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Vsetky pravidla a rozhod-

Z 6 kl qd né Za de y nutia rozhodcov sa riadia

tymito zasadami:

Jednoduchost’: Ak nieco nie je v pravidlach alebo
VvV popise misii uvedené, nezalezi na tom.

Vyhoda pri pochybnostiach: Ak je situaciu prilis
tazké alebo nemozné jednoznacne posudit, tim
ziska vyhodu pri pochybnostiach.

Oficialne zdroje: Pri rozhodovani sa budu
pouzivat vylu€ne oficialne aktualizacie, videa

a materialy vydané FIRST® LEGO® League.
Rozhodcovia budu tieto materialy kombinovat, aby
dospeli k €o najlepSiemu rozhodnutiu.
Aktualizacie hry: Ak dbjde k nejakym zmenam
alebo bude potrebné nie€o objasnit, bude
zverejnena aktualizacia hry. Aktualizacie hry sa
vztahuju iba na neskorsie podujatia.

Koneéné rozhodnutie: Rozhodnutie hlavného
rozhodcu podujatia je konec€né.
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Zapasy a bodovanie 2.

1. Format zapasu: ................ ..
. I ’

Priprava na kontrolu . S

¥

Predzapasova kontrola

¥

Priprava na zapas 3.
Zapas

Bodovanie: ..............oooooiiiiiiii, )

Po kazdom zapase rozhodca spolu timom skontroluje a zaznamena vysledky.
Skére sa stanovuje na zaklade viditelného spinenia podmienok v tej Casti
spolo¢ného ihriska, ktora prislicha danému timu. Pokial nie je uvedené inak,
posudzuje sa stav, ktory je viditefny na konci zapasu. Akékolvek akcie po
uplynuti hracieho ¢asu sa nezapocitavaju.

Ak sa ma nie€o nachadzat' ,v* ur€itej oblasti, hranice tejto oblasti a vzdusny
priestor nad nou sa povazuju za jej sucast, pokial nie je uvedené inak.

Ak sa tim a rozhodca zhodnu, vysledok sa stava oficialnym. Ak sa nezhodnu,
konecné rozhodnutie urobi hlavny rozhodca.

Na podujatiach odohraju timy minimalne tri oficialne zapasy. Poradie timov

v sutazi sa ur€uje na zaklade ich priemerného skoére zo vSetkych zapasov.

Gracious Professionalism®: ............ )

Timy by po¢as hry mali preukazovat FIRST® Zakladné hodnoty.

Vzdy sa spravajte k vSetkym sluSne a s uctou. Spravanie, ktoré je v rozpore
so zakladnymi hodnotami, méze byt povazované za nedovolené zasahovanie
a mbze byt penalizované.

» Rozhodcovia v kazdom zapase zaznamenaju body za VIudnu profesionalitu
Bodovanie (Gracious Professionalism®). Ak sa tim na zapas nedostavi, neziska za VItidnu
“, : profesionalitu Ziadne body.

Odstranenie vybavenia & Resetovanie

Y, LEGOC®diely: ..o

*  Zépasy sa odohravaju na oficiainych turnajovych stoloch. - -+ Neelektrické LEGO diely je mozné pouzit v lubovolnom mnozstve z akejkolvek
» Zapasy sa zacCinaju odpocitavanim. . : stavebnice.
* Kazdy zapas trva 2 minuty a 30 sekund. * « LEGO diely sa nesmu lepit, malovat ani inak upravovat.
* Ked Cas vyprsi, vsetci hraci musia ihned prestat’ hrat © + LEGO &nurky a haditky je mozné skratit na pozadovanu dizku.
a odlozit' svoje vybavenie. X -« Natahovacie motory a pneumatické diely nie sti povolené.

+ Dodato¢né képie hernych modelov nie su povolené.
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5.Hardveér: ...
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Vybavenie, ktoré si tim
prinesie na zapas, musi
splnat nasledujice pravidla:

Pouzit sa smie iba hardvér, ktory presne

zodpoveda uvedenym typom a mnozstvam: ~\
NSt
Y
2x farebny senzor 2x dvojity motor

2x ovladac 2x jednoduchy motor

Obmedzenia hardvéru platné pre jednotlivé roly najdete v Casti ,Pravidla
pre roly*.
Ziadny iny elektronicky hardvér nie je povoleny.

® 0 0000000000000 00000000000000000000000000000000000c000000 o°
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6.Prepojovacie karty: .............

* 1 prepojovacia karta pre hardvér ihriska
(povinna, fubovolna farba).

* Az 3 dalSie prepojovacie karty na pouzitie timom poc€as zapasu
(volitelné, fubovolné farby).

