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Vitajte!

Vitajte vo FIRST® CANOPY ™ a sezénnej
vyzve BIOGLOW™. Va$ tim sa bude spolo¢ne
pripravovat’ na sutaZenie na podujati. Tieto
Pravidla Robot Game obsahuju popis misii,
pravidla a dalSie informacie, ktoré vam
pomdzu byt v Robot Game Uspesni. Okrem
Pravidiel Robot Game, navstivte aj stranku

s informaciami o sezéne, na ktorej najdete
uzitocné videa, dokumenty a vyuzivajte Technicky
zapisnik, ktory vas bude sprevadzat celou
sezdnou.

Stranka s informaciami  Stranka s informaciami
o sezéne (v angliétine) o sezéne (v slovenéine)

BIOGLOW™

Pripravte sa v Robot Game preskumat zivé
systémy, ktoré umozfiuju nadej planéte
prosperovat. Vas tim sa vyda cez dynamicky
dazdovy prales a blizke mesto, kde objavite, ako
su rastliny, zvierata, huby a fudia prepojeni silnymi
vazbami.

Pri plneni misii odhalite skryté vztahy pod lesnou
pddou, budete pozorovat druhy v ich prirodzenom
prostredi a zistite, ako ekosystémy rastu,
prispdsobuju sa a obnovuju, aby naplnili svoje

FIRST

CANOPY

meniace sa potreby. Niektoré misie odmenia
presnu navigaciu, iné preveria vas technicky
dizajn.

Sucastou vasich uloh budu podpora starsich
stromov, zavadzanie kfu€ovych druhov

a tvorba priestorov, kde sa stretava priroda

s technologickymi rieSeniami. Kazda misia
vychadza zo skuto&nych postupov, ktoré vedci
pouzivaju na $tudium a ochranu biodiverzity.

@
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Robot Game

Robot Game je vyvrcholenim prace vasho timu pocas celej sezény. Pocas kai’dého 2,5-mindtového zapasu
preverite svoj inziniersky navrh, stratégiu plnenia misii aj timovu spolupracu. Uspech v robotickej hre zavisi od

planovania, testovania a timovej prace.
Pri priprave na Robot Game bude vas tim musiet’:

¢ Naplanovat’ stratégiu plnenia misii: Rozhodnite
sa, ktoré misie sa pokusite splnit' a v akom poradi.
Zvazte bodové hodnoty, naroénost, potrebny ¢as
a spolahlivost vasho robota pri plneni jednotlivych
misii. M&Zete sa sustredit' na niekolko misii, ktoré
dokazete spolahlivo splnit alebo skusit SirSiu
kombinaciu misii, aby ste ziskali viac bodov.

¢ Navrhnut’ a naprogramovat’ robota: Spolo¢ne
navrhnite a postavte LEGO® robota a nadstavce. Po
Starte musi robot pracovat autondmne a riadit sa
programom, ktory vas tim vytvoril.

* PInit’ misie: Vas tim ziskava body za ulohy,
ktoré robot spini. Misie st reprezentované LEGO
modelmi, ktoré oznacujeme ako modely misii. Misie
md&zu od vasho robota vyZzadovat manipulaciu
s objektmi, aktivaciu mechanizmov alebo presun
predmetov na uréené miesta.

Pochopit’ bodovanie: Spinenie podmienok
jednotlivych misii musi byt viditelné na konci
z4pasu, pokial nie je uvedené inak. Zucastnite sa
troch oficialnych zapasov a do hodnotenia, ktoré
rozhoduje o oceneniach a postupe sa zapocitava
iba najlepsie dosiahnuté skoére vasho timu.

Predviest’ VI'udnu profesionalitu (Gracious
Professionalism®): Robot Game je prilezitostou
ukazat zakladné hodnoty, ktoré ste poCas sezény
rozvijali. VaSe spravanie voci spoluhracom,
dobrovolnikom a ostatnym timom je délezité

a rozhodcovia ho hodnotia pri kazdom zapase.

Vy§Sie uvedeny zoznam ma poméct vaSmu timu pochopit vase ciele pri sutazi Robot Game. Slovnik
pojmov a uplny zoznam pravidiel pre Robot Game najdete na stranach 13 az 18 tejto prirucky.

7/} Ilf“ \

Pravidld Robot Game | Ovod




Obsah Challenge stpravy

V BIOGLOW™ sutaznej suprave (Challenge Set) najdete hraciu plochu, 3M™ Dual Lock™ samolepiace suché
zipsy a LEGO® diely na stavbu modelov misii. Modely misii sa dodavaju v oéislovanych vreckach a vas tim ich
musi postavit podla navodov na stavbu modelov misii.

