindere — Vedere Laterala
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Volumul de dimensionare este definit relativ la suprafata FIELD-ului si este
orientat astfel incat dimensiunea de 29 in. (73,65 cm) este intotdeauna indltimea
verticala deasupra suprafetei FIELD-ului.

ROBOTII sunt masurati in configuratii "stabile" pe care le-ar folosi in timpul
jocului normal pe FIELD (adicd, cu toate rotile atingand TILE-urile). Daca un
ROBOT este "inclinat" usor din cauza interactiunilor de pe FIELD, aceasta nu
constituie o incalcare a acestei reguli daca ROBOTUL s-ar incadra in continuare
in volumul de dimensionare atunci cand este adus inapoi intr-o configuratie
stabila.

Echipele ar trebui sa fie pregatite sa demonstreze INSPECTORILOR ca ROBOTUL
lor nu are configuratii in care se afla in afara volumului de dimensionare. ROBOTII
trebuie sa isi arate extensiile mecanice maxime in timpul procesului de inspectie.
Un ROBOT care poate depasi mecanic limita de dimensionare ar incalca regula
chiar daca ROBOTUL are software care limiteaza pozitia extensiei in timpul
MATCH-ului. (Figura 12-3)

Figura 12-3: Limita de Extindere - incélcarea Limitei de Dimensionare
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ROBOT mechanism at maximum
mechanical extension exceeds the limit
and therefore this would be a violation.

Un ROBOT cu un singur MECHANISM care se poate extinde in afara ambelor
parti ale unui ROBOT ar fi permis atata timp cat dimensiunea generala la extensia
mecanicd maxima nu depaseste limita de dimensionare. (Figura 12-4)

Figura 12-4: Limita de Extindere — Extensie Admisibila

Position A Position B
] ] | 1
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Maximum mechanical extension in Maximum mechanical extension
one direction as viewed from the in opposite direction as viewed
side from the side

Un ROBOT cu mai multe MECHANISM-uri care nu sunt legate mecanic si care se
pot extinde simultan in afara ambelor parti ale unui ROBOT NU ar fi permis daca
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dimensiunea orizontala generala la extensia maxima a MECHANISM-urilor
depaseste limita de dimensionare (Figura 12-5).

Figura 12-5: Limita de Extindere — Extindere Simultana

v,

' |
| I
IH pury|

e |

Maximum mechanical extension
with both mechanisms out
simultaneously is within the

Lo —

Maximum mechanical extension with
both mechanisms out simultaneously
exceeds the horizontal limit and

horizontal limit. therefore would be in violation

Un ROBOT cu o extensie pe un pivot care se roteste in plan orizontal ar fi permis
atata timp cat dimensiunea generala nu depaseste limita de dimensionare in
niciun punct al traseului sau (Figura 12-6).

Figura 12-6: Limita de Extindere — Extensie Rotativa

Position A O

Position B
P
- \
”

\\//

An extension that rotates on a pivot
in position B as viewed from the top

An extension that rotates on a pivot
in position A as viewed from the top

R201 *ROBQTII ar trebui sa fie proiectati astfel incat sa nu deterioreze nimic sau sa nu produca mizerie in
ARENA. ROBQTUL nu trebuie sa prezinte un risc de a produce mizerie sau un pericol pentru orice se
afla in ARENA.

Intentia acestei reguli este ca echipele sa-si proiecteze ROBOTII intr-un mod care
sa evite deteriorarea ARENEI si sa minimizeze riscul ca ROBOTII sé elibereze
materiale care ar necesita curatare si ar putea cauza deteriorari si/sau intarzieri
ale MATCH-ului.

Se asteapta ca elementele de marcare sa sufere o uzura rezonabila pe masura
ce sunt manipulate de roboti, cum ar fi zgarierea sau marcajul. Taierea, ruperea
pieselor sau marcarea in mod obisnuit si repetat a SCORING ELEMENTELOR sunt
incalcari ale acestei reguli si G406.
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Exemple de caracteristici ale ROBOTULUI care prezinta "risc de deteriorare"
includ, dar nu se limiteaza la:

A.

B.
C.

dispozitive de tractiune cu caracteristici cunoscute pentru a deteriora
podeaua de TILE,

componente cu margini ascutite expuse sau proeminente ascutite, si
caracteristici cu suprafete abrazive care zgarie obiectele care se freaca de
ele.

Exemple de caracteristici ale ROBOTULUI "cu risc de a produce mizerie" includ,
dar nu se limiteaza la:

D.

E.

F.

G.
H.

utilizarea excesiva de lubrifianti care se pot imprastia sau picura in timpul
functionarii ROBOTULUI,

orice COMPONENT care nu este fixat suficient, inclusiv balast liber, cum ar fi
nisip, boabe de cafea, asternut pentru pisici, sclipici sau rulmenti cu bile,
astfel incat sa poata fi eliberat pe FIELD in timpul unui MATCH,

materiale lichide sau gel,

etansant pentru anvelope si

alti lubrifianti, inclusiv pudra de grafit.

R202 *Proiectati ROBOTIlI si CONSOLELE DE OPERATOR pentru sigurantasi joc corect. Piesele ROBOTULUI
si ale OPERATOR CONSOLE nu trebuie sa fie fabricate din materiale periculoase, sa fie nesigure, sa
provoace o stare nesigura sau sa interfereze cu operatiunile altor ROBOTI sau cu FIELD STAFF.

Exemple de articole care ar putea incalca aceasta regula includ, dar nu se
limiteaza la:

A.

B.

20U U

cmIo

scuturi, perdele sau orice alte dispozitive proiectate sau utilizate exclusiv
pentru a limita vederea oricarui membru al DRIVE TEAM,

dispozitive audio care genereaza sunet la un nivel suficient pentru a fi o
distragere a atentiei sau pentru a imita sunetele MATCHULUI,

orice dispozitive sau decoratiuni destinate in mod specific sa interfereze cu
capacitatile de teledetectie ale altui ROBOT, inclusiv sisteme de viziune,
telemetre acustice, sonare, detectoare de proximitate in infrarosu etc.
Aceasta include imagini pe ROBOTUL tau care utilizeaza sau imita
indeaproape 36h11 AprilTags,

gaze inflamabile sau orice dispozitiv destinat producerii de flacari sau
pirotehnice,

materiale periculoase precum mercurul lichid sau plumbul,

sursele de lumina de intensitate mare utilizate pe ROBOT ar trebui sa fie
aprinse doar pentru o perioada scurta de timp in timpul vizarii si pot invita un
control suplimentar, iar echipelor li se poate cere sa dezactiveze sau sa
modifice iluminarea la discretia REFEREE-ului sef si/sau a LRI,

materiale de origine animalg;

orice dispozitiv conceput pentru a deteriora sau rasturna ROBOTII concurenti,
dispozitive sau afectiuni care prezinta un risc inutil de incurcare,

iluminarea decorativa sau functionala care clipeste la mai mult de 5 Hz va
invita un control suplimentar si echipelor li se poate cere sa dezactiveze sau
sa modifice iluminarea la discretia REFEREE-ului sef si/sau a LRI, si

alte articole neenumerate care incalca spiritul regulii privind jocul sigur si
corect.
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R203 *ROBOTII trebuie sa fie proiectati pentru a fi indepartati rapid de pe FIELD fara a necesita alimentare.
ROBOTII trebuie sa permita indepartarea ELEMENTELOR DE MARCARE din ROBOT si ROBOTUL din
elementele de CAMP in timp ce este oprit.

Unele evenimente pot permite echipelor sa utilizeze alimentarea ROBOTULUI in
timpul resetarii FIELD-ului (de exemplu, conducerea unui ROBOT pana la
marginea FIELD-ului), dar ROBOTII ar trebui sa fie proiectati astfel incat acest
lucru sa nu fie necesar.

R204 *Nicio apucare a podelei. ROBOTII nu pot folosi niciun MECHANISM conceput pentru a creste forta de
apasare fie prin apucarea suprafetelor de FIELD, fie prin utilizareaunui flux de aer generat pentru a
produce suctiune descendenta.

R301 *MECHANISMELE COTS sunt legale, dar au limite. MAJOR MECHANISM-urile COTS proiectate in mod
intentionat pentru a finaliza o sarcina de joc sunt interzise. Exceptiile permise de la aceasta regula sunt:

A. SASIUL de actionare COTS, cu conditia ca niciuna dintre piesele individuale sa nu incalce
alte reguli, si

B. MAJOR MECHANISM-urile COTS create ca parte a FIRST Tech Challenge StarterBots
oficiale.

Piesele COTS sunt menite sa ajute echipele sa proiecteze si sa construiasca
MECHANISME de ROBOT pentru a finaliza sarcinile jocului si a rezolva provocari,
dar nu sunt destinate sa fie solutii construite special pentru a indeplini
obiectivele jocului.

Un furnizor care vinde fabricare "build to print" a unor solutii disponibile public,
construite special pentru un scop, contravine spiritului acestei reguli.

R302 *Piesele si materiile prime COTS legale pot fi modificate. Materiile prime permise si piesele COTS
legale pot fimodificate (gdurite, taiate, vopsite etc.) atata timp cat nu sunt incalcate alte reguli.

Materii prime se refera la materiale nefinite, inclusiv, dar fara a se limita la:
A. stoc de foi,

B. forme extrudate,

C. metale, plastic, cauciuc si lemn, si

D. magneti.

R303 *COTS trebuie sa fie un singur DoF. COMPONENTELE si MECANISMELE COTS nu trebuie sa
depdseasca un singur grad de libertate mecanica (DoF). Exemple de MECANISME si COMPONENTE
COTS cu un singur grad de libertate permise sunt urmatoarele:

kit de glisare liniara,

kit de actuator liniar,

cutii de viteze cu o singura turatie (fara schimbare);
scripete

platan

surub de plumb si

un singur dispozitiv de prindere DoF.

GmMMmMoO O wmP

Exceptiile permise de la aceasta regula sunt:
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dispozitive cu clichet (chei, rulmenti etc.),

roti holonomice (omni sau mecanum),

kituri de odometrie cu roti moarte,

articole care transfera miscarea intre COMPONENTE dezaliniate (cum ar fi articulatiile
universale, cuplajele flexibile de arbori si articole similare), si

L. articole care conecteaza structuri la unghiuri variabile (cum ar fi legéaturile cu articulatie
sfericd, capetele de tije si articole similare).

AT I

Intentia acestei reguli se extinde de asemenea pentru a interzice COMPONENTE
individuale foarte specializate, proiectate doar pentru a se asambla intr-o
COMPONENTA COTS cu mai multe grade de libertate.

Testul general pentru un singur grad de MECANISM de libertate este daca
orientarea si pozitia fiecarei COMPONENTE din MECANISM pot fi prezise in
general pe baza orientarii si pozitiei unei singure COMPONENTE (cum ar fi
intrarea) sistemului.

Exemplul 1: Un tren de rulare mecanum este alcatuit din 4 module de actionare
independente, fiecare cu un singur DoF (ignorand DoF al rotilor mecanum asa
cum este permis de aceasta reguld), atasate la o structurd comuna (de exemplu,
SASIU). Mecanismul general este inca un singur DoF.

Exemplul 2: Modulele de odometrie cu roata moarta, permise de aceasta regula,
sunt de obicei compuse dintr-o roata de 1 DoF (ignorand efectul rotii
holonomice) care ofera miscare inainte/inapoi si o forta de arc care ofera o
miscare suplimentara unica de rotatie sau verticala, creand un sistem cu 2 DoF.

Exemplul 3: Ghearele de prindere simple, compuse dintr-un singur actuator care
misca simultan 2 falci de prindere sau actuatoare duble care controleaza fiecare
independent cate o falca de prindere, sunt in mare parte cu un singur DoF. Totusi,
ghearele de prindere care incorporeaza actuatoare suplimentare ce ofera actiuni
suplimentare de rasucire si/sau indoire (ca o incheieturd) adauga grade de
libertate care sunt interzise in MECHANISMEle COTS.

R304 *Software-ul, modelele si piesele personalizate pot fi reutilizate de la an la an. Software-ul
ROBOTULUI, modelele si ELEMENTELE FABRICATE create inainte de Kickoff sunt permise.

R305 *ELEMENTELE DE SCORING nu sunt permise pentru constructia ROBOTULUI. SCORING ELEMENT-urile
din sezonul curent sau replicile SCORING ELEMENT-urilor nu au voie sa fie utilizate ca parte a
constructiei ROBOTULUI.
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12.4 Reguli ROBOT SIGN

UN ROBOT SIGN este un ansamblu necesar care se ataseaza la ROBOT. UN ROBOT SIGN identifica simultan
numarul echipei unui ROBOT, precum si afilierea sa la ALLIANCE pentru FIELD STAFF. Criteriile utilizate in
scrierea acestor reguli includ urmatoarele:

— Maximizarea capacitatii PERSONALULUI DE TEREN de a determina numaérul de echipa si ALIANTA
unui ROBOT,

— Minimizati cantitatea de provocari de proiectare in crearea SEMNELOR ROBOTIZATE si

— Cresteti consecventa in afisarea identificarii ROBOTULUI.

Un sablon de ROBOT SIGN este disponibil pentru descarcare in format US Letter si A4.

R401 *Minim doua ROBOT SIGN per ROBOT. ROBOT SIGN-urile trebuie plasate in cel putin 2 locatii separate
pe ROBOT. Aceste locatii trebuie sa fie pe suprafete opuse sau adiacente ale ROBOTULUI, la 290 de
grade distanta. Toate suprafetele ROBOTULUI vizibile pentru PERSONALUL DE TEREN pot fi utilizate
pentru plasarea SEMNELOR ROBOTULUI, inclusiv partea superioara a ROBOTULUI. SEMNELE ROBOT
trebuie sa indeplineasca urmatoarele criterii:

A. safie fabricate dintr-un material robust,

B. sd aiba o latime minima de 6,5 inchi (16,5 cm),

C. sd aiba o indltime minima de 2,5 inchi (6,4 cm) (Figura 12-7) si
D. sa fie sustinut de structura/cadrul ROBOTULUI.

Intentia acestei reguli este ca FIELD STAFF sa vada cu usurintd ROBOT SIGN-
urile de la cel putin 12 picioare (3,65 metri) distanta inainte, in timpul si dupa
MATCH.

ROBOT SIGN-urile ar trebui sa fie suficient de robuste pentru a rezista rigorilor
jocului din timpul MATCH-ului, dar nu exista indrumari specifice cu privire la ce
este suficient de robust. Echipele ar trebui sa faca un efort de buné credinta cu
ceea ce au disponibil.

Figura 12-7: Dimensionarea semnului ROBOT SIGN pentru numarul echipei
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R402 *ROBOT SIGN-urile indica ALLIANCE-ul tau. Fiecare ROBOT SIGN trebuie sa contina un dreptunghi cu
un fundal opac solid rosu sau albastru, de cel putin 6,5 in. pe 2,5 in. (16,50 cm pe 6,35 cm), pentru a
indica culoarea ALLIANCE-ului (Figura 12-7), asa cum este atribuita in programul MATCHES-urilor de la
eveniment. Marcajele vizibile pe ROBOT SIGN-urile atunci cand sunt instalate pe ROBOT, altele decat
urmatoarele, sunt interzise:

A. cele cerute pentru ,R403

B. cantitdti mici de banda cu velcro, elemente de fixare dure sau echivalente functionale,
C.
D
E

zone inguste de culori diferite expuse la colturi, pliuri sau decupaje,

. marcaje inguste pe fundal exclusiv in scopuri de sablonare, si

nu pot fi alimentate sau nu se pot baza pe energie din nicio sursa pentru a ilumina/dezvalui
culoarea ALLIANCE.

SEMNELE ROBOT care sunt reversibile sau configurabile nu trebuie sa permita ca
culoarea opusa a ALIANTEI sa fie vizibila pentru PERSONALUL DE TEREN, cu
exceptia cazului in care este permis de aceasta regula.

Figura 12-8: Dimensiunea minima a dreptunghiului ALLIANCE

oK NOT OK

R403 *Numarul echipei pe ROBOT SIGNS. Numerele echipei trebuie sa fie afisate si pozitionate pe ROBOT
SIGN asa cum se arata in Figura 12-7, Figura 12-9 si Figura 12-10 si s& indeplineascad urmatoarele
criterii suplimentare:

A.

moo®

constau din cifre arabe opace solide albe (de exemplu, 1,2,3,4) care au aproximativ 2,25 in.
(5,70 cm) inaltime,

trebuie sa existe un minim de aproximativ 0,25 in. (0,60 cm) de fundal in jurul numerelor,
numerele nu pot fi stivuite vertical (Figura 12-10),

sa fie fabricate din materiale robuste, si

nu pot fi alimentate sau nu se pot baza pe energie din nicio sursa pentru a ilumina/dezvalui
numerele.
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Figura 12-9: Numarul legal al echipei 21001 care joaca pe ALLIANCE albastra

Figura 12-10: Exemple de orientare a numarului de echipa pentru echipa 1355 care joacd pe ALLIANCE albastra
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Daca o echipa la un eveniment nu are ROBOT SIGN-uri complet legale si nu exista
o imprimanta color sau alte mijloace disponibile la eveniment pentru a crea un
ROBOT SIGN legal, REFEREE-ul sef poate aproba un inlocuitor alternativ pentru
utilizare la eveniment.