® e 0000000000000 0000000000000 000000000000000000000000 o°

e®o 00000
e e e 00000

(] (]
[ ]
° ° e occe e e s 0 s 0000000000000 000 0,

* Maximalne 1 notebook alebo tablet.

* Pocas zapasu nie je pri ihrisku povolené pouzivat nabijacie kable
ani externé akumulatory.

* Nie je povolené pouzivat my$ ani iné elektronickeé zariadenia.

® e 0000000000000 0000000000000 000000000000000000000000 o°
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Pred zaciatkom zapasu musia timy poskytniut

Kontrolaa pripravu pred zépasom svoje vybavenie na kontrolu a vSetko pripravit

v stlade s nasledujiicimi poZiadavkami.

8. Hardvér potrebng na ihrisko: ...... )

Pred kontrolou musi kazdy tim na zabezpecenie Cinnosti ihriska poskytnat
nasledujici LEGO® Education hardvér (plne nabity, bez nadstavcov):
o 1x dvojity motor (model velkého stromu)
o 1x farebny sensor (model mladého lesa)
° 1x jednoduchy motor (model ula)
o 1x prepojovacia karta (drzana rozhodcom pocas zapasu)
o Pocet tychto pozadovanych hardvérovych komponentov sa zapocitava
do celkového poctu pouzitelného vybavenia, ktory je uvedeny vySsie.
* Farebny senzor zabudovany v modeli mladého lesa sa sparuje
s jednoduchym motorom v modeli ufa na protifahlej strane ihriska pomocou
prislusnej prepojovacej karty. Tuto kartu poCas zapasu drzi rozhodca.

9. Pociatocné umiestnenie: ............... ,_

« Pohybliva zakladha (Driving Base) a vSetky prepojovacie karty pouzivané
s pohyblivou zakladhou alebo robotickym nastrojom zacinaju v oblasti technika.

* Notebook alebo tablet timu (ak sa pouziva) a akakolvek prepojovacia karta
pouzivana s vefkym stromom zacinaju v oblasti Specialistu.

+ VSetko ostatné vybavenie musi zacinat' v ur€enej oblasti a musi sa do nej Upine
zmestit. Po€as kontroly nesmie vySka vybavenia presiahnut 203 mm.

* Pred zaciatkom zapasu musi vybavenie zostat v oblasti, v ktorej bolo
skontrolované. Pripravu a pociato¢né umiestnenie vybavenia si starostlivo
naplanujte. PoCas zapasu si hraci nesmu navzajom podavat Ziadne predmety.
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10. Cas na pripravu: .................

* Po kontrole budu mat timy k dispozicii kratky ¢as na zapojenie
a sparovanie hardvéru, nastavenie vybavenia v jednotlivych
oblastiach hracov a pripravu na zaCiatok zapasu.

+ Tento Cas je mozné vyuzit' aj na polozenie pripadnych otazok
rozhodcom.

e®e 000 e 0000000
®eec00000000000®
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12. Pouzitie ovladaca: ..............

* Je povolené pouzit maximalne dva ovladace:
o 1x vodiov ovladac,
o 1x $pecialistov ovladac.

+ Funkéné nadstavce, ako su drzadla alebo kryty, su povolené,
nemdzu vSak sluzit ako nastroj na vykonavanie inych hernych
akcii.

» Ovladace budu poc¢as zapasu kontrolované a monitorované.

® ¢ 00000000000 00000000 000000000000 000000000000c000000 oF°

®e 0000000000000 00"°

e®0 00000000000 00

11.Vgber hracov: ..................co.....

+ Kazdy tim urci na zapas jedného hraca na kazdu poziciu:
vodi¢, operator, technik a Specialista.
+ Hradi sa musia po cely €as zdrzZiavat vo svojich vyznacenych oblas-
tiach. Po zacati zapasu sa hraci nesmu striedat’ s inymi ¢lenmi timu.
+ VSetci ostatni ¢lenovia timu sa musia po€as zapasu vzdialit od stola.

®eec0 00000000000

e®0 00000000000

® ¢ 0000000000000 000000 0000000000000 00000000000000000c0000c0 o°

13. UloZng priestor: ....................

+ Po kontrole musi v8etko zostat na ihrisku alebo v rukach hracov.
Timom nebude poskytnuty ziadny dodato¢ny ulozny priestor. Po¢as
zapasu sa na podlahu nesmie ni¢ odkladat.

* Vybavenie mbze pocas pouzivania kratkodobo presahovat okraj
ihriska, nesmie sa tam v8ak umiestfiovat’ ani ponechavat za ucelom
jeho uskladnenia.

e®0 00000000000 00
®e e 000000000000 00°
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14. VSeobecné pravidla pre hracov: .......... ,

Nasledujuce pravidla platia po¢as zapasu pre vsetky roly.