Nazov misie

Cislo
vrecka/vreciek

1 Dronovy prieskum 1,2
DéLEleE' 2 Vystrefujuce semena 3
’ 3 Otoc&enie skaly 4,5
Robot pri ziskavani bodov - i
interaguje s modelmi misii bt 4 Stastné listy 6
na ihrisku, preto je délezité \ 5 Rozrastajuce sa korene |7
postavit modely misii presne .
tak, ako je to uvedené v 6 Zhon listorezov 8,9,10
navodoch na ich stavbu. Tréning 7 Obrovska huba 10
s nespravne postavenymi i
modelmi mdze negativne 8 Splet 11,12, 13,14, 15
ovplyvnit vas herny zazitok. 9 Vyskumna ploSina 11,12,13, 14,15
10 Krehké mikrohabitaty 16
11 Okno do minulosti 17
12 StarSina lesa 18
O| 13 Klucové druhy 19, 20
% "3 Navody na stavbu 14 | Semena obnovy 21
modelov misii
[w] ¥, \_ 15 Biocentricka architektura | 22, 23, 24 )

BIOGLOW™




Zaciname | UZitocné zdroje informdcii

* Rozhodnite sa, &i si hraciu plochu rozlozite na stél
alebo na podlahu. Na oficialnych podujatiach
sa budu zapasy hrat na stoloch. Na stavbu
vlastného tréningového stola mézete vyuzit Navod
na stavbu stola.

» Tabulka v dolnej €asti strany 5 ukazuje, ktoré
ocCislované vrecuska z Challenge supravy
zodpovedaju jednotlivym modelom misii
v Navodoch na stavbu modelov misii.

*  Pripravte si ihriskovpodl’a Videonavodu na
pripravu ihriska. DalSie pokyny na pripravu ihriska
najdete na strane 7 tejto prirucky.

*  Pozrite si Video s misiami Robot Game
a precitajte si kompletné misie a pravidla v tejto
prirucke. V Casti Misie (strany 8-12) su popisané
jednotlivé modely misii a body, ktoré mozno ziskat'.
V Casti Pravidla (strany 13-18) je opisany spdsob
hry, povolené vybavenie, priebeh zapasu, ¢o méze
a o nemdze tim pocas zapasu robit a ako sa
pocitaju body.

OOy
Domaca 1 L. Startovacia
oblast’ ! __oblast 1

6  Pravidld Robot Game | Ovod

«  Casto kontrolujte Aktualizacie Challenge, ktoré sa
upravuju priebeZne pocas celej sezdny a obsahuju
oficiadlne aktualizacie, vysvetlenia a zmeny pravidiel.
Je obzvlast dolezité, aby ste siich precitali pred
podujatim.

*  Precvicte si vypocet skére zapasu pomocou
oficialnej Bodovacej kalkulacky. K dispozicii su
online aj offline nastroje na vypocet skoére.

+ Ak potrebujete dalSiu pomoc pri stavbe
a programovani robota, pozrite si aplikaciu LEGO®
Education SPIKE™ App. V ramci aplikacie je k
dispozicii aj ukazkova misia pre BIOGLOW™ Robot
Game, ktort méze vas tim vyuzit ako vychodiskovy
bod.

VSetky tu¢ne uvedené zdroje a mnohé dalSie su
k dispozicii v angli¢tine na stranke FIRST® LEGO® League
Challenge Season Resources page.

Stranka s informaciami
o sezdne (v slovencine)

Stranka s informaciami
o sezodne (v anglic¢tine)

P. Startovacia
oblast _l

Domaca
oblast’



Zaciname | Priprava ihriska

Po postaveni vSetkych modelov misii si mozete pripravit ihrisko.
NizSie najdete vSeobecné pokyny na prvu pripravu ihriska.

Krok 1: Rozvinte hraciu plochu
Rozvifte hraciu plochu a poloZte ju na podlahu alebo stél. Ak pouzivate stdl, zarovnajte

podloZku k spodnej stene a vycentrujtp ju medzi lava a pravu stenu. Videonavod
Volitelne: Hraciu plochu mézZete pozdlZ lavého a pravého okraja prilepit paskou, aby pevne na pripravu
drzala na mieste. Odporuca sa pouzit tenku, matnu, ¢iernu lepiacu pasku (gaffer’s tape), ihriska

ktora sa da lahko odstranit bez poSkodenia hracej plochy.

Krok 2: Umiestnite samolepiace suché zipsy Dual Lock
Na hracej ploche vyhladajte vyznaené miesta, na ktoré je potrebné nalepit Dual Lock. Na kazdé miesto
opatrne nalepte jeden kus Dual Lock lepiacou stranou nadol a starostlivo ho zarovnajte s obrysom. Potom
na kazdé miesto umiestnite dal§i kus Dual Lock lepiacou stranou nahor. Po umiestneni modelov sa tieto
kusy do seba zacvaknu.

