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•	 Jednoduchosť: Ak niečo nie je v pravidlách alebo 
v popise misií uvedené, nezáleží na tom.

•	 Výhoda pri pochybnostiach: Ak je situáciu príliš 
ťažké alebo nemožné jednoznačne posúdiť, tím 
získa výhodu pri pochybnostiach.

•	 Oficiálne zdroje: Pri rozhodovaní sa budú 
používať výlučne oficiálne aktualizácie, videá 
a materiály vydané FIRST® LEGO® League. 
Rozhodcovia budú tieto materiály kombinovať, aby 
dospeli k čo najlepšiemu rozhodnutiu.

•	 Aktualizácie hry: Ak dôjde k nejakým zmenám 
alebo bude potrebné niečo objasniť, bude 
zverejnená aktualizácia hry. Aktualizácie hry sa 
vzťahujú iba na neskoršie podujatia. 

•	 Konečné rozhodnutie: Rozhodnutie hlavného 
rozhodcu podujatia je konečné.

Základné zásady Všetky pravidlá a rozhod-
nutia rozhodcov sa riadia 
týmito zásadami:
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Zápasy a bodovanie 2. Bodovanie:

•	 Zápasy sa odohrávajú na oficiálnych turnajových stoloch.
•	 Zápasy sa začínajú odpočítavaním.
•	 Každý zápas trvá 2 minúty a 30 sekúnd.
•	 Keď čas vyprší, všetci hráči musia ihneď prestať hrať 

a odložiť svoje vybavenie.

•	 Po každom zápase rozhodca spolu tímom skontroluje a zaznamená výsledky.
•	 Skóre sa stanovuje na základe viditeľného splnenia podmienok v tej časti 

spoločného ihriska, ktorá príslúcha danému tímu. Pokiaľ nie je uvedené inak, 
posudzuje sa stav, ktorý je viditeľný na konci zápasu. Akékoľvek akcie po 
uplynutí hracieho času sa nezapočítavajú.

•	 Ak sa má niečo nachádzať „v“ určitej oblasti, hranice tejto oblasti a vzdušný 
priestor nad ňou sa považujú za jej súčasť, pokiaľ nie je uvedené inak.

•	 Ak sa tím a rozhodca zhodnú, výsledok sa stáva oficiálnym. Ak sa nezhodnú, 
konečné rozhodnutie urobí hlavný rozhodca.

•	 Na podujatiach odohrajú tímy minimálne tri oficiálne zápasy. Poradie tímov 
v súťaži sa určuje na základe ich priemerného skóre zo všetkých zápasov. 

•	 Tímy by počas hry mali preukazovať FIRST® Základné hodnoty.
•	 Vždy sa správajte k všetkým slušne a s úctou. Správanie, ktoré je v rozpore 

so základnými hodnotami, môže byť považované za nedovolené zasahovanie 
a môže byť penalizované.

•	 Rozhodcovia v každom zápase zaznamenajú body za Vľúdnu profesionalitu 
(Gracious Professionalism®). Ak sa tím na zápas nedostaví, nezíska za Vľúdnu 
profesionalitu žiadne body. 

3. Gracious Professionalism ® :

1. Formát zápasu:

4. LEGO ®  diely:
•	 Neelektrické LEGO diely je možné použiť v ľubovoľnom množstve z akejkoľvek 

stavebnice.
•	 LEGO diely sa nesmú lepiť, maľovať ani inak upravovať.
•	 LEGO šnúrky a hadičky je možné skrátiť na požadovanú dĺžku.
•	 Naťahovacie motory a pneumatické diely nie sú povolené.
•	 Dodatočné kópie herných modelov nie sú povolené.

Predzápasová kontrola

Príprava na zápas

Zápas

Bodovanie

Odstránenie vybavenia & Resetovanie

Príprava na kontrolu 
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Vybavenie

6. Prepojovacie karty:

7. Zariadenia:

5. Hardvér:

Vybavenie, ktoré si tím 
prinesie na zápas, musí 
spĺňať nasledujúce pravidlá:

•	 1 prepojovacia karta pre hardvér ihriska  
(povinná, ľubovoľná farba).

•	 Až 3 ďalšie prepojovacie karty na použitie tímom počas zápasu 
(voliteľné, ľubovoľné farby).

•	 Maximálne 1 notebook alebo tablet.
•	 Počas zápasu nie je pri ihrisku povolené používať nabíjacie káble 

ani externé akumulátory.
•	 Nie je povolené používať myš ani iné elektronické zariadenia.

Použiť sa smie iba hardvér, ktorý presne 
zodpovedá uvedeným typom a množstvám:

Žiadny iný elektronický hardvér nie je povolený.

Obmedzenia hardvéru platné pre jednotlivé roly nájdete v časti „Pravidlá 
pre roly“.