* Hraci nesmu rozoberat ani upravovat ziadne herné modely misii, vratane suchych
zipsov 3M™ Dual Lock™.

* Hraci nesmu ovladat nastroj iného hraca, okrem vyslovne uvedenych vynimiek.

* Hraci m6zu manipulovat iba s predmetmi, ktoré sa nachadzaju uplne v ich oblasti
(pozri plan ihriska), okrem vyslovne uvedenych vynimiek.

+ Predmety mézu opustit oblasti hra&ov iba pomocou nastroja. Ziadny predmet
nesmie byt medzi jednotlivymi hrami posuvany, hadzany ani odovzdavany rukou.

* Rozhodcovia maju konecné slovo. Ak rozhodca poc€as zapasu poziada o odovzdanie
predmetu, musi byt tento predmet okamzite odovzdany.

Na karte pre kazdu rolu najdete navrh zakladnej konstrukcie nastroja. Tento navrh
sluzi ako vychodiskovy bod, nie ako povinny Standard. Timy by mali konStrukciu
a programovanie svojich nastrojov prispdsobit svojej strategii.



Pravidlapreroly

Courtesy Rule:

15. Pravidla pre
[ J
o Ak sa pohybliva zakladna niekde zasekne,
VOdlcq informujte rozhodcu. Technik méze pohyblivu

zakladnu vratit do oblasti technika, avSak:

* Predmety, ktoré ma pohybliva zakladna na sebe

Nastroj pre vodica: Ovladac¢ a pohybliva zakladna (nesie ich), sa odovzdaju rozhodcovi a odstrania
s dvojitym motorom. sa z hry.
* Predmety, ktoré pohybliva zakladina nema
» Pohybliva zakladha méze byt ovladana pomocou na sebe (su posuvané), zostanu na svojom
ovladaca alebo mdze pracovat autonomne. mieste.
* Nesmiete sa dotykat Ziadneho vybavenia ani » Strategické zneuzitie tohto pravidla zdvorilosti
modelov misii, s vynimkou svojho ovladaca. md&ze byt penalizované.

Vodi¢i sa nesmu v Ziadnom pripade dotykat
pohyblivej zakladne, ani ju upravovat.

Pohyblivu zakladfiu je mozné pouZit na presun robotického nastroja mimo oblasti technika s ciefom splnit’ misie.
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Pravidlapreroly

° £ Courtesy Rule:

16. Pravidla pre !

* Mangrovnikové korene: Mangrovnikové korene su
suCastou vasSej hraCskej oblasti. Ak vSak chcete ziskat
cokolvek, €o sa v nich nachadza, musite na to pouzit
nastroj. Akonahle je dany druh alebo surovina uplne
vyfnata z korefovej splete, mézete s nou manipulovat

operatora:

Nastroj pre operatora: Mechanicky nastoj alebo rukami.

nastroje skonstruované vylucne z neelektrickych

LEGO dielov. * Dekorativne prvky: Dekorativne prvky na bariére

operatora, vratane listov a korenov, mézete otacat

» Vas8u oblast m6zu opustit iba kfucové druhy podfa svojej stratégie, nemobzete ich vSak odstranit.
a zetony zdrojov zivin.

» Vas$ nastroj, pripadne nastroje, musia byt po cely e Zoéna zberu: Priamo pred oblastou operatora sa
Cas uplne vo vnutri vasej oblasti. nachadza zéna zberu vyznacena bodkovanou cCiarou.

Ak sa kluCove druhy a zetony zdrojov zivin aspon
CiastoCne nachadzaju v tejto zéne, mdzete ich rucne
vybrat a preniest ich do oblasti operatora. Akychkolvek
inych predmetov v tejto zéne sa vSak nesmiete dotknut.

BIOGLOW™ Future Edition STRANA 9



17. Pravidla pre
technika

Nastroj pre technika: Roboticky nastroj, ktory sa sklada z jednoduchého motora a farebného
senzora.

* Robotické zariadenie musi byt ovladané priamo prostrednictvom motora, spustané
farebnym senzorom alebo naprogramované tak, aby fungovalo autonémne.
* Predmety mézu opustit’ oblast’ technika iba pomocou robotického nastroja alebo pohyblivej

zakladne.

Technik méze upravovat pohyblivu zakladnu, vratane vymeny nadstavcov, ak sa tato nachadza uplne v jeho oblasti.




Nastroje pre specialistu: Ovladag, dvojity motor
zabudovany do velkého stromu a zariadenie (notebook
alebo tablet) na spustanie timovych programov.

» Dvojity motor vo velkom strome méze byt ovladany
ovladaCom alebo méze pracovat autonémne.

* Prostrednictvom programu spusteného na vasom
notebooku alebo tablete mézete ovladat’ nastroje
dalSich hracov.