Krok 3: Umiestnite modely misii
Pozrite si Videonavod na pripravu ihriska, aby ste videli, ako umiestnit jednotlivé modely misii na hraciu
plochu. Zarovnajte kazdy model presne podla vyznagenych obrysov.
Jemne zatladte na model, kym nebudete po&ut zacvaknutie, teda spojenie kusov suchého zipsu Dual Lock.

Krok 4: Pripravte sa na zapas
Pred kazdym zapasom dvakrat skontrolujte, ¢i su vSetky modely misii aj vSetky volné diely v spravnej
vychodiskovej polohe a €i su tri nové vymenitelné modely pevne usadené a zaistené na svojom mieste.
Dobrovorlnici sa na podujati vZdy snaZia zabezpedit, aby bolo ihrisko pred prichodom timu spravne
pripravené. Timy by si v§ak mali pred zaciatkom zapasu ihrisko skontrolovat a informovat rozhodcu, ak je

potrebné nie€o upravit.
AR NOVINKA TOHTO ROKA [ @

Misie 13—15 pouzivaju novy dokovaci
systém. Doky su pripevnené pomocou .
Dual Lock a timy si pred zaCiatkom zapasu .
. mdbzu vybrat, ktory model misie umiestnia
. na jednotlivé doky (bansky, mestsky,
. farmarsky). Umiestnenie tychto troch
modelov je sucastou vasej stratégie.

DOLEZITE!

Usporiadanie na turnajoch sa .. .
mﬁie ||'é|t’ Od Véého tre’ningove’ho ‘ ...................................
prostredia, vratane rozdielov

v konstrukcii stola, hladkosti \

povrchu alebo interakcii pri
zdielanych misiach. Ak sa tieto
situacie vyskytnu, budte pripraveni
prispdsobit’ sa a pristupovat k nim
s VItudnou profesionalitou.

BIOGLOW™



Naskenujte tento QR kéd a pozrite
si video o misiach Robot Game

O Dok pre umiestnenie modelov (Misie 13-15)

ERX Obmedzenie na vybavenie: EEEEIEIEIEIIIIN .

Ak sa tento symbol
nachadza v pravom
hornom rohu popisu
misie, plati nasledujuce
pravidlo:

“Model misie neméze ziskat Ziadne body, ak sa
na konci zapasu dotyka vybavenia.”

Toto pravidlo sa vztahuje len na konkrétnu
misiu, v ktorej sa obmedzenie vyskytuje. Ak je
ten isty model misie pouzity v inej misii, v ktorej
sa obmedzenie neuplatiuje, méze tento model
ziskat body ako zvy€ajne. Kazdy model misie sa
hodnoti samostatne v ramci prislusnej misie.

Pravidld Robot Game | Misie

Kontrola vybavenia

Pred zapasom sa uskuto¢ni

kontrola vybavenia. Ak sa vas robot

a vSetko vase vybavenie pocas

tejto kontroly zmesti Uplne do jednej
Startovacej oblasti a pod vyskovy

limit 305 mm: 20

Zetény presnosti

Zapas zacinate so Siestimi Zetonmi presnosti
v hodnote 50 bodov. Ak prerusite vasho robota
mimo domacej zony, rozhodca jeden Zetén
presnosti odoberie. Body ziskate za pocet
zetdnov, ktoré vam ostanu na konci zapasu.
Ak vam ostane:

1:10, 2: 15, 3: 25,
4: 35, 5: 50, 6: 50

(Pozrite Pravidla 15a 17.)




Misia O1: Dronovy prieskum

Dron

Lidarova mapa
Referencny bod

Vysoko nad korunami stromov mapuju drony krajinu
a v realnom ¢ase odosielaju spat' udaje.

PoméZzte pilotovi vypustit dron, aby vytvoril lidarovu
mapu ekosystému dazdového pralesa.

Dron sa uz nedotyka hracej plochy:
Bonus: a lidarova mapa je uplne

10
prevratena, pricom referenény bod je
asponi €iastoCne v oblasti prieskumu:

20

naviac

Misia 02: Vystrelujice semena

Stonka

,
W
o

T

Semena

Niektoré stromy pouzivaju jedineénu stratégiu

na Sirenie svojich semien. Uvolnite semena z tobolky
a vystrelte ich na nové miesto.

Semena uz sa nedotykajuce stonky: B

Misia 03: Otocenie skaly

Vlajo¢ka
vyskumu

kazdé

Misia OH: Stastné listy

Hniezdo

Ukryta priamo pre nasimi o€ami - kobylka splyva
s listami okolo seba. Pozbierajte ¢o najviac listov, ale
nevyruste pritom tuto majsterku maskovania.