Numerele echipei ar trebui sa fie suficient de robuste pentru a rezista rigorilor
jocului din timpul MATCH-ului, dar nu exista indrumari specifice cu privire la ce
este suficient de robust. Echipele ar trebui sa faca un efort de buna credinta cu
ceea ce au disponibil. Daca materialele disponibile la un eveniment sunt limitate,
ROBOT SIGN-urile de inlocuire pot fi pur si simplu scrise de mana pe hartie
simpla.

Exemple de numere de echipa interzise pe ROBOT SIGN-uri includ, dar nu se
limiteaza la:

— Numerele echipelor sunt vizibile doar prin plastic gravat iluminat pe margini
— Numere de afisaj LED
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R501 *Sunt permise doar motoare specifice. Singurele actuatoare de motor permise sunt:

Tabel 12-1: Motoare permise

. Numere de piese
Numele motorului . _
disponibile

AndyMark NeveRest 12V DC AM-3104, AM-3104B

AndyMark NeveRest Hex 12V DC AM-3104C

gOBILDA Jachetd galbena seria 520x 12V 5201-0002-0026 etc. | Serille 5201, 5202, 5203 5i 5204
goBILDA Seria 5000 12V DC 5000-0002-4008 etc.

Robotica moderna / MATRIX 12V DC 5000-0002-0001 Intrerupt
NFR Products Yuksel 12V DC NFR-600-100-000

REV Robotica HD Hex 12V DC REV-41-1291

REV Robotica Core Hex 12V DC REV-41-1300

Studica Robotics Maverick 12V DC 75001

SWYFT Robotics SWYFT Spike Motor SR-MOTOR-DC-01

TETRIX MAX 12V DC 739530,39530 Intrerupt
TETRIX MAX CupluNADO 12V DC W44260

WATTOS Stingray 12V DC WDM12

Motoarele de vibratie si autofocalizare instalate din fabrica, prezente in dispozitivele de calcul COTS (de
exemplu, motorul de vibratii dintr-un smartphone); pot fi utilizate doar ca parte a dispozitivului si nu pot fi
indepartate si/sau reutilizate. Aceste motoare nu sunt luate in considerare pentru limita din R563.

Motoare integrateintr-un senzor COTS (de exemplu, LIDAR, sonar de scanare), cu conditia ca dispozitivul
sa nu fie modificat decat pentru a facilita montarea. Aceste motoare nu sunt luate in considerare pentru
limita din R503.

Motoare suplimentare pot fi addaugate la lista de motoare legale in actualizarile
viitoare ale manualului de competitie.

Multe motoare cu angrenaje legale sunt vandute cu etichetare bazata pe intregul
ansamblu. Aceste motoare pot fi utilizate cu sau fara cutia de viteze furnizata
si/sau cu orice alta cutie de viteze compatibila.
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R502 *Utilizarea servomotoarelor este restrictionata. Servoactuatoarele trebuie sa indeplineascé cerintele
de mai jos. Servo-urile trebuie sa fie compatibile cu dispozitivele de reglare a puterii cu care sunt
utilizate in cele din urma (per R505) si pot include interfete suplimentare de iesire a pozitiei servo (de
exemplu, feedback de pozitie a 4-a fir).

Clasade Putere de iesire | Curent de
actuator mecanica blocare la)

Servomotoare AndyMark cu cuplu ridicat (am-

Servo

Tabel 12-2: Cerinte servo la 6V

Exemple de servo-uri (inclusiv, dar fara a se limita

4954)

Axon MAX+ Servo (Axon MAX+)

DSSERVO 35KG fara miez (DS3235MG)

=8wati@6V. | <4amperi @6V | oo o digital FEETECH (FT5335M-FB)

Servo cu doua moduri goBILDA (2000-0025-0003)

Servo inteligent REV Robotics (REV-41-1097)

Servo inteligent multimod Studica (75002)

Servo liniar

Servo microliniar Actuonix (P8-100-252-12-R)

N/A < lamper @6V | Servo liniar Hitec (HLS12-3050-6V)

Actuator RC servo liniar Studica (75014)

Puterea de iesire servomecanica este aproximata prin urmatoarea formula (folosind date de 6V raportate

de producator):
o Putere de iesire mecanica = 0,25 x (cuplu de blocare in N-m) x (viteza fara sarcina in rad/s)

Servo-urile trebuie sa indeplineasca ambele cerinte pentru a fi legale pentru
utilizare. Consultati documentul Referinta rapida pentru inspectie pentru o lista
de servomotoare care sunt preaprobate, altfel echipele trebuie sa poata furniza
documentatie care sa verifice specificatiile servo. Utilizati calculatorul online
pentru a verifica conformitatea cu puterea de iesire.

Daca un producator nu ofera specificatii de 6V, pot fi utilizate orice specificatii
pentru tensiuni care depasesc 6V.

Curentul de blocare este curentul maxim posibil pentru dispozitiv la tensiunea
specificata, indiferent de orice limite software reglabile de utilizator sau
FURNIZOR care pot fi disponibile in servo.

Este important sa va asigurati ca tensiunea furnizata de dispozitivul de reglare a
puterii intentionat se incadreaza in intervalul de tensiune de functionare al
servoului dorit. Hubul de control REV si hub-ul de expansiune REV ofera 5V servo-
urilor, iar injectorul de putere servo goBILDA, modulul de alimentare servo REV,
blocul de alimentare servo Studica si hub-ul servo REV ofera 6V servo-urilor. in
timp ce practic toate servo-urile sunt compatibile cu 6V, servo-urile cu un interval
de tensiune de functionare de 6-8.4 DCV, de exemplu, pot sa nu functioneze
corect atunci cand sunt furnizate doar 5V.
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R503 *ROBOTII sunt limitati la un total de 8 motoare si 8 servomotoare. Un ROBOT nu poate avea mai mult
de 8 motoare si 8 servomotoare din listele de actuatoare permise conform R581 si R502 pentru toate
MECHANISM-urile utilizate in toate configuratiile.

Daca un ROBOT are mai multe configuratii utilizate la un singur eveniment care
utilizeaza mecanisme diferite, suma totala a tuturor motoarelor si
servomotoarelor trebuie sa fie mai mica sau egala cu limita stabilita in aceasta
regula.

R504 *Nu modificati actuatoarele decat daca este permis in mod explicit. Sistemulmecanic si electric
integrat al oricarui motor sau servo nu trebuie modificat. Motoarele si servomotoarele utilizate pe
ROBOT nu vor fi modificate in niciun fel, cu exceptia urmatoarelor:

A. suporturile de montare si/sau arborele/interfata de iesire (inclusiv pinioanele) pot fi
modificate pentru a facilita conectarea fizicad a motorului la ROBOT si la partea actionat3,

B. cablurile electrice pot fi taiate la lungime, dupa cum este necesar, si pot fi adaugati
conectori sau imbinari la cabluri suplimentare (conform R609), iar carcasele pur electrice
pot fi inlocuite cu inlocuiri echivalente din punct de vedere functional,

C. servo-urile pot fi modificate conform specificatiilor producatorului (de exemplu, setarea
limitelor software sau modificare pentru rotatie continud),

D. se poate aplica o etichetare pentru a indica scopul dispozitivului, conectivitatea,
performanta functionala etc., atata timp cét eticheta aplicata de echipa nu obstructioneaza
marcajele utilizate pentru identificarea dispozitivului;

E. izolatia poate fi aplicata bornelor electrice,

F. reparatii, cu conditia ca performanta si specificatiile initiale sa ramana neschimbate si

G. intretinere recomandata de producator.

R505 *Toate actuatoarele trebuie controlate$i alimentate prin dispozitive aprobate. Cu exceptia servo-
urilor, ventilatoarelor sau motoarelor integrate in senzorii dispozitivelor de calcul COTS permise in R501,
toate semnalele de control ale actuatoarelor trebuie sa provina de la un dispozitiv de reglare a puterii.
Singurele dispozitive de reglare a puterii pentru actuatoare permise pe ROBOT sunt:

Tabel 12-3: Regulatoare de putere si limite

Dispozitiv de reglare a puterii Numar piesa L!mlta d € Incarcare pe
dispozitiv

Injector de putere servo oBILDA | 3155 5001.0001 | 2 servo-uri pe port

6V
Porturi motor REV Control Hub REV-31-1153 / 2 motoare be port
sau Expansion Hub REV-31-1595 pep

Porturi servo pentru hub de

control REV sau hub de REV-31-1153 /

2 servo-uri pe port

expansiie REV-31-1595
Modul de putere servo REV REV-11-1144 2 servo-uri pe port
REV Robotics Servo Hub REV-11-1855 2 servo-uri pe port
REV SPARKmini REV-31-1230 2 motoare per dispozitiv
Bloc de putere servo Studica 75005 2 servo-uri pe port
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R506 *Este interzisa utilizarea releelor, electromagnetilor si actuatoarelor electrice cu solenoid. Este
interzisa aplicarea actionarii electromecanice prin utilizarea de relee suplimentare, electromagneti,
actuatoare electrice cu solenoid sau sisteme conexe. In plus, este interzisa si utilizarea releelor si a
electromagnetilor.

R601 *ROBOTII pot contine doar 1 baterie principala. ROBOTII trebuie sa contina 1 si numai 1 baterie
principala NiMH 12V aprobata. Aceasta baterie este singura sursa legala de energie electrica pentru
sistemul de control al ROBOT-ului si actionare in timpul competitiei si trebuie sa rdmana neschimbata
fata de starea de la producatorul bateriei, cu exceptia urmatoarelor:

A. siguranta fuzibila poate fi inlocuita cu un echivalent COTS de siguranta fuzibila in linie de
20A tip lama ATM mini, instalata conform R619; si

B. conectorii instalati pot fi inlocuiti cu alti conectori populari, cum ar fi Anderson Powerpole,
XT30 sau orice conector cu o putere comparabila.

Singurele pachete de baterii principale ROBOT permise sunt:
Tabel 12-4: Pachete de baterii principale ROBOT legale

Acumulstorsl | Numrpiess __ Note |

?QSVMark Flat Pack Acumulator DC AM-5290

Acumulator goBILDA 12V NiMH 3100-0012-0020

Matrice 12V 3000mAh NiMH 14:0014 Poate fi etichetat ca
»,Modern Robotics

Baterie subtire REV 12V REV-31-1302

Studica 12V 3000mAh NiMH 70025

TETRIX MAX 12V 3000mAh NiMH W39057 Anterior 739023

Baterie WATTOS 12V WT-NMH1230

Exista multe alte baterii similare disponibile de la mai multi FURNIZORI, dar
numai producatorii enumerati si numerele de piesa sunt legale pentru utilizare la
evenimentele FIRST Tech Challenge.

Alte baterii pot fi utilizate pentru dispozitive autonome, asa cum sunt enumerate
in R602.

R602 *Alte baterii sunt permise numai pentru dispozitive periferice autonome si LED-uri. Acumulatorii USB
COTS cu o capacitate de 100 Wh sau mai putin (27.000 mAh la 3,7 V), cu iesire maxima de 5 V/5 A sau
iesire maxima de 12 V/5 A folosind USB-PD per port, si bateriile integrate intr-un dispozitiv autonom,
cum ar fi o camera (de exemplu, camera in stil GoPro), pot fi utilizate cu conditia sa fie:

A. sa nu alimenteze niciunul dintre actuatoarele ROBOT si
B. sa nu fie utilizate de niciun dispozitiv care primeste semnale de control de la sistemul de
control ROBOT (adica bateriile USB COTS trebuie sa ramana izolate electric de sistemele de
alimentare ROBOT.). Exceptii de la partea B a acestei reguli sunt:
i. Hub-uri USB alimentate si
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ii. Smartphone-uri CONTROL ROBOT.

Orice dispozitiv care primeste semnale de la un REV Control sau Expansion Hub
trebuie sa fie alimentat de bateria principala ROBOT.

R603 *Conectati bateria ROBOT prin comutatorul principal de alimentare. Exact un comutator principal de
alimentare trebuie sa controleze toata puterea furnizata de acumulatorul ROBOT tuturor dispozitivelor
de reglare a puterii de pe ROBOT (cu exceptia celor specificate de R602), astfel incat sa fie indeplinite
toate conditiile urmatoare:

A. trebuie sa fie unul dintre urmatoarele intrerupatoare de alimentare aprobate:

Tabel 12-5: Intrerup&toare de alimentare legale

Comutator de alimentare Numar piesa ‘

Comutator de alimentare AndyMark FTC AM-4969

cu suport

Comutator de alimentare goBILDA 3103-0005-0001
Floodgate

Cablu si suport comutator REV REV-31-1387
Kit comutator de pornire/oprire Studica 70182

Kit de comutare TETRIXR/C W39129

Kit comutator de alimentare WATTOS WTS-SW1220

B. trebuie montat sau amplasat intr-un loc accesibil echipei, departe de piesele mobile de mare
viteza si de pericolele de prindere, si

C. comutatoarele secundare de alimentare pot fi utilizate pe linia de 12V in aval de comutatorul
principal de alimentare.

Nu exista cerinte specifice de amplasare pentru comutatorul principal de
alimentare, dar acesta trebuie amplasat departe de orice piese mobile de mare
viteza si de pericolele de prindere. Echipele au voie sa monteze comutatorul
principal de alimentare in spatele panourilor detasabile.

Comutatorul principal de alimentare trebuie montat pe ROBOT astfel incat sa fie
protejat de contactul ROBOT-la-ROBOT pentru a evita actionarea sau deteriorarea
accidentala.

R604 *Sigurantele fuzibile trebuie utilizate conform instructiunilor si nu trebuie modificate. Intentia acestei
reguli este ca echipele sa utilizeze sigurantele fuzibile conform instructiunilor producatorului
dispozitivului si sa nu incerce sa obtina un avantaj competitiv prin modificarea sigurantelor, inlocuirea
acestora cu unele care au un punct de declansare mai ridicat sau inlocuirea lor cu sigurante care se
reseteaza automat.

R605 *Cadrul ROBOT nu poate fi utilizat ca traseu de curent. Toate cablurile si dispozitivele electrice trebuie
izolate electric de cadrul ROBOTULUI. Cadrul ROBOT nu trebuie utilizat pentru a transporta curent
electric. Impadmantarea electrica a sistemului electronic de control la cadrul ROBOTULUI este permisa
numai in masura in care sunt indeplinite toate conditiile urméatoare:

A. curelele/cablurile utilizate trebuie sa fie dintre urmatoarele piese aprobate:

Sectiune 12 Reguli de constructie V0.9 — CONFIDENTIAL 139 de 179
ROBOT (R)



No™T  BIOBUZZ

\|/
PRESENTED BY 3“5 RTX

Tabel 12-6: Curele de impamaéntare ROBOT legale

Curea de impamantare Numar piesa

Curea de impamantare rezistiva
AndyMark AM-4648A

Curea de impamantare rezistiva REV | REV-31-1269

Cablu de impamantare Swyft SR-Ground-01

B. cureaua/cablul trebuie s& se conecteze direct lao COMPONENTA COTS complet cu un
conector XT30 si, de asemenea, trebuie sa se conecteze direct la cadrul ROBOTULUI (prin
borna rezistiva), si

C. nu sunt proiectate componente sau mecanisme ale robotului pentru.a impamanta electric
cadrul robotului pe camp.

Pentru detalii suplimentare despre instalarea curelei de impamantare, va rugam
sa consultati Ghidul de cablare ROBOT.

R606 *CONTROLUL ROBOTULUI si sistemul electric al ROBOTULUI trebuie sa poata fi inspectate.
Componentele electrice ale ROBOTULUI trebuie montate tindnd cont de accesibilitate, dupa cum
urmeaza:

A. toate dispozitivele de reglare a puterii (per R505), cablurile asociate si toate sigurantele
trebuie sa poata fi vizibile pentru inspectie, si

B. dispozitivul de CONTROL al ROBOTULUI trebuie montat pe ROBOT astfel incat luminile de
diagnosticare sau ecranul dispozitivului, daca este cazul, sa poata fi vizibile pentru
inspectie.