* Nesmiete manipulovat’ so Ziadnym vybavenim ani
modelmi misii, okrem svojho nastroja.

Courtesy Rule: Ak sa nejaky predmet dostane do
vasSej oblasti, poCkajte, kym zostane v pokoji.

Zetoény: Ak sa klugové druhy alebo zdroje
nachadzaju aspon CiastoCne vo vasej oblasti,
mobzete ich umiestnit’ do recyklacného zariadenia
na zetony, aby sa vratili spat' do hry.

Iné predmety: Ak sa vybavenie timu alebo herné
modely nachadzaju v pokoji aspon CiastoCne

vo vasej oblasti, m6zete ich bud nechat na mieste,
aby ich neskor vyzdvihla vasa pohybliva zakladria
(nedotykajte sa ich a nepresuvaijte ich — musia
zostat' tam, kde su), ALEBO ich mézZete odovzdat
rozhodcovi, ktory ich na zvySok zapasu vyradi

z hry.



19. Stratené vybavenie: ... )

» Stratené vybavenie, ktoré uz nie je pod priamou kontrolou hra¢a a nachadza sa v pokoji
mimo uréeného priestoru na ihrisku (aj ked len Ciasto€ne), zostava tam, kde je, pokial nie
je presunuté v ramci bezného priebehu hry.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

20.Zasahovanie: ... ,

« Timy nesmu pouzivat vybavenie ani vykonavat akcie, vratane strateného vybavenia,
spOsobom, ktory blokuje, obmedzuje, presmerovava alebo inak negativne zasahuje do
pohybu, pristupu alebo skérovania druhého timu.

+ Ak predmet, ktory spdsobil zasahovanie, obsahuje hardvér, vrati sa do oblasti Technika;
v opac¢nom pripade predmet rozhodca na zvySok zapasu vyradi z hry.

* Body, ktoré zasahujuci tim ziskal ako priamy désledok tohto konania, sa nepocitaju.

Body, ktoré druhy tim stratil v priamom désledku tohto konania, sa mu okamzite vratia.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo



° P
.
.

» Za kazdy pripad zasahovania bude tim penalizovany.
* Rozhodca kazdé zasahovanie slovne oznami v momente, ked nastane, aby timy vedeli, ze
bolo zistené a kolko ich uz dostali.
* Penalizicie za zasahovanie sa postupne zvySuju nasledovne:
o Prva penalizacia: Odpocitanie 10 bodov z celkového skoére zapasu.
° Druha penalizacia: Odpocitanie dalSich 20 bodov z celkového skoére zapasu.
o Tretia penalizacia: Celkové skére zapasu je nula bodov.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo

22.Umyselaautorita: ... ,

* Rozhodcovia maju konecnu autoritu pri posudzovani Umyslu, zasahovania, penalizacie
a odstrafiovania predmetov.

* Ak je situacia nejasna, dotknuty tim ziska vyhodu pri pochybnostiach a bude rozhodnuté

v jeho prospech.

oooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooooo




\~

Tento slovnik pojmov obsahuje definicie klii€ovgch pojmov pouZivangch
v pravidlach a dalSich materialoch. Timy by si mali tieto definicie osvojit
eSte pred zaCiatkom sitaze.

Vybavenie Vybavenie zahffia v8etko, €o si tim prinasa na sutaz. Patri sem notebook alebo tablet, hardvér LEGO® Education Computer Science &
Al, prepojovacie karty, nastroje, nadstavce a iné LEGO diely.

lhrisko Oblast’ hry vymedzena okrajovymi stenami. Tvoria ju dve polovice ihriska, spojené a zarovnané pomocou na to uréenych zarovnavacich
trojuholnikov. Spolu vytvaraju jeden spolo¢ny priestor, v ktorom dve druzstva sutazia bok po boku a po€as zapasu plnia misie.

Herné modely LEGO modely umiestnené na ihrisku. Timy interaguju s hernymi modelmi réznymi spésobmi, aby splnili misie a ziskali body.

Polovicné ihrisko Tréningova zostava vyuzivajuca jednu hraciu plochu. Slizi samostatnému timu na pripravu, testovanie a nacvik misii. PInohodnotné
sutazné ihrisko pre zapas medzi dvoma timami vznikne spojenim a zarovnanim dvoch polovi¢nych ihrisk.

Zapas Casové obdobie trvajuice 2:30, po&as ktorého timy plnia o najviac misii, aby ziskali body.

Misia Ulohy, za splnenie ktorych mozno ziskat body. Timy mézu pinit misie v lubovolnom poradi alebo kombin4cii.

FIRST® LEGO® League and BIOGLOW™ are jointly held trademarks of FIRST and the LEGO Group. ©2026 FIRST and the LEGO Group. All rights reserved.
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