Mnohé tvory prosperuju tesne pod povrchom.
Otocte skalu, aby ste zistili, €o pod fiou Zije, no

Jeden list je uplne odstraneny 10
a uz sa nedotyka hniezda.

nezanechajte po sebe Ziadnu stopu a skalu vratte
spat do pévodnej polohy.

Bonus: a druhy list je Uplne odstraneny, 5
uz sa nedotyka hniezda a kobylka je

. A . : naviac
na svojom poévodnom mieste:
Hniezdo je model misie, v ktorom sa nachadzaju listy a kobylka.
Vlajoéka vyskumu je dole: 20 Ak je kobylka kedykolvek Uplne odstranena z hniezda, bonus sa
= = = = = uzZ neda ziskat.
Bonus: a kameri bol vrateny spat na svoje 10
pbvodné miesto:

naviac

Ak je kobylka na konci zapasu co i len ¢iasto¢ne mimo listového
biotopu, tim za tuto tlohu ziskava nula bodov.

Listovy biotop tvori hniezdo a oznacena oblast na hracej ploche
okolo neho.

BIOGLOW™



Misia 05: Rozrastajiice sa korene Misia 06: Zhon listorezov

Mravec

Hniezdo

Listorezné mravce sa spolo¢ne staraju o svoju
podzemnu hubovu zahradku. Pomé&Zzte im vratit’ sa
spat do hniezda — no ak budete prirychli, nazbierané
listoCky sa mdzu rozletiet vS8ade naokolo.

Rastliny v dazdovom pralese rozsiruju svoje korene
do vSetkych stran, aby nasli zdroje a spojili sa s inymi
organizmami. Poméz tejto rastline prekrogit hranicu
lesa pri hfadani symbidzy.

Koreri rastliny je . . . Mravec sa dotyka hniezda 10 kazdy
a. Giastoéne vysunuty: 10 a fragmenty listov sa nachadzaju T
ALEBO b. Gplne vysunuty: 20 vo vnutri hniezda: 9

V tejto misii plati iba jedna z podmienok na ziskanie bodov.

Misia 08: Splet

Misia 07: Obrovska huba

=
]

Mycélium /’

Koren rastliny

Mycélium je rozsiahla podzemna siet hub pod
povrchom dazdového pralesa. Vytvorte nové spojenie
medzi mycéliom a korefiom susedného stromu.

Mycélium je uplne vysunuté: 20

Bonus: a je vytvorené spojenie . .
medzi vysunutym mycéliom jedného timu 10 Popinavé liany sa pevne omotali okolo tohto stromu.
a Uplne vysunutym korefiom rastliny druhého ,aviac Opatrrje !ch uvolni, aby rr’mal strom znovu priestor
timu (je mozné ziskat dva bonusy): a slnecné svetlo potrebné na rast.

Mycélium a koreri rastliny sa nemusia dotykat, aby vzniklo spojenie. Liana sa dotyka hracej plochy: 30
Ak st obidva Uplne vysunuté, oba timy ziskaju bonus.

Bonus nie je mozné ziskat'v online sutaZiach na dialku, alebo ak tim

nema v zapase supera.

Pravidld Robot Game | Misie




Misia 09: Vgskumna ploSina

Vyskumna

Fotopasca o
ploSina

Semeno

\k , ' /,

Olivia a Michael spolu so sprievodcom skumaiju druhy

Zijuce v korunach stromov dazdového pralesa.
Pomdoz timu rozmiestnit’ vybavenie na sledovanie
Zivota vysoko nad zemou.

Vyskumna ploSina je zdvihnuta: 10
Fotopasca je nainStalovana: 10
Semeno sa uz nedotyka stromu: 10

Misia 11: Okno do minulosti Misia 12: Starsinalesa

T e e il ol e

‘l'.l \\ ‘:ll 'l
mﬁ ;

Koreriovy kryt

Korene nam pomahaju spoznavat dlha histériu
dazdového pralesa. Otvorte okno ku korefiom
a zaznamenaijte, €o vidite.

Korefiovy kryt je dole a dotyka sa hracej
plochy: 20

Misia 10: Krehké mikrohabitaty

Habitat pavika

Habitat
slimaka

Vyskumnici musia byt pri skimani chranenych
ekosystémov velmi opatrni.

Pohybuijte sa v tejto oblasti tak, aby ste neposkodili
domovy tychto drobnych tvorov.

Habitat pavuka je v pdvodnej zacCiatocnej 10
polohe:

Habitat slimaka je v pévodnej zaciato¢ne;j
polohe: 10

Stabilizacny uvaz

Podpera

Tento kedysi mohutny strom sa teraz pod vlastnou
vahou ohyba. Podoprite ho, aby mohol pevne stat
eSte mnoho dalSich rokov.