2x jednoduchý motor 

2x farebný senzor 2x dvojitý motor

2x ovládač
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Kontrola a príprava pred zápasom Pred začiatkom zápasu musia tímy poskytnúť 
svoje vybavenie na kontrolu a všetko pripraviť 
v súlade s nasledujúcimi požiadavkami.

8. Hardvér potrebný na ihrisko:

9. Počiatočné umiestnenie:

Pred kontrolou musí každý tím na zabezpečenie činnosti ihriska poskytnúť 
nasledujúci LEGO® Education hardvér (plne nabitý, bez nadstavcov):

	ᵒ 1x dvojitý motor (model veľkého stromu)
	ᵒ 1x farebný sensor (model mladého lesa)
	ᵒ 1x jednoduchý motor (model úľa)
	ᵒ 1x prepojovacia karta (držaná rozhodcom počas zápasu)
	ᵒ Počet týchto požadovaných hardvérových komponentov sa započítava 

do celkového počtu použiteľného vybavenia, ktorý je uvedený vyššie.  
•	 Farebný senzor zabudovaný v modeli mladého lesa sa spáruje 

s jednoduchým motorom v modeli úľa na protiľahlej strane ihriska pomocou 
príslušnej prepojovacej karty. Túto kartu počas zápasu drží rozhodca.

•	 Pohyblivá základňa (Driving Base) a všetky prepojovacie karty používané 
s pohyblivou základňou alebo robotickým nástrojom začínajú v oblasti technika.

•	 Notebook alebo tablet tímu (ak sa používa) a akákoľvek prepojovacia karta 
používaná s veľkým stromom začínajú v oblasti špecialistu. 

•	 Všetko ostatné vybavenie musí začínať v určenej oblasti a musí sa do nej úplne 
zmestiť. Počas kontroly nesmie výška vybavenia presiahnuť 203 mm.

•	 Pred začiatkom zápasu musí vybavenie zostať v oblasti, v ktorej bolo 
skontrolované. Prípravu a počiatočné umiestnenie vybavenia si starostlivo 
naplánujte. Počas zápasu si hráči nesmú navzájom podávať žiadne predmety. 
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10. Čas na prípravu: 11. Výber hráčov:

12. Použitie ovládača: 13. Úložný priestor:

•	 Po kontrole budú mať tímy k dispozícii krátky čas na zapojenie 
a spárovanie hardvéru, nastavenie vybavenia v jednotlivých 
oblastiach hráčov a prípravu na začiatok zápasu.

•	 Tento čas je možné využiť aj na položenie prípadných otázok 
rozhodcom.

•	 Každý tím určí na zápas jedného hráča na každú pozíciu: 
vodič, operátor, technik a špecialista.

•	 Hráči sa musia po celý čas zdržiavať vo svojich vyznačených oblas­
tiach. Po začatí zápasu sa hráči nesmú striedať s inými členmi tímu.

•	 Všetci ostatní členovia tímu sa musia počas zápasu vzdialiť od stola. 

•	 Je povolené použiť maximálne dva ovládače: 
	ᵒ 1x vodičov ovládač,
	ᵒ 1x špecialistov ovládač.

•	 Funkčné nadstavce, ako sú držadlá alebo kryty, sú povolené, 
nemôžu však slúžiť ako nástroj na vykonávanie iných herných 
akcií.

•	 Ovládače budú počas zápasu kontrolované a monitorované.

•	 Po kontrole musí všetko zostať na ihrisku alebo v rukách hráčov. 
Tímom nebude poskytnutý žiadny dodatočný úložný priestor. Počas 
zápasu sa na podlahu nesmie nič odkladať.

•	 Vybavenie môže počas používania krátkodobo presahovať okraj 
ihriska, nesmie sa tam však umiestňovať ani ponechávať za účelom 
jeho uskladnenia.

Kontrola a príprava pred zápasom
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Pravidlá pre roly

14. Všeobecné pravidlá pre hráčov:
Nasledujúce pravidlá platia počas zápasu pre všetky roly.

•	 Hráči nesmú rozoberať ani upravovať žiadne herné modely misií, vrátane suchých 
zipsov 3MTM Dual LockTM.

•	 Hráči nesmú ovládať nástroj iného hráča, okrem výslovne uvedených výnimiek.
•	 Hráči môžu manipulovať iba s predmetmi, ktoré sa nachádzajú úplne v ich oblasti 

(pozri plán ihriska), okrem výslovne uvedených výnimiek. 
•	 Predmety môžu opustiť oblasti hráčov iba pomocou nástroja. Žiadny predmet 

nesmie byť medzi jednotlivými hráčmi posúvaný, hádzaný ani odovzdávaný rukou.
•	 Rozhodcovia majú konečné slovo. Ak rozhodca počas zápasu požiada o odovzdanie 

predmetu, musí byť tento predmet okamžite odovzdaný.

Na karte pre každú rolu nájdete návrh základnej konštrukcie nástroja. Tento návrh 
slúži ako východiskový bod, nie ako povinný štandard. Tímy by mali konštrukciu 
a programovanie svojich nástrojov prispôsobiť svojej stratégii.