"Vizibil pentru inspectie" nu necesita ca elementele sa fie vizibile atunci cand
ROBOTUL este in CONFIGURATIE DE PORNIRE sau in mod normal in timpul unui
MECI, cu conditia ca echipa sa poata face elementele vizibile in timpul procesului
de inspectie, dacéa este necesar.

Echipele sunt incurajate cu tarie sa faca luminile de diagnosticare vizibile in toate
configuratiile ROBOTULUI utilizate in timpul jocului normal din MATCH. Daca
LED-urile de diagnosticare nu sunt vizibile in timpul unui MECI, ESTE POSIBIL CA
PERSONALUL DE TEREN sa nu poata oferi sprijin cuprinzator echipei.

R607, *Circuitele personalizate nutrebuie sa furnizeze putere reglementata peste 5V, cu exceptia cazului in
care alimenteaza doar LED-uri. Orice articol electric activ care nu este un actuator (specificat in R501)
sau un dispozitiv de reglare a puterii (specificat in R585) este considerat un CIRCUIT PERSONALIZAT.
CIRCUITELE PERSONALIZATE nu trebuie sa furnizeze tensiuni de iesire reglementate care depasesc
5V, cu exceptia cazului in care sunt utilizate exclusiv pentru alimentarea LED-urilor. CIRCUITELE
PERSONALIZATE pot transmite tensiunea nereglementata a bateriei.

R608 *Toate dispozitivele de reglare a puterii trebuie conectate si alimentate prin porturi aprobate. Toate
dispozitivele de reglare a puterii (R505) trebuie sa fie alimentate conform instructiunilor producatorului
si urmatorul tabel trebuie sa fie adevarat:

Tabel 12-7: Cerinte de alimentare ale dispozitivului de reglare a puterii

Dispozitiv de reglare a puterii Metoda de alimentare
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goBILDA Servo Power Injector 6V | 3125-0001-0001

Alimentat numai folosind conectorii XT30 de pe
dispozitiv de bateria principala ROBOT

Hub de control REV / REV-31-1153 / Alimentat numai folosind conectorii XT30 de pe
Hub de expansiune REV REV-31-1595 dispozitiv de bateria principala ROBOT
Alimentat numai cu bornele cu surub si trebuie
Modul de putere servo REV REV-11-1144 alimentat numai de bateria principald ROBOT
. Alimentat numai cu bornele de alimentare si trebuie
REV Robotics Servo Hub REV-11-1855 alimentat numai de bateria principald a ROBOTULUI
- Alimentat numai de intrarea de alimentare si trebuie
REV SPARKmini REV-31-1230 alimentat numai de bateria principald a ROBOTULUI
Alimentat numai de conectorul de alimentare JST-
Bloc de putere servo Studica 75005 VH si trebuie alimentat numai de bateria principala

ROBOT

R609 *Utilizati sarma de dimensiuni adecvate. Toate circuitele trebuie cablate cu sérma izolata de
dimensiuni adecvate:

Aplicatie —

Tabel 12-8: Cerinte de dimensionare a firului

Putere baterie principala de 12 V

Puterea motorului (daca nu este specificat altfel)

Circuit protejat cu sigurante de 11-20A

18 AWG
(19 SWG sau 1 mm?)

Puterea motorului - Motoare TETRIX MAX 12V DC, REV
Robotics Core Hex (REV-14-1300)

PWM / Servo

LED-uri (5V / 12V)

Circuit protejat <10A

22 AWG

(22 SWG sau 0,5
mm?)

Circuite de nivel de semnal (adica circuite care consuma
s1A continuu si au o sursa incapabila sa furnizeze >1A,
inclusiv, dar fara a se limita la: conexiuni I12C, DIO,
Analog, encoder si RS485)

28 AWG

(29 SWG sau .08
mm?)

Firele integrate atasate initial la dispozitivele COTS legale sau firele incluse/vandute de producator sunt
considerate parte a dispozitivului si, in mod implicit, legale. Astfel de fire sunt exceptate de la aceasta

regula.

Pentru a demonstra conformitatea cu aceste reguli, echipele ar trebui sa
foloseasca sarma cu dimensiuni clar etichetate, daca este posibil. Daca se
utilizeaza cabluri neetichetate, echipele ar trebui sa fie pregatite sa demonstreze

ca firul utilizat indeplineste cerintele acestei reguli (de exemplu, mostre de sarma

si dovezi ca au dimensiunea necesara).
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Combinarea mai multor fire mai mici in paralel nu poate fi utilizatd pentru a crea
un fir echivalent mai mare care indeplineste cerintele minime de sectiune
transversala a firului.

*Utilizati culorile specificate ale firelor pentru anumite magistrale. Magistrala principala de alimentare
de 12V si firele magistralei auxiliare de +5V trebuie sa fie codate prin culoare pe toata lungimea lor.
Trebuie utilizate urmatoarele culori:

A. pozitiv (de exemplu, +12VDC / +5V Aux): rosu, galben, alb, maro sau negru-cu-dunga, si
B. negativ (de exemplu, comun/GND): negru sau albastru.

Nota: aceasta regula nu se aplica altor tipuri de fire, inclusiv, dar fara a se limita
la: cablarea motorului, cablarea la nivel de semnal (de exemplu, firele encoderului
si senzorului), cablurile servo si prelungirile, sau firele atasate initial la
dispozitivele legale de catre producatorul lor.

*Hub-urile USB alimentate trebuie sa extraga energie din'surse aprobate. Hub-urile USB alimentate
utilizate pe ROBOT pot fi alimentate numai printr-unul dintre urmatoarele moduri:

A. un acumulator USB COTS aprobat pentru R662, sau
B. portul de alimentare auxiliara de 5V de pe REV Expansion Hub sau REV Control Hub.

*Nu modificati caile critice de alimentare. CUSTOM CIRCUIT-urile nu trebuie sa modifice in mod direct
caile de alimentare sau de control dintre:

A. bateria ROBOT si comutatorul principal de alimentare,

B. intrerupatorul principal de alimentare si un dispozitiv de reglare a puterii (per R603),
C. oricare doua dispozitive de reglare a puterii (per R607) sau

D. dispozitive de reglare a puterii si actuatoare.

Monitorizarea personalizata a tensiunii de inalta impedanta sau a circuitelor de
monitorizare a curentului de impedanta scazuta conectate la sistemul electric al
ROBOTULUI este acceptabila daca efectul asupra cailor de alimentare este
nesemnificativ.

Modificarea unei cai de alimentare include, dar nu se limiteaza la, modificarea
tensiunii caii de alimentare folosind un convertor boost (DC voltage step-up) sau
buck (DC voltage step-down) sau modificarea in alt mod a tensiunii DC variabile
naturale furnizate de bateria ROBOT pentru a crea o tensiune DC constanta.

Dispozitivele care modifica semnalele de control ale actuatorului sau puterea (cu
exceptia celor permise de R505) sunt interzise, cum ar fi goBILDA Servo Travel
Tuner.

*Nu amestecati si potriviti alimentarea pe sau intre dispozitivele de reglare a puterii. Urmatoarele
reguli trebuie respectate atunci cand se utilizeaza alimentarea oricarui dispozitiv de reglare a puterii
(per R505):

A. senzorii, encoderele si alte dispozitive trebuie alimentate exclusiv de dispozitivul de reglare
a puterii de care sunt conectate. Nu folositi surse de alimentare externe (de exemply,
circuite personalizate sau un al doilea hub) pentru a le alimenta,

B. puterea de la un port specific poate alimenta numai dispozitivele conectate in acel port
exact. Nu conectati incrucisat alimentarea la alte porturi si nu combinati alimentarea de la
mai multe porturi intr-o singura magistrala/linie de alimentare,
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C. puterea de 6V de la modulele/injectoarele de putere servo aprobate poate fi utilizata numai
pentru alimentarea servomotoarelor, si

D. portul +5V Aux de pe un hub REV poate fi utilizat pentru a alimenta dispozitive care nu sunt
conectate la alte dispozitive de reglare a puterii, cu exceptia prin USB.

R701 *Controlati ROBOTUL cu un singur ROBOT CONTROLLER. ROBOTII trebuie controlati prin intermediul 1
ROBOT CONTROLLER programabil. ROBOTUL CONTROLLER este singura sursa de control pentru
actuatoarele ROBOT si trebuie sa fie compus din:

A. un hub de control REV (REV-31-1595), sau
B. un dispozitiv Android smartphone conectat la un hub de expansiune REV (REV-31-1153).

in plus fata de A sau B, un ROBOT poate contine si:

C. nu mai mult de un hub de expansiune REV suplimentar (REV-31-1153).

Recomandam echipelor sa mentina intotdeauna la zi software-ul tuturor
dispozitivelor sistemului de control. Consultati Pagina de actualizare a firmware-
ului FIRST Tech Challenge (in curand) pentru anunturi de lansare si cele mai
recente versiuni de software.

Din cauza variatiilor imprevizibile ale software-ului Android intre diferiti
producatori si actualizari, REV Control Hub este singurul dispozitiv ROBOT
CONTROLLER acceptat oficial. Echipele care aleg sa utilizeze orice alt dispozitiv
neacceptat (de exemplu, smartphone-uri) sunt responsabile pentru testarea si
verificarea compatibilitatii, functionalitatii si performantei acestuia.

R702 *Echipele nu pot modifica software-ul coprocesorului. Modificarea software-ului pe coprocesori, cu
exceptia cazului in/care este permisa in mod explicit in aceasta reguld, nu este permisa de echipe.
Actualizarile de firmware in forma binara furnizate de producator pot fi aplicate conform instructiunilor
producatorului. Coprocesoarele de viziune programabile acceptate nativ de SDK-ul FTC reprezinta o
exceptie de la aceasta reqgul, iar reprogramarea lor este permisa. O listd a coprocesoarelor de viziune
programabile se gaseste in Tabel 12-9.

Tabel 12-9: Coprocesoare de viziune programabile acceptate

Dispozity | Numirpiess |

‘ Limelight Vision Limelight 3A ‘ LL_3A ‘

Urmatoarele sunt exemple de dispozitive permise si nepermise:

Exemplul 1: Senzorul de orientare absoluta Adafruit BNO055 este un pachet IMU
cu un coprocesor bazat pe ARM Cortex-MO0 incorporat pentru a procesa datele
senzorului si a produce rezultate compozite. Coprocesorul sau contine software
care nu este destinat de producator sa fie modificat de utilizatori. Acest
dispozitiv este permis.

Exemplul 2: Senzorul de odometrie de urmarire optica SparkFun este un

dispozitiv de urmarire laser si IMU care utilizeaza un microcontroler incorporat

pentru a efectua calcule complexe si a produce rezultate simplificate. SparkFun

oferd codul sursa si lantul de instrumente pentru utilizatorii avansati pentru a
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modifica/actualiza software-ul, ceea ce nu este permis de aceasta regula.
Actualizarile de firmware furnizate de SparkFun pot fi aplicate dispozitivului.
Acest dispozitiv este permis.

Exemplul 3: Digital Chicken Labs OctoQuad FTC Edition este o interfata
codificator/PWM cu 8 canale, care utilizeaza un coprocesor Raspberry Pi Pico.
Echipele nu au voie sa modifice software-ul care ruleaza pe dispozitiv, inclusiv sa
inlocuiasca software-ul cu propriul software. Actualizarile furnizate in forma
binara de catre producator (Digital Chicken Labs) pot fi aplicate dispozitivului.
Acest dispozitiv este permis.

Exemplul 4: Senzorii de flux optic sunt un exemplu de senzor care utilizeaza un
coprocesor de viziune care nu este tratat diferit de alti coprocesoare conform
R702. Aceste dispozitive sunt permise.

Exemplul 5: DFRobot HuskyLens si Charmed Labs Pixy2 sunt exemple de
coprocesoare de viziune care sunt configurabile, dar nu programabile si nu sunt
tratate diferit de alte coprocesoare conform R702. Aceste dispozitive sunt
permise.

Exemplul 6: OpenMV Cam, Luxonis OAK-1 si LimeLight Vision Limelight 3G sunt
exemple de coprocesoare de viziune programabile care sunt interzise.

R703 *Dispozitivele smartphone Androiddutilizate ca ROBOT. CONTROLLER trebuie sa se conecteze la REV
Expansion Hub folosind USB. Daca este utilizat ca ROBOT CONTROLLER, dispozitivul smartphone
Android trebuie conectat prin portul sau USB integrat la un REV Expansion Hub folosind orice
combinatie de cabluri USB (inclusiv cabluri USB OTG) si/sau huburi USB (alimentate sau nealimentate,
cu sau fara OTG integrat in hub).

R704 *Utilizati retelele si latimea de banda conform instructiunilor. Echipele si ROBOTII trebuie s3 utilizeze
retelele Wi-Fi si latimea de banda intr-un mod care sa permita jocul corect si sa nu interfereze cu alte
echipe sau operatiuni ARENA. Echipele trebuie s& respecte urmatoarele indicatii:

A. Echipele nu pot utiliza nicio alta forma de comunicare wireless, cu exceptia celor oferite de
instrumentele oficiale furnizate, pentru a comunica catre, de la sau in interiorul ROBOTULUI.

B. Echipele nu pot interfera cu retelele ROBOTULUI. Toate semnalele de comunicatii trebuie sa
provina numai de la dispozitivul ROBOT CONTROLLER sau de la dispozitivul DRIVER
STATION folosind reteaua Wi-Fi ROBOT CONTROLLER. Niciun alt dispozitiv nu poate incerca
sa se conecteze, sa interfereze sau sa modifice reteaua Wi-Fi ROBOT CONTROLLER.

C. Asigurati-va ca toate laptopurile de programare si alte dispozitive (altele decat dispozitivul
DRIVER STATION) sunt deconectate de la reteaua Wi-Fi ROBOT CONTROLLER in timpul unui
MATCH.

D. Software-ul care are acces la reteaua Wi-Fi ROBOT CONTROL trebuie sa limiteze cantitatea
de date transmise in flux CONTINUOUS (adica transmisia continua a datelor) prin Wi-Fi.
Software-ul poate transmite in flux numai date de control al robotului, date de depanare si
telemetrie catre si de la ROBOT folosind aplicatia FTC Driver Station. Serviciile suplimentare
de inregistrare/streaming, cum ar fi cele gazduite de plugin-uri si instrumente terte, precum
FTC Dashboard, FTControl Panels si altele, sunt interzise. Nu este permis niciun flux video
continuu.

E. Unele evenimente pot atribui echipelor benzi si/sau canale Wi-Fi. Daca li se solicita de catre
personalul evenimentului, echipele trebuie sa utilizeze banda de frecventa sau canalul
specific in ziua competitiei.
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R705 *Configurati dispozitivele pentru numarul echipei dvs. CONTROLERUL ROBOTULUI, STATIA DE SOFER
si orice piese de schimb utilizate trebuie configurate/denumite pentru a corespunde numarului corect
al echipei dupa cum urmeaza:

A. ROBOT CONTROLLER ar trebui sa fie numit <team number>-RC (de exemplu, 12345-RC),

B. DRIVER STATION ar trebui sa fie denumita <team number>-DS (de exemplu, 12345-DS), si

C. Daca este configurat un ROBOT CONTROLLER sau DRIVER STATION de rezerva, poate fi
addugat un desemnator de litere <team number="">-<letter>-RC/DS (de exemplu, 12345-A-
DS, 12345-B-DS)</letter></team>

Consultati instructiunile DRIVER STA TION si instructiunile ROBOT CONTROLLER
pentru o procedura detaliata de actualizare a "numelor” DRIVER STATION si
ROBOT CONTROLLER.