Podpera je Uplne zdvihnuta a dotyka sa 20
stromu:

Stabilizacny uvaz je umiestneny okolo kolika: 10

BIOGLOW™

1



Misia 13: Klicové druhy Misia 14: Semena obnovy

Mladé stromy

Obnovovacia
zakladna

Kra€ové druhy udrZiavaju rovnovahu vo svojom
ekosystéme a formuju les okolo seba.

Vas tim musi vytvorit a dopravit klu¢ovy druh
do tohto novo chraneného habitatu.

Kracovy druh vasho timu je umiestneny
na obnovovacej zakladni a mladé stromy 30
su vo zdvihnutej polohe:

Na stavbu modelu vasho kfuc¢ového druhu
moZete pouzit diely z vrecka 20. Vas klucovy
druh sa povaZuje za vybavenie a je zahrnuty

v predzapasovej kontrole, poc¢as ktorej budu timy
poZiadané, aby svoj klti¢ovy druh identifikovali.

Misia 15: Biocentricka architektira

Lesna Skolka

Dazdovy prales prekvita vdaka svojej
rastlinnej rozmanitosti. Umiestnite semena,
ktoré vas tim nazbieral, do pédy a sledujte,
ako zapustaju korene.

Semena sa nachadzaju vo vnutri 5 kazdé
lesnej Skolky:

Bonus: a dotykaju sa hracej plochy: 5 naviac
za kazdé

Zahradny svetlik

Premysleny dizajn vytvara sulad medzi fudmi
a prirodou. Upravte budovu tak, aby poskytovala
priestor pre zvierata, umoznila obnovu kvality pody

a vpustala prirodzené svetlo do zelenych priestorov.

PloSina na hniezdenie

Poklop kompostu

Environmentalny bonus:

Ziskate ho, ak ste splnili najddlezitejSiu

ekologicku potrebu pre dok, v ktorom sa model 4

nachadza: e
a. Bansky dok: ploSina na hniezdenie

PloSina na hniezdenie je zdvihnuta: 10 ALEBO b. Mestsky dok: zahradny svetlik
Zahradny svetlik je uplne zasunuty: 10 ALEBO c. Farmarsky dok: poklop kompostu
Poklop kompostu je Uplne otvoreny

a dotyﬁ)(a sa FI:')\racejj plozhy: y 10 V tejto misii je mozné ziskat'len jeden bonus.

Pravidlé Robot Game | Misie a pravidla




Pravidla

» Text popisu Robot Game znamena presne to
aibato, €o je viom uvedené. Na detailoch,
ktoré nie su uvedené, nezalezi.

* Ak nastane situacia, v ktorej je rozhodnutie
rozhodcu nejasné alebo taZzko vyhodnotitefné,
tim ziska vyhodu pri pochybnostiach.

» Oficialne aktualizacie a vysvetlenia, video
o priprave ihriska, video o misiach a ich
hodnoteni, obrazky/text z Pravidiel Robot Game

Stranka s informaciami o sezéne su jedinymi informaciami, ktoré maju vplyv na

(v slovencine) rozhodovanie. Rozhodcovia budu vyuzivat
vSetky tieto materialy, aby dospeli k najlepSiemu
mozZnému rozhodnutiu.

* Ak je potrebné upravit alebo objasnit pravidla,

o0 misie alebo pripravu ihriska, po¢as sezény
ﬁ 3 bude vydana aktualizacia, ktora nahradi
predchadzajuce materialy. Aktualizacie sa
(=] s % vztahuju len na podujatia, ktoré sa uskutocnia
po ich vydani a nemali by sa pouZivat na zmenu
Stranka s informaciami o sezéne vysledkov minulych podujati.
(v angliétine) * Na turnaji rozhoduje s koneénou platnostou

hlavny rozhodca.

& °

Slovnik pojmov:

+ Zapas: Casovy Usek 2,5 minaty, pogas ktorého * Robot: Riadiaca jednotka a akékolvek
robot autonémne plni €o najviac misii a ziskava pripojené vybavenie, ktoré ma s robotom
body. ostat’ spojené, pokym sa iumyselne ru¢ne

* Vybavenie: VSetky predmety, ktore si timy neoddel. .
prinesu na zapas, vratane robota, nadstavcov * Technici: Clenovia timu stojaci pri
a akéhokolvek iného materialu uvedeného v sutaznom stole, ktori s zodpovedni
pravidlach. (Viac podrobnosti najdete v Casti za spravovanie a manipulaciu s robotom
.Pravidla: Pred zadpasom®). pocas zapasu.

 lhrisko: Hracia oblast vymedzena hrani¢nymi « Start: Aktivovanie robota z pokoja, ked
stenami, vratane hracej plochy, modelov misii sa Uplne nachadza v uréenej Startovace;j
a domacich oblasti. Sluzi ako prostredie, v ktorom oblasti, ¢im sa robot za¢ne autonémne
robot plni misie. pohybovat.

* Misia: Jedna alebo viac uloh, ktoré je mozné * Prerusenie: Akakolvek interakcia technikov
splnit a ziskat’ za to body. Timy mdzu skusat plnit s robotom alebo predmetmi, ktoré su
misie v lubovolnom poradi alebo kombinacii. v kontakte s robotom po jeho Starte.

* Model misie: LEGO® modely umiestnené na » Autonémnost’: Schopnost pracovat
ihrisku, ktoré su navrhnuté tak, aby predstavovali samostatne, bez zasahu ¢loveka.
realny koncept alebo vyzvu. Robot interaguje
s modelmi misii, aby splInil misie a ziskal body.

BIOGLOW™




Pred zapasom | Vybavenie

Vybavenie, ktoré si tim prinesie na ihrisko, ako je
ropot, jeho nadstavce a iné prislusenstvo, musi
spliat nasledujuce poziadavky:

1. Vsetko vybavenie musi byt z LEGO® suciastok
v pévodnom stave z vyroby.
Vynimka: LEGO $nurky a pneumatické hadicky
mozete skratit podla potreby.

—

Riadiaca jednotka
Najviac jedna
v kazdom zapase.

Motory
Najviac Styri (ich lubovolna

kombinacia) v kazdom zapase. silové, farebné, vzdialenostné/
ultrazvukové a gyroskopické
senzory (ich lubovolna
kombinacia a pocet).

2. Timy mézu pouzit fubovolny pocet neelektrickych
LEGO dielikov z fubovolnej supravy.

3. Povolené su iba niZSie popisané a zobrazené
elektrické LEGO suciastky (zobrazena je
stavebnica LEGO® Education SPIKE™ Prime,
ale povolené st aj LEGO® Education SPIKE™
Essential, MINDSTORMS® EV3, MINDSTORMS
Robot Inventor, Powered Up a zodpovedajuce
NXT a RCX)

Senzory
Povolené su len dotykové/

4. Timy mdzu tiez v kazdom zapase pouZit LEGO
kable, jednu SD kartu a jeden nabijatelny zdroj
(power pack) alebo Sest AA batérii.

5. Timy mo6zu pouzivat akykolvek softvér alebo
programovaci jazyk. Po¢as zapasu musia byt
roboty mimo domacej zény autonémne. Nie je
povolené Ziadne dialkové ovladanie akéhokolvek
typu.

14 Pravidld Robot Game | Pravidld

6. Timy si mézu do kazdej domacej oblasti priniest
jeden harok zositového papiera s poznamkami
k programom. Tieto papiere sa nepoditaju medzi
vybavenie.

7 . Dodato¢né alebo duplicitné modely misii nie su

povolené.




Pred zapasom | Priprava zdpasu

Na podujatiach sa budu zapasy odohravat

na oficialnych stoloch. Pred zagiatkom zapasu timy
absolvuju predzapasovu kontrolu a pripravia si vSetko
svoje vybavenie.

8.

10.

Pocas predzapasovej kontroly rozhodca
skontroluje, ¢i sa vSetko vybavenie timu zmesti
do dvoch startovacich oblasti a &i je pod
vySkovym limitom 305 mm. Ak sa timu podari
umiestnit vSetko vybavenie len do jednej
Startovacej oblasti a splnit vySkovy limit, ziska
20 bodov.

Timy nebudu mat k dispozicii dal8ie ulozné
priestory. V8etko musi zostat' na stole alebo
v rukach technikov pri stole. Plochy nalavo

a napravo od hracej plochy sa mé2u pouzit
na odkladanie vybavenia, kazda ma rozmery
priblizne 171 mm x 1143 mm (skutocné
rozmery sa mézu liSit). Vybavenie ulozené
na stole mbéze podfa potreby presahovat iba
lavu a pravu stenu.

Po absolvovani kontroly dostane tim niekolko
minut na pripravu. Zaénu rozmiestnenim
volnych modelov misii, (poskytnutych

v domacej zéne) a svojho vybavenia medzi
dve domace oblasti. Potom umiestnia svojho
robota do Startovacej oblasti, z ktorej chcu
zacat. Akykolvek zostavajuci Cas mbze byt
vyuzity na pripravu robota a vybavenia na prvy
Start, na kalibraciu kdekolvek na hracej ploche
a na poziadanie rozhodcu, aby skontroloval
Cokolvek na ihrisku.