R706 *Sunt permise numai modificarile specificate ale dispozitivelor sistemului de control de baza.
Dispozitivul si software-ul DRIVER STATION, dispozitivul ROBOT CONTROLLER bazat pe Android,
comutatorul (comutatoarele) principal si secundar, dispozitivele de reglare a puterii, sigurantele si
bateriile nu trebuie tampered, modificate sau ajustate in niciun fel (tampering include gaurirea, taierea,
prelucrarea, recablarea, dezasamblarea, vopsirea, indepartarea carcaselor si inlocuirea cu carcase
personalizate etc.), cu urmatoarele exceptii:

A. firele, cablurile si liniile de semnal pot fi conectate prin punctele de conectare standard
prevazute pe dispozitive,

B. elementele de fixare (inclusiv adezivi) pot fi utilizate pentru a atasa dispozitivele la
CONSOLA OPERATORULUI sau la ROBOT sau pentru a fixa cablurile la dispozitiv,

C. materialul de interfata termica poate fi utilizat pentru a imbunatati conducerea caldurii;

D. etichetarea poate fi aplicata pentru a indica identificarea dispozitivului, scopul,
conectivitatea, performanta functionala etc., atata timp cat nu acopera etichetele sau
marcajele utilizate pentruidentificarea produsului;

E. jumperii sau comutatoarele pot fi mutate pentru a configura dispozitivele conform
manualului producatorului,

F. firmware-ul dispozitivului poate fi actualizat cu firmware-ul furnizat de producator,

G. firele integrate de pe controlerele de motor si bateriile pot fi tdiate, dezizolate si/sau
conectate,

H. dispozitivele, cu exceptia bateriilor, pot fi reparate, cu conditia ca performanta si
specificatiile dispozitivului dupa reparatie sa fie identice cu cele anterioare reparatiei,

|. material izolant poate fi adaugat pe conductorii expusi,

J.  se poate aplica banda pentru protectia impotriva resturilor, si

K. suporturile de montare a comutatorului de alimentare pot fi modificate sau inlocuite.

Va rugam sa retineti ca, desi reparatiile sunt permise, alocatia este independenta
de garantia producatorului. Echipele fac reparatii pe propriul risc si ar trebui sa
presupuna ca orice garantie sau optiuni de returnare sunt pierdute. Reparatiile
trebuie sa fie echivalente din punct de vedere functional cu starea originala a
dispozitivului.

Retineti ca diagnosticarea si repararea unor astfel de componente poate fi
dificila.

De exemplu, sunt interzise "reparatiile” care schimba tipurile de conectori, includ
modificari ale amprentei dispozitivului sau ofera imbunatatiri mecanice.
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R707

R708

R709

R710

R711

*USB este pentru vedere. Numai urmatoarele dispozitive pot fi conectate la sistemul de control ROBOT
folosind USB:

A. camere web si senzori de viziune optica pe R708,
B. hub USB sau comutator USB, si
C. un REV Expansion Hub.

*Utilizati numai viziunea USB acceptata. Numai dispozitivele de viziune cu un singur senzor de imagine
care sunt acceptate nativ de aplicatia ROBOT CONTROLLER au voie sa se conecteze la USB (camerele
stereoscopice nu sunt permise). Acestea includ urmatoarele:

A. toate camerele web USB compatibile UVC (Logitech C270 si conexe) si
B. Coprocesoare de viziune permise per R792.

Camerele web USB compatibile UVC pot utiliza numai fluxul/datele furnizate de
UVC. Nu pot fi utilizate alte interfete sau date furnizate de camera web.

Pentru a solicita suport (sau pentru a furniza drivere de exemplu) pentru
dispozitive de viziune USB alternative pentru includerea in sezoanele viitoare
FIRST Tech Challenge, va rugam sa trimiteti un e-mail la
customerservice@firstinspires.org cu urmatoarele detalii:

— Subiectul e-mailului ar trebui sa fie: ,USB Vision Future Support Request”
— Detalii de contact pentru furnizarea de feedback sau clarificari
— Detalii despre dispozitivul pentru care se solicita suport

*Dispozitivele de inregistrare sunt in regula. Dispozitivele de inregistrare video autonome (GoPro sau
similare) sunt permise cu conditia sa fie utilizate numai pentru vizualizarea non-functionala post-
MATCH si capacitatea wireless sa fie dezactivata.

*Laserele sunt permise numai daca fac parte dintr-un senzor, sunt de energie scazuta si non-vizibile.
Laserele nu sunt permise decat daca indeplinesc toate criteriile urmatoare:

A. trebuie sa faca parte dintr-un senzor;
B. trebuie sa fie clasificate ca IEC/EN 60825-1 ,Clasa I” sau IEC/EN 62471 ,Scutit”, si
C. trebuie sa utilizeze spectrul non-vizibil.

*Configurati corespunzator dispozitivele Android. Dispozitivele Android ROBOT CONTROLLER si
DRIVER STATION (smartphone-uri, REV Control Hub, REV Driver Hub) trebuie configurate suplimentar in
urmatoarele moduri:

A. utilizatorii REV Control Hub trebuie sa schimbe parola Wi-Fi cu una diferita de cea implicita,

B. utilizatorii de smartphone-uri trebuie sa activeze Modul Avion,

C. pedispozitivele Android ROBOT CONTROLLER si DRIVER STATION, Wi-Fi trebuie sa fie
activat, iar Bluetooth trebuie sa fie DISABLED, si

D. pe dispozitivele Android DRIVER STATION, eliminati toate grupurile Wi-Fi Direct memorate si
conexiunile Wi-Fi, lasand doar conexiunea Wi-Fi ROBOT CONTROLLER.

Sectiune 12 Reguli de constructie V0.9 — CONFIDENTIAL 147 de 179
ROBOT (R)


mailto:customerservice@firstinspires.org
https://ftc-docs.firstinspires.org/en/latest/programming_resources/shared/managing_control_hub/Managing-a-Control-Hub.html#changing-the-password

1

No™T  BIOBUZZ

RTX

R801 *Fara actuatoare pneumatice, suflante de mare viteza sau aspiratoare. ROBOTII sunt restrictionati in
utilizarea aerului in urmatoarele moduri:

A.

B.

ROBOTII pot utiliza numai sisteme COTS sigilate, cu aer inchis, pre-incarcate de producator
(cum ar fi amortizoarele cu gaz),

ROBOTII nu pot utiliza COMPONENTE de presiune stocata care sunt actionate de un
dispozitiv precum un solenoid si/sau care sunt capabile sa-si'schimbe starea stabila,
ROBOTII nu pot genera presiune sau vacuum,

ROBOTII nu pot utiliza recipiente de stocare a gazului ajustabile de catre utilizator, cu
exceptia rotilor COTS umplute cu aer (pneumatice), si

ROBOTII nu pot utiliza niciun dispozitiv care creeaza flux de aer de mare viteza, cuexceptia
ventilatoarelor de racire integrate in dispozitivele de calcul COTS.

Intentia acestei reguli este ca ROBOT-urile s& nu poata utiliza actuatoare
pneumatice, dispozitive de stocare a presiunii sau vacuumului, compresoare,
generatoare de vacuum sau suflante de aer, dar pot utiliza sisteme ,cu aer
inchis” care au fost sigilate de producatorul lor. Aceasta include elemente
precum arcuri cu gaz si amortizoare.

xn

Exemple de ,dispozitiv care creeaza flux de aer de mare viteza” includ, dar nu se
limiteaza la, un ventilator conceput pentru a deplasa SCORING ELEMENTE pe
FIELD.

Volantele sau rolele de mare viteza utilizate pentru manipularea SCORING
ELEMENTELOR nu ar fi considerate, prin ele insele, un dispozitiv de flux de aer de
mare viteza.

R901 *Utilizati numai un dispozitiv DRIVER STATION specificat. CONSOLA OPERATORULUI poate avea
conectat si pornit un singur dispozitiv DRIVER STATION aprobat bazat pe Android. CONSOLA
OPERATORULUI trebuie sa aiba cel putin una dintre urmatoarele:

A.
B.

Butuc de DRIVER REV (REV-31-1596), sau

Orice dispozitiv Android.cu sau fard orice combinatie de cabluri USB (inclusiv cabluri USB
OTG) si/sau huburi USB (alimentate sau nealimentate, cu sau fara OTG integrat in hub)
pentru conectarea unuia sau mai multor gamepad-uri.

Din cauza variatiilor imprevizibile ale software-ului Android intre diferiti
producatori si actualizari, REV Driver Hub este singurul dispozitiv DRIVER
STATION acceptat oficial. Echipele care aleg sa utilizeze orice alt dispozitiv
neacceptat (de exemplu, smartphone-uri) sunt responsabile pentru testarea si
verificarea compatibilitatii, functionalitatii si performantei acestuia.

Echipele care doresc sa aiba un dispozitiv DRIVER STATION de rezerva ca parte a
CONSOLEI OPERATORULUI pot face acest lucru atata timp cat un singur
dispozitiv DRIVER STATION este conectat si pornit la un moment dat.
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R902 *CONSOLA OPERATORULUI trebuie sa faca ecranul tactil accesibil. CONSOLA OPERATORULUI, setul
de COMPONENTE si MECANISME utilizate de ECHIPA DRIVE pentru a transmite comenzi citre ROBOT,
trebuie sa faca accesibil ecranul tactil al dispozitivului DRIVER STATION. Dispozitivul DRIVER STATION
trebuie pozitionat in CONSOLA OPERATORULUI, astfel incat ecranul s& poata fi vazut clar in timpul
inspectiei si intr-un MATCH. Ecranul tactil al dispozitivului DRIVER STATION trebuie sa fie functional
fara a fi nevoie de ajutoare suplimentare (de exemplu, mouse) pentru a fi utilizat.

R903 *Cerinte fizice pentru consola operatorului. CONSOLA OPERATORULUI, incluzand toate sursele de
alimentare (de exemplu, baterii externe), nu trebuie sa depaseasca un volum de 3 ft latime, 1 ft 6 in
adancime si 2 ft indltime (91,4 cm pe 45,7 cm pe 61,0 cm), excluzand orice elemente tinute sau purtate
de DRIVERI in timpul MATCH-ului.

Consultati de asemenea k293 pentru restrictiile privind proiectarea CONSOLELOR
OPERATORULUI pentru joc corect si siguranta ARENEI.

Va rugam sa retineti ca, desi nu exista o limita de greutate stricta, CONSOLELE
OPERATORULUI care cantdresc mai mult de 20 Ibs. (~9 kg.) vor invita o
examinare suplimentard, deoarece sunt susceptibile sa perturbe operatiunile
normale ale ARENEI.

Echipele care doresc sa aiba un hub USB extern de rezerva ca parte a CONSOLEI
OPERATORULUI pot face acest lucru atata timp cat este conectat un singur hub
USB in orice moment.

Intentia acestei reguli este de a permite echipelor sa foloseasca un container
pentru a stoca, organiza si transporta dispozitivul DRIVER STATION si
electronicele de suport. Regulile CONSOLEI OPERATORULUI nu sunt menite sa
permita sisteme care functioneaza ca un carucior ROBOT sau inlocuiesc un
suport, 0 masa etc.

R904 *Numai comunicarea fara fir a aplicatiei ROBOT. In afara de conexiunea controlata de aplicatia ROBOT
CONTROLLER care ruleaza pe ROBOT si aplicatia DRIVER STATION care ruleaza pe dispozitivul DRIVER
STATION, nicio alta forma de comunicare fara fir nu va fi utilizata pentru a comunica catre, de la sau in
cadrul OPERATORULUI CONSOLE in timpul unui MECI.

Exemple de sisteme wireless interzise includ, dar nu se limiteaza la, placi de
retea wireless active, comunicarea wireless a gamepad-ului si dispozitive

Bluetooth.
QRO
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13 Turneu (T)

Fiecare competitie FIRST Tech Challenge se joaca intr-un format de turneu direct. Fiecare turneu consta din 3
tipuri de MATCHES: MATCHES de practica (nejucate la toate evenimentele), MATCHES de calificare si
MATCHES de playoff.

MATCHES-urile de practica ofera echipelor oportunitatea de a-si opera ROBOTUL pe un FIELD de competitie
inainte de inceperea MATCHES-urilor de calificare.

MATCHES de calificare permit fiecarei echipe sa castige puncte de MATCH si puncte de clasament care
determina pozitia lor de cap de serie si le pot califica pentru participarea la MATCHES de playoff.

MECIURILE de playoff determina ALIANTA céastigatoare a evenimentului.

Aceste reguli se aplica tuturor tipurilor de evenimente descrise in Sectiunea 4 Progres. Reguli suplimentare se
pot aplica pentru intalnirile de liga si turneele de liga, asa cum este acoperit de Sectiunea 14 Turnee League

Play (L).

T201 *Reluarile sunt permise, dar rare. Reluarile meciurilor sunt permise numai in circumstante extreme din
cauza unei DEFECTIUNI ALE ARENEI sau pentru MECIURI care sunt oprite deoarece PERSONALUL DE
TEREN a anticipat daune TERENULUI sau vatamari corporale.

O ARENA FAULT este o eroare in functionarea ARENA care include, dar nu se limiteaza la:

A. elemente FIELD rupte din cauza jocului normal, asteptat,
B. elemente FIELD rupte din cauza abuzului ROBOT al elementelor FIELD care afecteaza
rezultatul MATCH-ului pentru adversarii lor,

Un element FIELD rupt cauzat de abuzul ROBOT care afecteaza rezultatul
MECIULUI pentru ALIANTA lor nu este 0 GRESEALA ARENA.

C. elemente FIELD care depdsesc tolerantele normale (nu ca rezultat al interactiunii
ROBOTULUI),

D. Interferente wireless raspandite care afecteaza mai multi roboti de obicei in acelasi timp si
pe ambele aliante,

E. esecul afisajului temporizatorului MATCH sau

F. ‘erori ale FIELD STAFF (cu exceptia celor enumerate in Sectiunea 16.8 Alte logistici)

Daca, asa cum este stabilit de REFEREE-ul principal, apare o ARENA FAULT care afecteaza rezultatul
MATCH-ului si orice echipa din ALLIANCE-ul afectat doreste o reluare, MATCH-ul va fi reluat. in plus,
FIRST Headquarters isi rezerva dreptul, cu consultarea REFEREE-ului principal si a FIELD STAFF, de a
rejuca orice MATCH in care o ARENA FAULT afecteaza rezultatul unui eveniment.

Comportamentele neasteptate ale ROBOTULUI, care sunt vina echipei, nu sunt
justificari pentru o reluare. Conditii precum, dar fara a se limita la, bateria
ROBOTULUI descarcata, probleme de programare sau probleme ale
MECHANISMULUI nu sunt motive pentru o reluare.
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Rezultatul MATCH-ului este afectat daca apare o eroare care, asa cum este
perceputa de REFEREE-ul principal, schimba ce ALLIANCE ar fi castigat MATCH-
ul si/sau atribuirea PUNCTELOR DE CLASAMENT.

Rezultatul unui eveniment este afectat daca apare o eroare care, in opinia FIRST
Headquarters, schimba atribuirea PUNCTELOR DE CLASAMENT sau are un efect
dramatic asupra punctelor utilizate pentru criteriile de clasare.

Retineti ca un ARENA FAULT care nu afecteaza rezultatul MATCH-ului, asa cum

este perceput de REFEREE-ul principal, nu duce la o reluare a MATCH-ului.

Exemplele includ, dar nu se limiteaza la:

A. o bucata de plastic FIELD cade in CAMP, departe de orice activitate umana
sau ROBOT si in asa fel incat sa nu afecteze rezultatul MATCH,

B. intarzierea redarii unui sunet ARENA si

C. orice ajustare sau intarziere in atribuirea unei penalizari sau a unei realizari de
scor (inclusiv cele facute dupa MECI).

T202 *Reluarile vor reproduce conditiile meciului original. Se depun toate eforturile rezonabile pentru a crea
aceleasi conditii atunci cand rejucati un meci cauzat de o DEFECTIUNE DE ARENA sau daune de
TEREN. Aceasta include:

A. un ROBOT care nu a fost prezent pentru MECIUL sau DEZACTIVAT inainte de inceperea
MECIULUI original, care urmeaza sa fie rejucat, este DEZACTIVAT pentru meciul reluat

B. acelasi FIELD va fi folosit, cu exceptia cazului in care este considerat necesar de céatre
REFEREE-ul principal din cauza gravitatii daunelor FIELD-ului

Exceptii de la aceasta regula sunt:

C. locatiile de pornire ale ROBOTULUI si ale DRIVE TEAM si SCORING ELEMENT-urile
preincarcate nu trebuie sa fie replicate atunci cand se rejoaca un MATCH

in timp ce se vor face eforturi pentru a reproduce aceleasi conditii ale MATCH-
ului original, exista factori de mediu, cum ar fi modificarile iluminatului ambiental,
care pot fi in afara controlului evenimentului.

Fiecare eveniment va avea una sau mai multe casete de intrebari desemnate in zona ARENA. Daca o ECHIPA
DRIVE are o intrebare despre un MECI, CAMPUL etc., poate trimite un STUDENT care poart& o insigna DRIVE
TEAM in caseta de intrebari corespunzatoare. in functie de moment, REFEREE-ul principal sau FTA poate
amana orice discutie solicitata pana la sfarsitul urmatorului MATCH.