1.

Clenovia timu sa potom musia rozdelit’

do dvoch skupin a umiestnit kazdu skupinu
na jednu stranu ihriska (vfavo a vpravo). Tito
¢lenovia timu nemézu pocas zapasu menit’
strany. Timy, ktoré maju:

a. Styroch a viac élenov: Umiestia dvoch
technikov ku kazdej domacej oblasti. VSetci
ostatni ¢lenovia timu musia ustupit. Timy nikdy
nemd&zu mat viac ako dvoch technikov pri
jednej domacej oblasti, ale ¢len timu si méze
kedykolvek vymenit' miesto s technikom na
svojej strane.

b. Troch €lenov: Umiestnia dvoch technikov
na jednu stranu a jedného na druhu (ako si tim
zvoli).

c. Dvoch ¢lenov: Umiestnia jedného technika
na kazdu stranu.

DOLEZITE!
Dobrovolnici urobia vSetko pre
to, aby boli vSetky dekorativne
prvky modelov misii na svojom
mieste, no niektoré mézu na
turnaji napriek tomu chybat’
alebo byt neopravitelne
poskodené. Timy, ktorych
stratégia sa na tieto prvky
spolieha, si musia pred zapasom
skontrolovat ihrisko a upozornit
rozhodcu, ak nie¢o chyba.

D

\Y
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Pocas zapasu | V domdcej zéne
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12.

13.

Domaca zo6na je rozdelena na dve domace
oblasti. Kazda domaca oblast obsahuje vlastnu
Startovaciu oblast. Technici mézu pouzivat
ruky na manipulaciu s robotom, vybavenim

a modelmi misii, ak su tieto predmety Uplne

v prisluSnej domacej oblasti.

Technici nesmu:

» Odovzdavat ¢okolvek z jednej domacej
oblasti do druhe;j.

* Dotykat' sa Cohokolvek mimo svojej domace;j
oblasti, s vynimkou preruSenia robota.

» SpOsobit pohyb alebo vysunutie Eohokolvek
mimo tejto oblasti, s vynimkou &tartu robota.

Body ziskané tymito spdsobmi sa
nezapocitavaju.

Vynimka: Pocas navratu do domacej oblasti
mdzZe robot presahovat cez steny domacej
oblasti bez penalizacie.

Pravidld Robot Game | Pravidld

14.

Pocas startu:
* Technici nesmu ni€omu branit' v pohybe.

* Robot a vSetko, s ¢im bude robot hybat, sa
musi nachadzat Uplne v Startovacej oblasti.




Po kazdom sStarte by mali technici umoznit, aby sa
robot a vSetko, s ¢im je v kontakte, Uplne vratili do
domacej zény skor, nez ho prerusia.

15. Aktechnici prerusia svojho robota, musia
ho znovu odstartovat. Ak bol robot alebo
akykolvek predmet, s ktorym bol v kontakte
pocas preruSenia, mimo domacej zony (aj
Ciasto€ne), tim straca jeden zetén presnosti.

a. Ciastoéne mimo domacej oblasti: Ak sa
robot alebo akykolvek predmet, s ktorym bol
robot v kontakte v €ase preruSenia, nachadza
CiastoCne mimo domacej oblasti, musia byt
vratené do tejto domacej oblasti.

b. Uplne mimo domacej zény: Ak sa robot
a v8etky predmety, s ktorymi bol v kontakte,
nachadzaju v €ase prerusenia uplne mimo
domacej zony, tim ich mdze umiestnit do
ktorejkolvek domacej oblasti.

Tim si ponecha robota a vSetky predmety,

s ktorymi pévodne Startoval. VSetky predmety
ziskané mimo domacej oblasti po poslednom
Starte robota v8ak musia byt odovzdané
rozhodcovi, ktory siich necha do konca
zapasu.

Vynimka: Ak tim neplanuje opatovne robota
odstartovat, mézZe ho bez straty Zetdnu
presnosti zastavit tam, kde sa nachadza.
Robot a vietko, s &im je v kontakte, musi
zostat’ na mieste, kde bol robot preruseny.

16. Timynesmu prerusit svojho robota takym
spbsobom, aby za to ziskali body. Body

ziskané takymto spésobom sa nezapocitavaju.

17. Akrobotovi spadne vybavenie alebo model
misie alebo ho necha mimo domacej zény,
pockajte, kym sa toto zastavi. Ak ostane:

a. Uplne mimo domacej zény: Zostane tak,
ako je, pokial ho robot nepresunie.

b. Ciastoéne v domacej oblasti: Zostane
tak, ako je, pokial ho robot nepresunie alebo
ho mdZzu technici kedykolvek ruéne odstranit.
Ak je ruéne odstraneny predmet modelom
misie, musi byt odovzdany rozhodcovi, ktory
si ho nechéa do konca zapasu. Ak je predmet
vybavenim, musi sa preniest do tejto domacej
oblasti a tim strati jeden Zet6n presnosti.