Intrebarile tehnice privind functionarea FIELD sau ROBOT sunt abordate de FTA, iar membrii suplimentari ai
echipei sunt invitati sa participe la aceste conversatii, daca este necesar. Dacéd o DRIVE TEAM are nevoie de
clarificari cu privire la o decizie sau la rezultatele MATCH-ului, conform 7301, un STUDENT ar trebui sa se
adreseze REFEREE-ului principal dupa ce rezultatele MATCH-ului au fost afisate.

in timp ce software-ul de gestionare a evenimentelor FIRST urmareste cantitatile de faulturi MINORE si
MAJORE, FIRST ii instruieste pe ARBITRI s& nu urméreasca singuri detaliile despre FAULTURILE MINORE si
FAULTURILE MAJORE; ca urmare, nu ne asteptam ca ARBITRII sa-si aminteasca detalii despre ce FAULTURI
MINORE si FAULTURI MAJORE au fost facute, cand au avut loc si impotriva cui.
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Orice intrebare rezonabila este un joc corect in caseta cu intrebari, iar REFEREE-ii
principali vor face eforturi de buna credinta pentru a oferi feedback util (de
exemplu, cum/de ce sunt anuntate anumite FAULTURI, de ce un anumit ROBOT
poate fi susceptibil la anumite FAULTURI pe baza designului sau gameplay-ului
sdu, cum sunt anuntate sau interpretate anumite reguli), dar va rugam sa stiti ca
este posibil sa nu poata furniza detalii specifice.

*Interactiunile cu REFEREE-ul principal. O echipa poate adresa REFEREE-ului principal doar cu
maximum 2 persoane, dintre care 1 trebuie sa fie STUDENT.

Incélcare: REFEREE-ul principal nu se va adresa membrilor suplimentari ai echipeilmeconformi sau
conversatiilor periferice.

Unele evenimente pot restrictiona accesul la ARENA membrilor DRIVE TEAM.
Membrii DRIVE TEAM sunt autorizati sa schimbe insignele in cadrul echipei lor,
dupa cum este necesar, pentru a accesa caseta de intrebari.

Pe cat posibil, STUDENTUL ar trebui sa fie un participant activ la conversatie.
Echipele nu ar trebui sa inregistreze interactiunile farad consimtamant (vezi £116).

*Intrebarile MATCH trebuie sa fie in timp.util. Daca o echipa doreste sé clarifice sau sa conteste
rezultatele unui MECI folosind procesul 1301 , trebuie sa-si prezinte reprezentantul STUDENT in caseta
de intrebari in timp util, asa cum este prezentat mai jos:

A. intrebarile cu privire la evenimentele dintr-un MATCH de calificare pot fi puse in orice
moment inainte de inceperea selectiei ALLIANCE sau in termen de 5 minute de la ultimul
MATCH de calificare la evenimente fara MATCHES de playoff, si

B. intrebarile cu privire la evenimentele dintr-un MATCH de playoff trebuie puse inainte de
inceperea urmatoarei runde de playoff sau, pentru ultimul MATCH de playoff, imediat dupa
MATCH.

Va rugam sé retineti ca ARBITRII nostri sunt oameni si cu cét a trecut mai mult
timp de la MATCHUL in discutie, cu atat este mai putin probabil sa-si aminteasca
detaliile unui anumit MATCH. Cel mai bine este sa ceri clarificari sau sa contesti
rezultatele unui MECI in decurs de 3 MECIURI.

Echipele sunt incurajate sa pun4 intrebari cat mai curand posibil. intrebarile puse
la mai mult de 5 minute dupa ultimul MATCH de playoff probabil nu vor fi
abordate.

T303 * Pastratiintrebarile factuale si constructive. Echipele care vin la caseta de intrebari ar trebui sa se

gandeasca in prealabil la cererile lor si sunt incurajate sa aiba la dispozitie referinte relevante la reguli
sau la site-ul web de intrebari si raspunsuri pentru a ajuta la discutii.

Nu ar trebui sa existe implicatii negative pentru echipele care folosesc caseta de
intrebari pentru a se apéra singure, dar toata lumea ar trebui sa tina cont de
faptul ca poate fi o situatie de stres ridicat pentru tinerii echipei si pentru
voluntari deopotriva si este important s& ne amintim FIRST Valorile de baza in
timpul acestor discutii.

La unele evenimente, rezultatele MATCH-ului pot fi disponibile pe pagina FTC-
Events.
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T401

T402

T403

T404

*REFEREE-ul principal are autoritatea finala si definitiva in ceea ce priveste jocul in timpul
evenimentului. REFEREE-ul principal poate primi informatii din surse suplimentare, de exemplu,
personalul FIRST, FTA, Directorul Evenimentului, Partenerul de Livrare a Programului si alt personal al
evenimentului. Deciziile REFEREE-ului principal sunt finale. Niciun membru al personalului
evenimentului, inclusiv REFEREE-ul principal, nu va revizui videoclipuri, fotografii, randari artistice etc.
ale oricarui MATCH, din orice sursa, sub nicio circumstanta.

A. Cand se emite un RED CARD sau un YELLOW CARD, REFEREE-ul principal trebuie sa
inregistreze incalcarea regulilor.

B. Directorii de evenimente si Partenerii de Livrare a Programului nu pot anula o decizie a
REFEREE-ului principal.

C. Cadrul de Comportamente siContractul de Integritate a Competitiei
incalcarile pot implica o escaladare dincolo de decizia initiala a REFEREE-ului principal.

D. Fiecare MATCH de calificare si playoff trebuie sa fie observat de un REFEREE principal
certificat. REFEREE principali pot urmari un singur MATCH la un moment dat.

Regulile din acest manual sunt scrise pentru a fi aplicate de REFEREE principali
umani. Unele au criterii clare si lipsite de ambiguitate care pot fi verificate cu
usurintd, dar alte reguli se vor baza pe judecata umana. ARBITRII principali sunt
rugati sa faca cea mai buna decizie posibila in acel moment cu ceea ce ei sau alti
ARBITRI au observat in timpul MECIULUI.

Cénd exista o situatie ambigua sau un apel controversat, este instinctul uman sa
se intrebe care a fost “decizia corecta” sau “ce-ar fi daca...” — in scopul jocului
FIRST Tech Challenge, decizia corecta este cea care a fost facuta cu buna
credinta de catre REFEREE-ul principal cu informatiile pe care le avea la dispozitie

la momentul respectiv.

*Numai ARBITRII pot declara un ROBOT DEZACTIVAT. Un ROBOT este considerat DEZACTIVAT numai
dupa ce un ARBITRU a declarat ROBOTUL DEZACTIVAT in timpul unui MECI. Un ROBOT poate fi
DEZACTIVAT ca urmare a unei incalcari a regulilor sau din cauza unei defectiuni a ROBOTULUI. Daca
un ARBITRU DEZACTIVEAZA un ROBOT ca urmare a unei incalcéri a regulilor, ARBITRUL poate instrui
echipa sa conduca ROBOTUL intr-o anumita pozitie neutra pe TEREN inainte de a DEZACTIVA.

*Directorul Evenimentuluiiare autoritatea suprema in ceea ce priveste toate deciziile non-gameplay
din timpul unui eveniment. Manualul competitiei este destinat sa ofere un set de reguli pentru
competitie, inclusiv jocul si jurizarea, dar nu este o compilatie exhaustiva de linii directoare pentru
desfasurarea unui eveniment FIRST Tech Challenge. Problemele din afara regulilor specifice de joc,
care se afla sub autoritatea REFEREE-ului principal conform 7401, sunt la discretia Directorului
Evenimentului, cum ar fi, dar fara a se limita la:

A. accesul la locatie, asa cum este publicat prin programul public,
B. dimensiunile gropilor si accesul la utilitati,

C. sanatate si sigurant3,

D. inscrierea echipei si eligibilitatea pentru competitii, si

E. conduita echipei departe de ARENA.

*Toate FIELD-urile de competitie dintr-un eveniment trebuie sa fie in concordanta intre ele.
Evenimentele care au mai multe CAMPURI de competitie (asa cum este indicat de programul Figura
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T405

T406

13-1TMATCH) vor fi in concordanta intre ele. Exemplele de configuratie care trebuie luate in considerare
includ, dar nu se limiteaza la:

A. ridicarea FIELD-ului de pe podea,

B. monitoare de afisare FIELD,

C. tip perimetru FIELD, si

D. dimensiunea si tipul TILE-urilor FIELD.

Alte FIELD-uri (de exemplu, FIELD-uri de practica) de la eveniment nu trebuie sa
fie in concordanta intre ele sau cu FIELD-urile de competitie.

*In timpul timpului optional de masurare si calibrare a CAMPULUI, este posibil'¢a ROBOTII sa nu
exerseze pe TEREN. In timpul oricarei perioade in care ARENA este deschisa pentru masurare;ROBOTII
pot rula OpMode-uri, dar nu pot misca ROBOTUL (de exemplu, CHASSIS-ul) sub propria putere in jurul
FIELD-ului.

Incélcare: VERBAL WARNING. YELLOW CARD daca ap@finea/cariUiterioare iaftimpul evénimentului.

La discretia Directorului Evenimentului de la eveniment, ARENA poate fi deschisa
cu cel putin 30 de minute inainte de inceperea MATCHES-urilor de calificare, timp
in care echipele pot supraveghea si/sau masura ARENA si pot aduce ROBOTI pe
FIELD pentru a efectua calibrarea senzorilor. Ora specifica in care FIELD este
deschis va fi comunicata echipelor la eveniment. Echipele pot aduce intrebari
sau comentarii specifice REFEREE-ului principal sau FTA-ului.

Activitatile permise in timpul calibrarii si masurarii ROBOTULUI includ:

A. ROBOTUL poate fi pornit,

B. echipa poate initia un OpMode,

C. ROBOTUL poate opera sau extinde MECHANISME in afara CHASSIS-ului

ROBOTULUI,

ROBOTUL poate CONTROLA SCORING ELEMENTE,

ROBOTUL poate fi conectat la laptopuri de programare si alte dispozitive,

membrii echipei pot fi pe FIELD cu ROBOTUL,

membrii echipei pot muta manual ROBOTUL in mai multe pozitii in jurul

FIELD-ului (de exemplu, fard a conduce ROBOTUL sub propria putere), si

H. membrii echipei sau ROBOT-ii pot masura FIELD-ul cu instrumente (de
exemplu, rulete) sau senzori.

Activitatile care nu sunt permise in timpul calibrarii si masurarii ROBOTULUI

includ:

I.  CHASSIS-ul ROBOTULUI nu se poate deplasa prin propria putere pe FIELD
(adica ,conducere” ca parte a AUTO sau TELEOP),

J. ROBOTUL nu poate LAUNCH SCORING ELEMENTE, si

K. membrii echipei nu pot exersa (de exemplu, actiuni repetitive ale unui
membru al echipei in ALLIANCE AREA plasand SCORING ELEMENTE).

OmMmo

*Nu exista pauze de echipa, dar MATCHES au pauze. Echipele care joaca in MATCHES consecutive vor
avea o pauza minima intre MATCHES lor, dupa cum urmeaza:

A. Tn MATCHES de calificare, fiecare echipa va avea minimum 5 minute din momentul in care
sunt afisate rezultatele MATCH-ului anterior pana la ora estimata de incepere a urmatorului
lor MATCH, in scopul G391.
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B. In MATCHES de playoff, fiecare echip& va avea minimum 8 minute din momentul in care
sunt afisate rezultatele MATCH anterior pana la ora estimata de incepere a urmatorului lor
MATCH, in scopul G391.

Daca rezultatele unui MATCH nu vor fi afisate (de exemplu, din cauza unei reluari
imediate), fiecarei echipe i se va acorda un timp rezonabil pentru resetare, la
discretia REFEREE-ului Sef.

Aceste pauze sunt urmarite automat de sistemul de gestionare a evenimentelor
FIRST. FIELD STAFF va comunica orele estimate de incepere echipelor, dupa caz.
Echipele pot intreba FTA-ul, REFEREE-ul Sef sau reprezentantul desemnat de
acestia despre programarea MATCHES-urilor afectate.

T407 *MATCHES se joaca in ordine. MATCHES-urile de calificare si de playoff se vor juca in ordine numeric3,
cu exceptia circumstantelor atenuante, la discretia REFEREE-ului Sef, in consultare cu Directorul
Evenimentului. Toate MATCHES de calificare trebuie jucate inainte de inceperea selectiei ALLIANCE, iar
toate MATCHES de playoff din runda curenta trebuie jucate inainte de inceperea rundei urmatoare.
Programarea MATCHES-urilor jucate in afara ordinii sau a MATCHES-urilor reluate va fi comunicata
echipelor implicate de catre FIELD STAFF sau personalul evenimentului.

Circumstantele atenuante care ar putea duce la jucarea unui MATCH in afara

ordinii includ, dar nu se limiteaza la:

A. Oreluare a MATCHULUI care are loc la urmatoarea pauza disponibila, la
sfarsitul zilei, la finalul altor MATCHES de calificare sau la sféarsitul rundei de
playoff curente.

B. O reparatie indelungata pe un FIELD de MATCH care impiedica continuarea
jocului pe acel FIELD, dar celelalte FIELD-uri pot continua sa fie folosite.

C. Circumstante urgente si/sau atenuante legate de o echipa.

Intentia acestei reguli este de a asigura cd MATCHES se joaca intr-o maniera
ordonata, oferind in acelasi timp flexibilitate pentru circumstante neprevazute.
Indiferent de ordinea de joc, T406 si G301 rdmén in vigoare.
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MATCHES de practica se joaca inainte de MATCHES de calificare, la evenimentele care le au. Programul
MATCHES de practica este disponibil cat mai curand posibil, dar nu mai tarziu de inceperea MATCHES de
practica. Programele pot fi disponibile si pe site-ul FTC-Events.

MATCHES-urile de practica sunt atribuite aleatoriu, iar echipele nu pot schimba MATCHES-urile de practica
programate. Fiecarei echipe i se atribuie un numar egal de MATCHES de practica, cu exceptia cazului in care
numarul de echipe inmultit cu numéarul de MATCHES de practica nu este divizibil cu 4. in acest caz, software-ul
de gestionare a evenimentelor selecteaza aleatoriu cateva echipe pentru a juca un MATCH de practica
suplimentar.

MATCHES-urile de practica nu sunt garantate la toate evenimentele, din cauza constrangerilor de program.

13.5.1 Linia de umplere

O Linie de umplere este folosita pentru a ocupa locurile libere la.evenimentele care folosesc un program de
MATCHES de practica programate sau toate locurile la evenimentele cu un program de MATCHES de practica
deschis. Echipele din Linia de umplere sunt folosite in ordinea sosirii pentru a ocupa locurile libere din
MATCHES-urile de practica lasate de alte echipe care nu se prezinta la Coada. Numarul de echipe din Linia de
umplere depinde de spatiul disponibil la locatii.

Doar echipele care indeplinesc toate criteriile de mai jos se califica pentru Linia de umplere:

A. ROBOTII din Linia de umplere trebuie sa fitrecut inspectia (aceasta cerinta poate fi
renuntata pentru evenimentele cu program de MATCHES de practica deschis),

DRIVE TEAM-urile trebuie sa se alature Liniei de umplere cu ROBOTUL lor,

echipele nu potlucra la ROBOTUL lor in timp ce se afla in Linia de umplere,

echipele nu pot ocupa mai mult de 1 loc in Linia de umplere, si

daca o echipa este in coada pentru MATCH-ul lor de practica, nu se poate alatura si Liniei de
umplere.

moow

13.6.1 Orar

Programul MATCHES de calificare este disponibil cat mai curand posibil, dar nu mai tarziu de 15 minute
inainte de inceperea MATCHES de calificare. Doar echipele care sunt eligibile si au finalizat check-in-ul la timp
vor fi incluse in program, conform 1102.

Echipele vor primi acces la program prin una sau mai multe dintre urmatoarele metode: 1 copie tiparita, o
notificare de copie pe hartie postata public disponibila pentru fotografiere si/sau afisarea programului digital
local. Programele pot fi disponibile si pe site-ul FTC-Events. Fiecare program de calificare consta dintr-o serie
de runde in care fiecare echipa joaca 1 MATCH pe runda.

Toate tipurile de evenimente vor programa fie 5, fie 6 MATCHES de calificare pe echipa, asa cum este stabilit
de Directorul Evenimentului pe baza timpului de program alocat disponibil. Campionatul FIRST, Evenimentele
Premier FIRST si Turneele de Campionat Regional pot programa mai multe MATCHES pe echip3, |a discretia
Sediului FIRST si a Directorului Evenimentului.