19.

20.

Pocas zapasu | Mimo domdcej zony

18.

Timy nesmu oddelit suché zipsy Dual Lock,
rozobrat modely alebo poskodit model
misie. Body ziskané takymto spésobom sa
nezapocitavaju.

Ak model misie s ¢imkolvek spojite (vratane
robota), spojenie musi byt dostato¢ne

volné alebo jednoduché, aby technik mohol

na poziadanie model misie uvolnit jedinym
pohybom a model zostal v pévodnom
originalnom stave. Body ziskané s pouzitim
spojeni, ktoré nevyhoveju tomuto testu nebudu
zapocitané.

Timy nesmu interagovat’ so superovym
ihriskom, robotom, vybavenim alebo

s akymikolvek modelmi misii/interakciami,
ktoré zasahuju do oboch ihrisk, pokial na to
neexistuje vynimka v misii. Body, ktoré sa
nepodarilo ziskat alebo ktoré boli stratené
v dosledku ovplyviiovania, sa automaticky
zapocitaju druhému timu.

DOLEZITE!
Niektoré modely misii obsahuju
dekorativne prvky, ktoré nemaju
vplyv na ich funkciu. Tieto prvky sa
ob&as mozu v priebehu beznej hry
uvolnit’ alebo odpadnut. Od timov

sa oCakava, Ze svojich robotov \
skonstruuju a naprogramuju tak,

aby nedoslo k poskodeniu modelov

misii. Av8ak v pripade, Ze k oddeleniu
dekorativnych prvkov déjde v ramci

primerane racionalnej hry, budu

rozhodcovia rozhodovat v prospech

timu (pozri Pravidlo 18 tykajuce sa

poskodenia modelov).

BIOGLOW™
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21. Po2,5minatach sa zapas kongi. Technici

musia zastavit’ svojho robota a ni¢oho iného sa

nedotykat. Nasledne sa za¢ne bodovanie.

22. Nato, aby monhli byt pridelené body, musi
byt spinenie vietkych podmienok uréenych
v jednotlivych misiach viditelné na konci
zapasu. Vynimkou su pripady, ked je v popise
misie pozadovany isty spésob jej spinenia.

23. Aksavyzaduje, aby nieco bolo ,v* nejakej
oblasti, potom sa Ciary a vzdu$ny priestor nad
touto oblastou tiez pocitaju ako sucast tejto
oblasti (teda ,v*), pokial nie je uvedené inak.

Naskenujte tento kod a pozrite
si video o misiach Robot Game.

24. Aktim nemdze spustit’ svojho robota, stale
mdze ziskat body za VIudnu profesionalitu
(Gracious Professionalism®) vysvetlenim
situacie alebo u¢astou na zapase.

25. Rozhodca zdokumentuje vysledky zapasu
spolu s timom. Ak sa zhodnu na vysledkoch,
tieto sa stavaju oficialnymi. Ak sa nezhodnu,
konec¢né rozhodnutie urobi hlavny rozhodca.
Do celkového hodnotenia pre ziskanie
oceneni a kvalifikaciu na dalSie turnaje sa
zapocitava len najlepsi vysledok timu z troch
zapasov. V pripade remizy rozhoduje druhy,
pripadne treti najlepsi vysledok. V pripade
rovnosti vSetkych troch vysledkov rozhodnu
o dalSom postupe organizatori turnaja.

Vlidna profesionalita (Gracious Professionalism®)

prihracom stole

ROZVIiJANA

Body za VIudnu profesionalitu budu pripocitané
k bodom ziskanym poc&as hodnotenia zakladnych
hodnét pri stretnuti s porotou.

Na zaciatku zapasu ma kazdy tim hodnotenie

na Urovni DOSIAHNUTA (3 body), tento po&et bodov
vacsine timov aj ostane. Hodnotenie sa zmeni iba

ak si rozhodca vS§imne nadstandardné Sportové
spravanie a udeli skére VYNIMOCNA (4 body) alebo
menej $portového ducha a udeli skére ROZVIJANA
(2 body) .

Pravidld Robot Game | Pravidld

DOSIAHNUTA

VYNIMOCNA

Ak sa tim nezucastni svojho zapasu, neziska

za VIudnu profesionalitu Ziadne body. Ak vSak tim

na zapas pride, nespusti robota, ale vysvetli, o sa
stalo, méze za VIudnu profesionalitu ziskat 2, 3 alebo
4 body v zavislosti od toho, aku VIiudnu profesionalitu
preukaze.
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