Un program MATCH este folosit pentru a coordona MATCH-uri la un eveniment. Figura 13-1 informatii
detaliate afisate in fiecare program. MATCHES SURROGATE sunt descrise in Sectiunea 13.6.2 Atribuirea
MATCH.
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Figura 13-1: Exemplu de program MATCH

Total Number of Total Matches ALLIANCE Total Number
Teams Competing per Team Red or Blue of MATCHES
Sample Event Schedule / /
Teams:11 Matches Per Team:5 Matches: 14
Start Match Field Red 1 Red 2 Blue 1 Blue 2
8:00 AM Qualification 9 1 12758 11536 12494 11282
8:07 AM Qualification 10 2 12329 12622 8089 12789*
B:14 AM Qualification 11 1 7135 7078 11780 12758
Planned MATCH MATCH Type Field Assignment SURROGATE MATCH Indicator
Start Time

13.6.2 Atribuirea MATCH

Software-ul de gestionare a evenimentelor FIRST atribuie fiecarei echipe 1 partener ALLIANCE pentru fiecare
MATCH de calificare folosind un algoritm predefinit, iar echipele nu pot schimba atributiile MATCH-urilor de
calificare. Algoritmul foloseste urmatoarele criterii, enumerate in ordinea prioritatii:

1. asigurati-va ca fiecare echipa are cel putin timpul minim necesar intre meciuri (variaza in functie
de dimensiunea evenimentului)

2. minimizeaza numarul de ori in care o echipa este aliata cu orice echipa

3. minimizati numarul de ori in care o echipa joaca impotriva oricarei echipe

4. minimizeaza utilizarea echipelor SURROGATE (echipe desemnate aleatoriu de software-ul de
gestionare a evenimentelor pentru a juca un MATCH de calificare suplimentar)

5. ofera o distributie uniforma a MECIURILOR jucate pe ALLIANCE albastru si rosu

Pentru mai multe informatii despre algoritmul de programare MATCH, va rugam
sa consultati site-ul web al software-ului Idle Loop.

Tuturor echipelor li se atribuie acelasi numar de MATCHES de calificare, egal cu numarul de runde, cu exceptia
cazului in care numarul de echipe inmultit cu numarul de MATCHES nu este divizibil cu 4. in acest caz,
software-ul de gestionare a evenimentelor FIRST selecteaza aleatoriu cateva echipe pentru a juca un meci
suplimentar. in scopul calculelor de seeding, acele echipe sunt desemnate ca SUROGATE pentru MATCH
suplimentar. Daca o echipa joaca un MATCH ca SURROGATE, acest lucru este indicat in programul MATCH-
ului cu un * dupa numarul echipei, este intotdeauna al treilea lor MATCH de calificare, iar rezultatul MATCH-ului
nu are niciun efect asupra clasamentului echipei. CARTONASELE GALBENE si ROSII atribuite SUROGATS,
totusi, se reporteaza la MECIURILE ULTERIOARE.

Daca o echipa este programata sa joace in MATCHES consecutive (de exemplu, MATCH-ul de calificare 40 si
41), va primi o pauza minima conform 1486 inainte de urmatorul lor MATCH.
13.6.3 Clasamentul calificarilor

RANKING POINTS (RP) sunt unitati creditate unei echipe in functie de performanta ALLIANCE-ului lor in
MATCHES-urile de calificare. Aceste puncte sunt acordate fiecarei echipe eligibile la finalizarea fiecarui
MATCH de calificare, conform Tabel 10-2.
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SCORUL DE CLASAMENT (RS) al unei echipe este numarul mediu de PUNCTE DE CLASAMENT castigate de o
echipa pe parcursul MATCHES de calificare ale acesteia (excluzand orice MATCH SURROGATE).

Toate echipele participante la MATCHES de calificare sunt clasate dupa SCORUL DE CLASAMENT. Daca
numarul de echipe prezente este "n", acestea sunt clasate de la "1" la "n", “1" fiind echipa cu cel mai mare SCOR
DE CLASAMENT si "n" fiind echipa cu cel mai mic SCOR DE CLASAMENT.

POTRIVIRILE SUROGAT sunt excluse din toate calculele. Un meciin care o echipa este DESCALIFICATA
contribuie cu 0 la toate criteriile de sort.

Echipele sunt clasate in ordine, folosind criteriile de sortare definite in Tabel 13-1.

Sortare

Tabel 13-1: Criterii de clasament pentru MATCHES de calificare

= Criterii
comanda e
1t SCOR de CLASAMENT (RS)
Locul 2 Media punctelor de MATCH ale ALLIANCE, fara a include MINOR FOUL-urile si MAJOR
FOUL-urile (Media punctelor de MATCH minus FOUL-urile)
Locul 3 Numarul mediu de TIP-uri
4 Media punctelor AUTO
5 Sortare aleatorie de catre software-ul de gestionare a evenimentelor FIRST

T601 *DESCALIFICAREA seaplicd numai echipei DESCALIFICATE in calificari. in timpul MATCH-urilor de
calificare, DESCALIFICAREA unei echipe nu are niciun efect asupra partenerului sau de ALLIANCE.
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MATCHES-urile de playoff urmeaz& MATCHES-urilor de calificare. in Playoff, echipele joaca in ALLIANCE-uri
stabilite, alese in timpul selectiei ALLIANCE-ului, si avanseaza printr-o grupa de eliminare dubla pentru a
determina un céstigator al evenimentului. Echipele nu cdstiga PUNCTE DE CLASAMENT; avanseaza in functie
de céstigarea sau pierderea MECIURILOR. Daca o echipd este DISQUALIFIED in timpul MATCHES de playoff,
DESCALIFICAREA se aplica intregii ALLIANCE, iar toate echipele din ALLIANCE primesc 0 puncte de MATCH.

T701

T702

T703

T704

T705

*Trimiteti un reprezentant STUDENT. Fiecare echipa trebuie s& aleaga si sa trimitd minimum un
reprezentant STUDENT si maximum doi reprezentanti STUDENT ai echipei la ARENA la ora desemnata
pentru selectia ALLIANCE (de obicei imediat dupa ultimul MATCH de calificare programat) pentru a-si
reprezenta echipa.

Incélcare: Echipele care nu trimit un reprezentant nu sunt eligibile pentru turfleu/ de playoff

Daca o echipa absenta ar fi fost lider ALLIANCE, toti liderii ALLIANCE clasati mai
jos sunt promovati 1 loc.

Daca o echipa intentioneaza sa nu participe la turneul de playoff, ar trebui sa
informeze in mod proactiv Directorul Evenimentului si REFEREE-ul Sef cat mai
curand posibil.

*Echipele in declin nu pot fi alese. Un CAPITAN AL ALIANTEI nu poate invita o echipa care a refuzat
invitatia altui ALLIANCE de a participa la turneul de playoff.

Incéalcare: CAPITANUL ALIANTEldtebuie’sd faca olalta seléctie

Un lider ALIANTA care refuza o invitatie de la o altd ALIANTA poate invita echipe
sa se alature ALANTEI lor, dar nu poate fi invitat s& se alature unei alte ALIANTE.

*Nu exista echipe de rezerva in MATCHES-urile de playoff. O ALLIANCE nu poate solicita o echipa de
rezerva intr-un MATCH de playoff.

Echipele sunt incurajate sa ia in considerare fiabilitatea atunci cand selecteaza
parteneri, deoarece toate echipele dintr-o alianta trebuie sa joace in fiecare runda
a turneului de playoff.

*In timpul MATCHES-urilor de'playoff, echipele pot avea mai mult acces la ARENA. La indicatia
Directorului Evenimentului, in timpul MATCHES de playoff echipele pot avea nevoie de membri
suplimentari ai echipei pentru a intretine ROBOTUL intre MATCHES in timp util. Fiecare echipa are voie
sa aiba pana la 3 membri suplimentari ai echipajului de boxe pentru a ajuta la reparatiile necesare
ROBOTULUI. Acesti membri ai echipei ar trebui sa primeasca acelasi acces la ARENA ca si DRIVE
TEAM, dar nu pot participa la niciun meci de joc.

Aceasta alocare a membirilor suplimentari ai echipajului de boxe este specifica
locatiei si la discretia Directorului Evenimentului.

*Descalificarea multipla este tratata in mod special. in timpul MATCHES de playoff, una sau mai multe
DESCALIFICARI ale ALLIANCE sunt tratate in consecinta:

A. daca o ALLIANCE este DISQUALIFIED, ALLIANCE-ul DISQUALIFIED pierde

B. daca ambele aliante sunt descalificate, cea care este descalificata prima pierde cronologic

F. daca, in opinia REFEREE-ului sef, ambele ALLIANCE-uri sunt DISQUALIFIED simultan,
MATCH-ul are ca rezultat o egalitate
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13.7.1 Procesul de selectie ALLIANCE

La finalul MECIURILOR de calificare, echipele clasate mai bine devin lideri ALLIANCE. Reprezentantul STUDENT
desemnat al fiecarui lider al aliantei se numeste ALLIANCE CAPTAIN. Acest reprezentant poate schimba intre
selectia ALLIANCE si MATCHES de playoff.

Aliantele clasate sunt desemnate, in ordine, ALIANTA 1, ALIANTA 2 etc., pdna la numarul maxim de ALIANTE
afisat in Tabel 13-2. Folosind procesul de selectie a ALIANTEI descris in aceasta sectiune, fiecare lider al
ALIANTEI alege 1 alta echipa pentru a se alatura ALIANTEI.

Daci echipa accepta, devine membra a acelei ALIANTE. Daca o invitatie de la un client potential ALIANTA la un
alt client potential ALIANTA este acceptatd, toti clientii potentiali ALIANTA mai mici sunt promovati cu 1 loc.
Cea mai bine clasata, echipa neselectata devine cel mai nou lider al ALLIANCE.

Daca numarul de ALLIANCE-uri complete din Tabel 13-2 nu poate fiformat (de exemplu, din cauza prea multor
echipe care refuza, din cauza echipelor care dau LEAVE mai devreme), evenimentul va continua cu ALLIANCE-
uri incomplete. ALLIANCE-urile cu 0 echipe vor acorda o victorie automata adversarului, iar MATCH-ul va fi
omis. ALLIANCE-urile cu doar 1 echipa vor juca MATCH-ul 1 versus 2.

13.7.2 Grupa playoff MATCH
Grupa playoff MATCH este modul in care sunt determinati castigatorii evenimentului.

Numarul de ALLIANCE-uri pentru un eveniment este determinat de numarul de echipe eligibile pentru a
participa in Playoff, pe baza tuturor echipelor participante la MATCHES-urile de calificare, asa cum se arata in
Tabel 13-2.

Echipele care se inscriu la eveniment dar nu se prezinta, precum si echipele care
participa la Premii dar nu sunt incluse in MATCHES-urile de calificare, nu sunt
incluse in determinarea dimensiunii grupei playoff. Echipele care au participat la
MATCHES de calificare dar nu intentioneaza sa participe la grupa playoff sunt
incluse in determinarea dimensiunii grupei playoff.

Tabel 13-2: Numarul de ALLIANCE-uri de playoff pe baza tuturor echipelor participante la MATCH-urile de calificare

Total echipe
eligibile
pentru playoff
4-10 echipe
11-20 Echipe
21-40 Echipe

41-64 Echipe

Numarul de aliante de

playoff formate

oo DN

A se vedea sectiunea 13.8 EvenimenteleDual Division pentru regulile
suplimentare legate de diviziunea dubla.

Turneul cu dubla eliminare consta dintr-o grupa superioara si inferioara care se va scala in functie de numarul
de ALANTE. Turneele cu 2 aliante vor avea aceste aliante infruntate in finala.

Fiecare ALIANTA incepe in grupa superioara. Daca o aliantd castigd un meci in grupa superioara, ramane in
grupa superioara. Daca o alianta pierde un MATCH in grupa superioara, trece in grupa inferioara. ALLIANCE-
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urile din grupa inferioara trebuie sa castige toate MATCHES-urile ulterioare pentru a rdmane in turneu, adica
odata ce pierd 2 MATCHES in total, sunt eliminate din turneu.

Egalitatile joaca un alt MATCH pana cand MATCH-ul are ca rezultat 1 céstigator.

in Runda 1, ALIANTA mai bine clasata este atribuitd ALIANTEI rosii. Pentru rundele urmatoare, culoarea
ALIANTEI este atribuitd asa cum se arata in Figura 13-2, indiferent de rangul ALIANTEI la inceputul turneului de
playoff.

Dupa cum se arata in Figura 13-2, MATCHES de playoff constau in pana la 6 runde cu pauze intre rundele
ulterioare. Pauzele incep dupa ce REZULTATELE MATCHULUI au fost postate din ultimul MATCH. Coloanele
Blue si Red Gap indica timpul aproximativ dintre fiecare MECIURI ALE ALIANTEI. Ora de incepere asteptatd a
MECIULUI programat este ora indicata in programul MECIULUI sau la 8 minute de la sfarsitul oricarui meci
anterior al ALLIANCE, oricare dintre acestea este mai tarziu pentru .7406

Figura 13-2: Grupa playoff-ului 8-ALLIANCE

ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3 ROUND 4 ROUND 5 FINALS

Match 1

R - Alliance 1
Match 7

B - Alliance 8
R - Winner M1

Match 2
R - Alliance 4
B - Alliance 5 Match 11

R - Winner M7

Match 3
R - Alliance 2
B - Alliance 7 Match 8

R - Winner M3
Match 4 B - Winner M4 Q

UPPER BRACKET

R - Alliance 3
B - Alliance 6

Match 14

R - Winner M11
B - Winner M13

Match 10 Match 13
R - Loser M8 R - Loser M11
Match 5 . B i
R - Loser M1 B - Winner M5 inner
51 o Match 12
- Loser "
R - Winner M10 If winner of M13 wins M14,
B - Winner M9 one additional match (M15)

Match & will be played

R - Loser M7
Match 6 D= G
R - Loser M3 e
B - Loser M4

Dacd un MATCH de playoff trebuie rejucat asa cum este descris in Sectiunea 13.2 RELUARI MATCH sau un
MATCH suplimentar trebuie jucat din cauza egalitatii, echipele sunt anuntate cand va avea loc MATCHUL. O
intarziere de minim 8 minute este prevazuta pentru ca echipele sa-si reseteze ROBOTII inainte de MECI, cu
exceptia cazului in care toate echipele sunt pregatite mai devreme (T7406). MECIUL afectat trebuie jucat inainte
de inceperea rundei urmatoare.

LOWER BRACKET
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13.7.3 Suportul 2-ALLIANCE si sincronizarea tipica
Figura 13-3: Grupa playoff-ului 2-ALLIANCE

First to win 2
R - Alliance 1 Q
B - Alliance 2

WINNER

Tabel 13-3: 2-ALLIANCE playoff bracket tipic

Urmatorul MECI
Pauza (MATCH # (culoarea
ALLIANCE)

- (min)
Inceput
Superior/ estimat
Runda|Meci Inferior giaxa\ Castigator Pierzator (min)

*
Pauzi de 15 minute Alegerea JUDGE-urilor* (1), Premiul Inoveaza/Proiecteaza/CONTROL

(1)
----———

Pauza de 15 minute | Premiul Sustine/Ajunge/Conecteaza (1)

----——

Pauzad de 15 minute | Premiul Gandeste (1

--——
Premii: Compass*, Finalisti, Castigatori si Premiul Inspire (1)
* daca este necesar

**Premiile pot fi acordate dupa incheierea grupei de playoff la discretia Directorului Evenimentului.
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13.7.4 Grupa 4-ALLIANCE si sincronizarea tipica
Figura 13-4: Grupa playoff-ului 4-ALLIANCE

Match 1

R - Alliance 1
B - Alliance 4

-
w
4
2 Match 4
m ~ s
m R - Winner M1
o B - Winner M2
)
a
% Match 2
R - Alliance 2
B - Alliance 3 Q
If winner of M5 wins M6,
one additional match (M7)
Match 6 will be played
R - Winner M4
B - Winner M5
Match 5
E R - Loser M4
5 B - Winner M3
é Match 3
m R - Loser M1
e B-L
w - Loser M2
(o]
-

Tabel 13-4: Calendarul tipic al playoff-ului 4-ALLIANCE

Urmatorul MECI
(MATCH # (culoarea
ALLIANCE))

inceput
Superior/ estimat
CULGEN VTR 1 ( T3l TEREN |Albastru Albastru|Rosu| Castigator Pierzator (min)

1 1 | Superior 1 A4 A1l M4 (R) M3 (R) 0
2 | Superior | 1 A3 | A2 M4 (B) M3 (B) 6
minute 9

0 3 | Inferior 1 L2 L1 0:08 |(0:14 M5 (B) Locul 4 25
4 | Superior | 1 w2 | wi| 014 |0:20 M6 (R) M5 (R) 31

Pauzi de 15 minute | Alegerea JUDGE-ilor* (1), Premiul DeS|gn (1), Premiul Reach (1 33

B 72 T T T

Pauza de 15 minute | Premiul Control (1), Premiul Innovate ( 1) Premiul Sustain ( 51

ﬂ---__ 66

Pauza de 15 minute | Premiul Connect (1), Premiul Think (1) 69

—--—— o4

Premiile: Compass*, Finalistii, Castigatorii si Premiul Inspire (2, 1) 87
*Daca este necesar
**Premiile pot fi acordate dupa incheierea grupei de playoff la discretia Directorului Evenimentului.
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13.7.5 Grupa 6-ALLIANCE si sincronizarea tipica
Figura 13-5: Grupa playoff-ului 6-ALLIANCE

latc
R - Alliance 1
B - Winner M1

= Match 1
gl - - Atiance 4 —
% R - Winner M3
:
g .
R - Alliance 2
R - Alliance 3
Match 10
o Match 8
[ R - Winner M6 If winner of M9 wins M10,
g _— one adwililln:::;r;:;h (M11)
9 R - Loser M.
Clasament 13-5:Calendarul tipic al grupei playoff-ului 6-ALLIANCE
D A 1 oare
Inceput
perio estimat
Rund oJ 3l TEREN | Albastru | Rosu | Albastru [Rosu | Castigator Pierzator (min)
1 1 | Superior 1 A5 A4 M3 (B) M6 (B) 0
2 | Superior 2 A6 A3 M4 (B) M5 (B) 6
) 3. | Superior 1 W1 Al 0:09 M7 (R) M5 (R) 12
4 | Superior 2 w2 A2 0:09 M7 (B) M6 (R) 18
3 5 | Inferior 1 L2 L3 0:15 |[0:09| M8 (B) Locul 5 la 24
6 | Inferior 2 L1 L4 | 0227 [0:09| MS8(R) egalitate 30
) 7 | Superior 1 W4 W3 0:15 [0:21| M10(R) M9 (R) 36
8 | Inferior 2 W5 W6 0:15 [0:09| M9 (B) Locul 4 42
Pauza de 15 minute | Alegerea JUDGE-ilor* (1), Premiul De3|gn (2, 1), Premiul Reach (2, 1) 45
A 2 T A RS RS o0
Pauza de 15 minute | Premiul Control (2, 1), Premiul Inovate (2, 1), Premiul Sustain (2,1) 63
[ N N 07 S 2 T O
Pauza de 15 minute | Premiul Connect (2, 1), Premiul Think (2, 1) 81
---—— 96
Premiile: Compass¥*, Finalistii, Castigatorii si Premiul Inspire (3, 2, 1) 111
* dacd este necesar
**Premiile pot fi acordate dupa incheierea grupei de playoff la discretia directorului evenimentului.
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13.7.6 Grupa 8-ALLIANCE si sincronizarea tipica
Figura 13-6: Grupa playoff-ului 8-ALLIANCE

ROUND 1 ROUND 2 ROUND 3 ROUND 4 ROUND 5 FINALS
Match 1
B - Alliance 8 Match 7
R - Winner M1
:
< B - Alliance 5 Match 11
:
& b B - Winner M8
IEII.J R - Alliance 2
% B - Alliance 7 Match 8
R - Winner M3
Match 4 Q
R - Alliance 3

B - Alliance 6
Match 14

R - Winner M11
B - Winner M13

Match 10 Match 13
R - Loser M8 R - Loser M11
ol i B - Winner M12
R - Loser M1 B - Winner M5 i
B-L M2 Match 12
- Loser "

R - Winner M10 If winner of M13 wins M14,
B - Winner M9 one additional match (M15)

Match 9 will be played

R - Loser M7
Match 6 o e
R- Loser M3 —
B - Loser M4

LOWER BRACKET
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Clasament 13-6: Calendarul tipic al grupei playoff-ului 8-ALLIANCE

P A oare
inceput
peria estimat
Runda |Me Ji(J@l TEREN | Albastru | Rosu | Albastru | Rosu | Castigator Pierzator (min)
1 | Superior 1 A8 Al M7 (R) M5 (R) 0
| 2 | superior| 2 A5 A4 M7.(B) M5.(B) 6
| ! | 3 | superior | 1 A7 A2 M8 (R) M6 (R) 12
4 | Superior| 2 A6 A3 M8 (B) M6 (B) 18
5 | Inferior | 1 L2 L1 0:15 | 0:21 | M10 (B) Locul 7 la 24
6 | Inferior 2 L4 L3 0:09 [0:15| M9 (B) egalitate 30
| 2 | 7 | superior | 1 w2 | wi]| 027 [033] MITE®R M9 (R) 36
8 |Superior| 2 wa | w3 | 021 |027| M11(B) M10 (R) 42
3 9 | Inferior 1 W6 L7 0:15 0:09 | M12(B) Locul 5 la 48
10 | Inferior | 2 W5 L8 | 027 [0:00] MI12(R egalitate 54
4 11 | Superior 1 w8 w7 0:15 0:21 { M14(R) M13 (R) 60
12 | Inferior 2 w9 W10 | 0:15 0:09 | M13(B) Locul 4 66
o de " Alegerea D Pre PDEe De U Pre pe
auza NV 69
5 13 | Inferior 1 W12 L11 0:15 0:21 | M14(B) Locul 3 84
Pre pe 0 O Pre pe ovatie Pre
Pa d de e o o 87
Finala | 14 1 W13 W11 0:15 0:39 M15* M15* 102
Pauza de e Pre onne Pre 105
Finala*| 15 1 W13 W11 0:15 0:15 120
Pre e: Compa a astigato Pre pire 123

* daca este necesar
**Premiile pot fi acordate dupa incheierea grupei de playoff la discretia Directorului Evenimentului.

Evenimentele Dual Division sunt de obicei evenimente mai mari care se desfasoara ca 2 evenimente de
competitie diferite (de ex., 2 turnee de calificare paralele, fiecare cu cel putin 2 FIELD-uri) cu jurizare
concurenta pentru toate echipele. Dupa ce MATCHES de playoff s-au incheiat in fiecare divizie, cele 2
ALLIANCE-uri castigatoare ale diviziei concureaza pentru a determina castigatorul general al evenimentului.

Avansarea dintr-un eveniment Dual Division este definita in Sectiunea 13.8.1 Puncte de avansare pentru
Dual Division.

in evenimentele Dual Division, echipele pot fi atribuite diviziei in cateva metode diferite descrise pe scurt mai
jos. Pentru detalii complete, consultati documentatia software-ului de gestionare a evenimentelor. Metoda
utilizata este la discretia partenerului local de livrare a programului.
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A. Atribuire aleatorie — Alocarea aleatorie a diviziei ia lista de echipe, 0 amesteca si imparte lista in doua.
Daca nu se pot face dimensiuni egale ale diviziilor, software-ul alege aleatoriu ce divizie va avea o
echipain plus.

B. Metoda FIM - Algoritmul se bazeaza pe procesul dezvoltat de FIRST in Michigan (FIM) si utilizeaza o
abordare de tip "randomizator de forta bruta". incearca sa echilibreze performanta ROBOTILOR,
mentinand in acelasi timp un factor decent de aleatoriu. Echipele sunt clasate pe baza unui indicator de
performanta de calificare bazat pe cele mai bune doua evenimente si apoi sunt atribuite in cuartale si
distribuite intre divizii, astfel incat fiecare cuartala sa fie reprezentata in mod egal. Atributiile diviziilor
sunt masurate in functie de mai multi indicatori pentru a se asigura ca diviziile sunt strans potrivite.

C. Atribuire alternativa — Alocarea alternativa a diviziilor sorteaza lista echipelor dupa numarul echipei,
apoi atribuie echipele prin divizii alternative in timp ce iterati prin lista de echipe. Cel mai mic numar de
echipa va fi atribuit Diviziei 1, urmatoarei Divizii 2, apoi Diviziei 1 etc.

D. Divizarea ligii secundare (disponibild numai pentru turneele ligii) — Algoritmul incearca sa echilibreze
reprezentarea fiecarei ligi secundare din fiecare divizie.

E. Metoda OPR - Algoritmul incearca sa echilibreze performanta ROBOTILOR in intreaga divizie. Acesta
calculeaza Offensive Power Rating (OPR) al fiecarei echipe pentru fiecare eveniment oficial la care a
concurat in sezonul curent si selecteaza cel mai mare OPR al fiecarei echipe. Apoi clasifica toate
echipele dupa cel mai mare OPR si atribuie alternativ echipe de la cel mai mare la cel mai mic OPRin
fiecare divizie.

F. Manual - Partenerul de livrare a programului poate incarca o lista de echipe atribuite manual.

in plus fata de regulile enumerate in sectiunile anterioare ale manualului, evenimentele Dual Division au
urmatoarele reguli:

T801 *Diviziile vor folosi grupe de playoff de aceeasi dimensiune. Numarul de aliante de playoff va fi
determinat pe baza numarului de echipe eligibile pentru playoff din divizia mai mica, asa cum se arata
in Tabel 13-2.

T802 *Premiile Dual Division sunt acordate la nivel de eveniment. Toate premiile sunt judecate si acordate
la nivel de turneu, nu la nivel de divizie.

T803 *Numarul dejpremii pentru Dual Division se bazeaza pe numarul total de echipe. Numarul de premii
distribuite la un eveniment Dual Division este determinat folosind Tabel 6-1.

13.8.1 Puncte de avansare pentru Dual Division

Pentru evenimentele Dual Division, punctele de avansare sunt calculate conform Tabelul 4-1, cu exceptia
punctelor de avansare din playoff, care sunt calculate in schimb asa cum este descris in Tabel 13-7 de mai jos.

Tabel 13-7: Puncte de avansare pentru Playoff-ul Dual Division

Categorie Puncte de avansare castigate ‘

40 de puncte pentru locul 1%t (Castigatori)
20 de puncte pentru locul 2™ (Finalisti)

10 puncte pentru toti finalistii diviziei

5 puncte pentru toate locurile 3™ ale diviziei

Avansare Playoff

13.8.2 Playoff-uri Dual Division

Fiecare divizie joaca un turneu standard, asa cum este descris in Sectiunea 13.6 Meciuri de calificare, urmat
de Playoff-uri Divizionale pentru a produce ALLIANCE Castigatoare a Diviziei. Cele 2 aliante castigatoare ale
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diviziei isi reseteaza recordurile de victorii si infrAngeri si continua sa joace una cu cealalta intr-o grupa de
duble eliminari 2-ALLIANCE.

Diviziile sunt clasificate dupa criteriile din Tabel 13-1, excluzand SCORUL DE CLASAMENT.

Figura 13-7: Grupa playoff-ului marii finale 2-ALLIANCE (Dual Division)

First to win 2
R - Division Seed 1 Q

B - Division Seed 2

WINNER

Evenimentele Dual Division vor juca grupe de playoff divizionale, iar apoi cele doua ALLIANCE-uri vor juca asa
cum se arata in Figura 13-7. Prima care castiga 2 MATCHES va fi ALLIANCE-ul castigator al evenimentului. Un
exemplu de calendar al playoff-ului Dual Division este prezentat in Tabel 13-8.
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Tabel 13-8: Calendarul tipic al grupei playoff-ului Dual Division 6-ALLIANCE

Urmatorul MECI
(MATCH # (culoarea

ALLIANCE))
Inceput
Superior/ estimat
Runda Inferior Albastru Albastru | Rosu | Castigator Pierzator (min)

1 1 | Superior 1 A5 A4 M3 (B) M6 (B) 0

2 | Superior 2 A6 A3 M4 (B) M5 (B) 6

) 3 | Superior | 1 W1 A1 0:09 M7 (R) M5 (R) 12

4 | Superior 2 w2 A2 0:09 M7 (B) M6 (R) 18

3 5 Inferior 1 L2 L3 0:15. | 0:09.| M8 (B) Locul 51la 24

6 | Inferior 2 L1 L4 | 027 [0:.09| M8(R) egalitate 30

4 7 | Superior 1 w4 w3 0:15 [ 0:21 | M10(R) M9 (R) 36

8 Inferior 2 W5 W6 0:15 | 0:09 | - M9 (B) Locul 4 42

Pauza de 15 minute 45
—n--- 0
Pauza de 15 minute 63
----- 78
Pauza de 15 minute 81
—---—— 56
Sfarsitul Playoff-urilor pe Divizii/ Alegerea Juriului*(1), Premiul Design, (3, 2, 1), Premiul Reach (3, 2, 1) 99
EveniFn':;an'f‘ului ;| R 1 DivA |DivB| 015 |0:15 F2 - 114

Pauza de 15 minute

Finala
Evenimentului 2

Pauza de 15
minute

Finala
Evenimentului 3*

F2

F3*

Premiul Control (3,

Premiul Connect (3,

DivA

DivB

0:08

2, 1), Premiul Think (3, 2, 1

DivA

DivB

0:08

0:08

0:08

2, 1), Premiul Innovate (3, 2, 1), Premiul Sustain

F3x

F3*

Premii: Compass*, Div. Finalisti, Castigatori ai Diviziei, Finalist al Evenimentului, Castigatori ai Evenimentului

si Premiul Inspire (3,2, 1)

* daca este necesar
**Premiile pot fi acordate dupa incheierea grupei de playoff la discretia Directorului Evenimentului.
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14 Turnee League Play (L)

Nu toate regiunile ofera participarea la meciurile din Liga. Ligile sunt grupuri inchise de echipe care joaca in
mai multe evenimente diferite de League Meet, de obicei raspandite pe mai multe sdptamani sau luni. Toate
echipele din aceeasi liga ar trebui sa aiba posibilitatea de a juca intr-un numar aproximativ egal de MECIURI.
Un minim de 10 meciuri de intalnire de liga ar trebui sa fie jucate de toate echipele din liga.

Evenimentele League Meet joaca fiecare intre 5 si 6 MATCHES de calificare pe echipa, asa cum este descris in
Sectiunea 13.6 Meciuri de calificare, dar nu includ MATCHES-urile de playoff sau jurizarea pentru premii.

Pe langa comportamentul descris in Sectiunea 18.6.1 CARTONASE GALBENE si ROSITI, VERBAL WARNING-
urile si CARDURILE sunt de asemenea eliminate la sfarsitul fiecarui eveniment League Meet.

Echipele pot apartine unei singure ligi pe sezon si pot participa la un singur turneu de liga pe sezon. O echipa
poate participa intr-o liga din afara regiunii sale, cu conditia ca-aceasta sa fie singura liga la care participa. O
echipa nu poate avansa de la un turneu de liga la un campionat regional care se afla in afara regiunii sale, cu
exceptia cazului in care partenerii de livrare a programului din ambele regiuni au convenit sa mute o echipa
intr-o noua regiune pentru intregul sezon.

Turneele de liga functioneaza la fel ca un turneu.de calificare, inclusiv jurizarea si avansarea, cu exceptia
faptului ca clasamentele de calificare, asa cum sunt descrise in Sectiunea 13.6 Meciuri de calificare, folosite
atat pentru Selectia ALLIANCE, cét si pentru Punctele de Performanta ale Rundei de Calificare, sunt calculate
cu addugarea celor mai bune 10 MATCHES jucate de fiecare echipa la orice League Meet si a MATCHES-urilor
jucate la Turneul de Liga. Cele mai bune MATCHES sunt definite prin ordinea de sortare din Tabel 13-1.

Echipele care au jucat mai putin de 10 MATCHES la League Meets vor avea PUNCTE DE CLASAMENT,
PUNCTE de MATCH si toate criteriile de punctaj egalate cu 0 pentru MATCHES lipsa.

Avansarea la Turneul de Liga (Tabelul 4-1) se calculeaza folosind doar performanta echipei la Turneul de Liga,
cu exceptia Performantei Rundei de Calificare, care se bazeaza pe Clasamentul Turneului de Lig3, care include
cele mai bune 10 MATCHES de League Meet, asa cum este descris mai sus.
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15 FIRST Championship (C)

La Campionatul FIRST 2026-2027, echipele sunt impartite in 6 divizii. Fiecare divizie joaca un turneu standard,
asa cum este descris in Sectiunea 13.6 Meciuri de calificare si Sectiunea 13.7 MECIURI PLAYOFF, pentru a
desemna ALLIANCE-urile castigatoare ale diviziei. Aceste 6 ALLIANCE-uri Castigatoare de Divizie merg in
Playoff-urile Campionatului, pe FIELD-urile Campionatului FIRST, pentru a determina Castigatorii Campionatului
FIRST Tech Challenge, conform 15.5 Playoff-urile Campionatului FIRST.

Procesul de jurizare poate fi modificat pentru Campionatul FIRST pentru a se adapta la limitarile locatiei si la
numarul mare de echipe din cadrul evenimentului. Orice modificari de proces sau de premii vor fi publicate in
sau inainte de ultima actualizare a echipei programata in mod regulat, asa cum este descris in Sectiunea
1.7.3 Actualizari de echipa.

Premiile din Sectiunea 6 Premii (A) sunt acordate numaiin fiecare divizie, cu exceptia celor prezentate in
Tabel 15-1.

Tabel 15-1: Premiile FIRST Championship

Premii Pe divizie FIRST Championship
Premiul Inspire Locurile™ 2 §'3 Locul™

Lista de Lideri FIRST 0 10
Compass Award 0 1

Numarul, tipul si distributia SCORING ELEMENT-urilor si pragurile de realizare a punctajului (RP) pot fi ajustate
pentru turneul BIOBUZZ al Campionatului FIRST. Orice modificari ale jocului vor fi publicate in sau inainte de
ultima actualizare a echipei programata in mod regulat, asa cum este descris in Sectiunea 1.7.3
Actualizari de echipa:

Toate TERENURILE de divizie vor fi amplasate pe platforme ridicate la aproximativ 24 in. (60,95 cm) de la
podea. Toti membrii DRIVE TEAM si FIELD STAFF vor fi la nivelul podelei. O parte din TERENURILE de practica
vor fi de asemenea ridicate pentru a fi folosite de echipe. Pentru a vedea exemple despre cum arata TERENUL
ridicat, va rugam sa urmariti videoclipul turului TERENULUI de la Kickoff.

Toate Perimetrele de TEREN ale diviziilor vor fi ancorate in loc si nu vor include curelele de perimetru
AndyMark.

Unele sau toate TERENURILE de divizie pot avea, de asemenea, modificari suplimentare care le schimba
aspectul, inclusiv.decalcomanii diferite sau suplimentare, acoperiri metalice, schimbari de material si lumini.
Se vor face toate eforturile pentru a se asigura ca aceste modificari sunt exclusiv de natura estetica si nu vor
afecta performanta FIELD-ului sau nu vor avea impact asupra proiectarii ROBOT-ilor. Detaliile acestor
modificari vor fi publicate in sau inainte de ultima actualizare a echipei programata in mod regulat, asa cum
este descrisin Sectiunea 1.7.3 Actualizari de echipa.
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ALLIANCE-urile de la Campionatul FIRST vor fi alctuite din 3 ROBOT-uri. inainte de fiecare turneu de playoff al
diviziei, ALLIANCE-urile sunt selectate conform procesului descris in Sectiunea 13.7.1 Procesul de
selectie ALLIANCE; cu toate acestea, procesul continua cu o a 2 runda de selectie dupd cum urmeaza:

Runda 2: Aceeasi metoda este folositd pentru a doua optiune a fiecarui lider ALLIANCE, cu exceptia faptului ca
ordinea de selectie este inversatd, cu ALLIANCE 8 alegand primul si ALLIANCE 1 alegand ultimul. Acest proces
are ca rezultat 8 aliante de cate 3 echipe fiecare.

ALLIANCE-urile pot incepe fiecare dintre MATCHES-urile lor cu oricare 2 dintre cei- 3 ROBOTI din ALLIANCE-ul
FIELD STAFF despre care 2 ROBOTI vor juca inainte de MATCH, dar nu trebuie sa intarzie inceperea MATCH-
ului G301 prin luarea unei decizii tarzii.

De exemplu, o ALLIANCE care decide ca un set diferit de 2 ROBOT va juca in
MATCH dupé ce 2 ROBOT au parasit zona de asteptare reprezinta probabil o
intarziere a MATCH-ului.

C301 *Reluarile folosesc aceiasi ROBOTI. Daca un MATCH de playoff trebuie rejucat, cei 2 ROBOTI folositi in
reluare trebuie sa fie aceiasi ca in MATCHUL original. Singura exceptie este: daca, in opinia REFEREE-
ului sef, ARENA FAULT a facut ca un ROBOT sa fie inoperabil, caz in care ROBOT-ii pot fi schimbati.
Daca se joaca un meci suplimentar din cauza unei egalitati, oricare2 din cei 3 roboti pot fi jucati in
meciul suplimentar.

Echipele FIRST Tech Challenge joaca semnificativ mai multe MATCHES la
Campionatul FIRST decat la majoritatea evenimentelor, iar la eveniment sunt
semnificativ mai multe echipe. Selectarea unui al 3'*a ROBOT ofera fiecarei
ALLIANCE un ROBOT de rezerva incorporat si flexibilitatea de a selecta tinand
cont de strategii diferite de MATCH.

Fiecare echipa dintr-o ALLIANCE care joaca in Playoff-urile Campionatului FIRST poate avea inca 3 membri ai
echipei de boxe in interiorul ARENEI pentru a ajuta la strategia pre-MATCH, repararea si intretinerea
ROBOTULUI si alte functii de sprijin pentru echipa, conform T784. Membrii suplimentari ai echipajului de boxe
trebuie sa raméana in zonele de boxe ale ARENA.

Membrii suplimentari ai echipei pot fi adulti sau STUDENTI.

Mai multe informatii despre structura turneului playoff al Campionatului FIRST vor
fi publicate ca parte a unei viitoare Actualizari a Echipei.
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16 Glosar

Urmatoarele definitii si termeni sunt folositi pentru jocul FIRST Tech Challenge BIOBUZZ. Termenii definiti sunt
cu majuscule in manual (de exemplu, ALLIANCE). Regulile competitiei reprezinta sensul lor propriu. Daca unui
cuvant nu i se da o definitie de joc, atunci ar trebui sa-i folosesti sensul conversational comun.

ALLIANCE o cooperativa a 2 echipe FIRST Tech Challenge

un volum de aproximativ 97 in. (246,40 cm) Idtime pe 54in. (137,15 cm)
ALLIANCE AREA adancime si infinit de inalt, format prin aplicarea benzii colorate specifice
ALIANTEI pe suprafata podeleiin afara FIELD-ului

ALLIANCE CAPTAIN cel/cea desemnat al fiecarui lider al aliantei

includes all elements of the game infrastructure that are required to play this
season's FTC game including: the FIELD, SCORING ELEMENTS, queue area,

ARENA team media area, and all equipment needed for FIELD control, ROBOT
control, and scorekeeping
ARENA FAULT o eroare in functionarea ARENA

primele 30 de secunde ale MATCH-ului, in timpul carora DRIVERII nu pot
AUTO furniza informatii ROBOTILOR lor, astfel incat ROBOTII opereaza doar cu
instructiunile lor pre-programate

CELL o structura tridimensionala care poate retine NECTAR si POLLEN

MAJOR MECHANISM al ROBOTULUI care 1i permite sa se deplaseze pe un

CHASSIS FIELD

orice piesa in configuratia sa cea mai de baza, care nu poate fi dezasamblata

COMPONENT fara a deteriora sau distruge piesa sau a-i modifica functia

CONTINUOUS descrie durate mai mari de aproximativ 10 secunde

o0 actiune a unui ROBOT in care ELEMENTUL DE MARCARE este pe deplin
sustinut sau blocat in, pe sau sub ROBOT sau impinge in mod intentionat un
ELEMENT DE MARCARE intr-o locatie dorita sau intr-o directie preferata
(adica turma). CONTROLUL necesita contact cu un ROBOT, fie direct, fie
tranzitiv prin alte SCORING ELEMENTE. De obicei, CONTROL-ul necesita ca
una dintre urmatoarele sa fie adevarata:

A. SCORING ELEMENT-ul este pe deplin sustinut de ROBOT

B. ROBOTUL misca SCORING ELEMENT-ul intr-o directie preferata cu o
fata plana sau concava a ROBOTULUI

CONTROL

o0 piesa standard (adica nu comanda personalizata) disponibila in mod

coTs obisnuit de la un FURNIZOR pentru toate echipele pentru cumparare
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CUSTOM CIRCUIT

orice articol electric activ care nu este un actuator (specificat in R501) sau un
dispozitiv de reglare a puterii (specificat in R505)

ARBITRUL instruieste echipa sa opreasca ROBOTUL, ceea ce va dezactiva

DISABLED toate iesirile, facandu-l inoperabil pentru restul MECIULUI
starea unei echipe in care primeste 0 puncte de MATCH si 0 PUNCTE DE
DISQUALIFIED CLASAMENT intr-un MATCH de Calificare sauface ca ALLIANCE-ul lor sa
primeasca 0 puncte de MATCH intr-un MATCH de Playoff
DRIVE COACH un ghid sau consilier
un set de pana la 4 persoane din aceeasi echipa FIRST Tech Challenge
DRIVE TEAM . N .
responsabila de performanta echipei pentru un anumit MECI
DRIVER un operator si controler al ROBOTULUI
DRIVER STATION Dispozitiv Android (smartphone sau REV Driver Hub) care ruleaza software-ul

aplicatiei DRIVER STATION pentru a comunica cu un ROBOT R991

FABRICATED ITEM

orice COMPONENTA sau MECANISM care a fost modificat, construit, turnat,
construit, inventat, creat, taiat, tratat termic, prelucrat, fabricat, modificat,
vopsit, produs, acoperit la suprafata sau conjurat partial sau complet in
forma finala in care va fi utilizat pe ROBOT

0 zona de aproximativ 144 in. pe 144 in. (365,75 cm pe 365,75 cm) delimitata

FIELD de suprafata interioara a peretilor
voluntari prezenti in siin jurul ARENEI care sunt responsabili pentru a se
FIELD STAFF asigura ca MECIURILE se desfasoara eficient, corect, in siguranta si cu un
spirit.de cooperare, profesionalism® gratios si generozitate de spirit
FLOWER o structura pe FIELD in care POLLEN si NECTAR pot fi introduse pe partea de
sus, iar POLLEN poate fi scos de la baza
FTA FIRST Consilier Tehnic
un volum de aproximativ 23 in. (58,40 cm) pe 2 in. (5,10 cm) latime si infinit
GARDEN de inalt, definit de marginea exterioara a benzii albastre sau rosii in colturile
opuse ale FIELD-ului
HIVE o structura bistabila formata din doua CELL-uri si un ansamblu de conectare
care se roteste pe un pivot
HOME REGION regiunea in care o echipa este repartizata si in care se sunt eligibile pentru a

avansa doar de la evenimentele

HUMAN PLAYER

un manager SCORING ELEMENT

INSPECTOR

o persoana determinata de FIRST accurately and efficiently assess the
legality of a given part sau intregul ROBOT, un rol de voluntar al
evenimentului
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JUDGE

JUDECATORI se intalnesc cu echipele pentru a afla si a sarbatori cilatoria si
realizarile unice ale fiecarei echipe si pentru a le evalua in raport cu cerintele
premiului. JUDGE-ii interactioneaza cu MEMBRII ECHIPEI la pit-uri si uneori in
spatii dedicate jurizarii. Ca grup, JUDGE-ii stabilesc echipele care primesc
premii la evenimente

LAUNCH/LAUNCHING

o actiune a unui ROBOT in care SCORING ELEMENT-ul este lansat in aer,
propulsat pe podea céatre o locatie doritd sau intr-o directie preferatd, sau
aruncat intr-un mod fortat

LEAVE

o realizare de punctaj in care un ROBOT trebuie sa se miste astfel incat sa nu
mai fie in contact cu peretele perimetral

LOADING ZONE

un volum de aproximativ 23 in. (58,40 cm) latime pe 11.in. (27,95 cm)
adancime si infinit de inalt, delimitat de banda rosie sau albastra si
perimetrele adiacente ale FIELD-ului

LRI

INSPECTORUL ROBOT Sef

MAJOR FOUL

un credit de 20 puncte pentru totalul punctelor MATCH ale adversarului

MAJOR MECHANISM

un grup de COMPONENTE si/sau mecanisme asamblate impreuna pentru a
aborda cel putin o provocare de joc: miscarea ROBOTULUI, manipularea
SCORING ELEMENTULUI, manipularea elementului din FIELD sau indeplinirea
unei sarcini notabile fara ajutorul altui ROBOT

o perioada AUTO de 30 de secunde, o perioada de tranzitie de 8 secunde

MATCH intre AUTO si TELEOP, si o perioada TELEOP de 2 minute in care ROBOTUL
joaca jocul sezonului curent
un ansamblu de COMPONENTE care ofera functionalitati specifice
MECANISM ROBOTULUI. Un MECANISM poate fi dezasamblat (si apoi reasamblat) in
COMPONENTE individuale fara a deteriora piesele.
MINOR FOUL un credit de 5 puncte pentru totalul punctelor MATCH ale adversarului
MOMENTARY descrie durate mai mici de aproximativ 3 secunde
NECTAR bile de polietilena Gopher ResisDent™ de aproximativ 3,6 in. (9,1 cm)
OPERTOR CONSOLE setul de_z COMPON!EN:I’E si MECANISME utilizate de ECHIPA DRIVE pentru a
transmite comenzi catre ROBOT,
PIN/PINNING o actiune a unui ROBOT care impiedicad miscarea unui ROBOT advers prin
contact, fie direct, fie tranzitiv (cum ar fi impotriva unui element de FIELD)
POLLEN de aproximativ 2,8 in. (7,1 cm), de culoare galbena

POLLINATOR 1 RP

un RP castigat atunci cand TIPPED la sau peste prag

POLLINATOR 2 RP

un RP céstigat atunci cdnd numarul de TIP-uri este la sau peste pragul
stabilit
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PORTFOLIO

un document utilizat ca parte a procesului de jurizare cu cerintele descrise in
A201

RANKING POINTS (RP)

creditate unei echipe in functie de performanta ALLIANCE-ului lor in
MATCHES-urile de calificare

RANKING SCORE (RS)

numarul mediu de PUNCTE DE CLASAMENT castigate de o echipa pe
parcursul MATCHES de calificare ale acesteia

RED CARD

o penalizare emisa de REFEREE-ul sef pentru comportamentul flagrant al
ROBOTULUI sau al membrului echipei sau incalcari ale regulilor care duc la
faptul ca o echipa este DISQUALIFIED pentru MATCH.

REFEREE

un oficial care este certificat de FIRST pentru a aplica regulile jocului din
sezonul curent, un rol de voluntaral evenimentului

REPEATED

descrie actiunile care se‘intampla de mai multe ori intr-un MECI.

ROBOT

un ansamblu electromecanic construit de o echipa FIRST Tech Challenge
pentru a juca jocul din sezonul curent si include toate sistemele de baza
necesare pentru a fi un participant activ in joc — putere, comunicatii,
CONTROL si miscare pe FIELD

ROBOT CONTROLLER

Dispozitiv Android (un hub de control REV (REV-31-1595) sau un dispozitiv
Android smartphone conectat la un hub de expansiune REV (REV-31-1153))
care ruleaza aplicatia ROBOT CONTROLLER pentru a controla ROBOTUL asa
cum este definit in R791

ROBOT SIGN

un ansamblu necesar care se ataseaza la ROBOT si identifica simultan
numarul echipei unui ROBOT, precum si afilierea sa la ALLIANCE

SCORING ELEMENT

SCORING ELEMENT-urile pentru BIOBUZZ sunt POLLEN si NECTAR

STRATEGIC

descrie actiuni realizate cu scopul de a obtine un avantaj competitiv

STARTING CONFIGURATION

configuratia fizica in care un ROBOT incepe un MATCH

0 persoana care nu a absolvit liceul, scoala secundara sau nivelul comparabil

STUDENT in REGIUNEA DE ORIGINE la data de 1 septembrie

SURROGATE o echipa . desemnate aleatoriu ‘_j‘? software-ul de gestionare a evenimentelor
pentru a juca un MATCH de calificare

SWARM RP un RP castigat atunci cand combinatia punctelor LEAVE + PARCARE obtinute
la sau peste prag
treia perioada a fiecarui MATCH dureaza 2 minute (2:00) si se numeste

TELEOP perioada teleoperata (TELEOP). In timpul TELEOP, DRIVERII opereaza de la
distanta ROBOTII

TILE de podea a FIELD-ului este realizata din 36 de TILE-uri moi din spuma

interconectate
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TIP/TIPPED Un criteriu de scorare in care HIVE se muta dintr-o stare stabila in cealalta
stare stabild, cu CELL orientata in jos devenind CELL orientata in sus si
amortizorul de pe HIVE care anterior nu atingea cadrul incepe sa atinga

cadrul
VENDOR o sursa legitima de afaceri pentru articolele COTS care indeplineste criteriile
definite in Sectiunea 12 Reguli de constructie ROBOT (R)
VERBAL WARNING un avertisment emis de personalul evenimentului sau de REFEREE-ul sef
YELLOW CARD un avertisment emis de REFEREE-ul sef pentru comportamentul flagrant al

ROBOTULUI sau al membrilor echipei sau incalcari ale regulilor
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