Tip:
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Pravidlá pre roly

Nástroj pre vodiča: Ovládač a pohyblivá základňa 
s dvojitým motorom. 

•	 Pohyblivá základňa môže byť ovládaná pomocou 
ovládača alebo môže pracovať autonómne.

•	 Nesmiete sa dotýkať žiadneho vybavenia ani 
modelov misií, s výnimkou svojho ovládača. 
Vodiči sa nesmú v žiadnom prípade dotýkať 
pohyblivej základne, ani ju upravovať.

15. Pravidlá pre 
vodiča

Pohyblivú základňu je možné použiť na presun robotického nástroja mimo oblasti technika s cieľom splniť misie.Tip:

Courtesy Rule: 

Ak sa pohyblivá základňa niekde zasekne, 
informujte rozhodcu. Technik môže pohyblivú 
základňu vrátiť do oblasti technika, avšak:

•	 Predmety, ktoré má pohyblivá základňa na sebe 
(nesie ich), sa odovzdajú rozhodcovi a odstránia 
sa z hry.

•	 Predmety, ktoré pohyblivá základňa nemá 
na sebe (sú posúvané), zostanú na svojom 
mieste.

•	 Strategické zneužitie tohto pravidla zdvorilosti 
môže byť penalizované. 
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Pravidlá pre roly

Nástroj pre operátora: Mechanický nástoj alebo 
nástroje skonštruované výlučne z neelektrických 
LEGO dielov. 

•	 Vašu oblasť môžu opustiť iba kľúčové druhy 
a žetóny zdrojov živín.

•	 Váš nástroj, prípadne nástroje, musia byť po celý 
čas úplne vo vnútri vašej oblasti. 

Courtesy Rule: 

•	 Mangrovníkové korene: Mangrovníkové korene sú 
súčasťou vašej hráčskej oblasti. Ak však chcete získať 
čokoľvek, čo sa v nich nachádza, musíte na to použiť 
nástroj. Akonáhle je daný druh alebo surovina úplne 
vyňatá z koreňovej splete, môžete s ňou manipulovať 
rukami.

•	 Dekoratívne prvky: Dekoratívne prvky na bariére 
operátora, vrátane listov a koreňov, môžete otáčať 
podľa svojej stratégie, nemôžete ich však odstrániť.

•	 Zóna zberu: Priamo pred oblasťou operátora sa 
nachádza zóna zberu vyznačená bodkovanou čiarou. 
Ak sa kľúčové druhy a žetóny zdrojov živín aspoň 
čiastočne nachádzajú v tejto zóne, môžete ich ručne 
vybrať a preniesť ich do oblasti operátora. Akýchkoľvek 
iných predmetov v tejto zóne sa však nesmiete dotknúť.

16. Pravidlá pre 
operátora:
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Pravidlá pre roly

Nástroj pre technika: Robotický nástroj, ktorý sa skladá z jednoduchého motora a farebného 
senzora. 

•	 Robotické zariadenie musí byť ovládané priamo prostredníctvom motora, spúšťané 
farebným senzorom alebo naprogramované tak, aby fungovalo autonómne.

•	 Predmety môžu opustiť oblasť technika iba pomocou robotického nástroja alebo pohyblivej 
základne.

17. Pravidlá pre 
technika

Technik môže upravovať pohyblivú základňu, vrátane výmeny nadstavcov, ak sa táto nachádza úplne v jeho oblasti.Tip:
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Pravidlá pre roly

Nástroje pre špecialistu: Ovládač, dvojitý motor 
zabudovaný do veľkého stromu a zariadenie (notebook 
alebo tablet) na spúšťanie tímových programov. 

•	 Dvojitý motor vo veľkom strome môže byť ovládaný 
ovládačom alebo môže pracovať autonómne.

•	 Prostredníctvom programu spusteného na vašom 
notebooku alebo tablete môžete ovládať nástroje 
ďalších hráčov.

•	 Nesmiete manipulovať so žiadnym vybavením ani 
modelmi misií, okrem svojho nástroja.

18. Pravidlá pre 
špecialistu

Courtesy Rule: Ak sa nejaký predmet dostane do 
vašej oblasti, počkajte, kým zostane v pokoji.
 
•	 Žetóny: Ak sa kľúčové druhy alebo zdroje 

nachádzajú aspoň čiastočne vo vašej oblasti, 
môžete ich umiestniť do recyklačného zariadenia 
na žetóny, aby sa vrátili späť do hry.

•	 Iné predmety: Ak sa vybavenie tímu alebo herné 
modely nachádzajú v pokoji aspoň čiastočne 
vo vašej oblasti, môžete ich buď nechať na mieste, 
aby ich neskôr vyzdvihla vaša pohyblivá základňa 
(nedotýkajte sa ich a nepresúvajte ich – musia 
zostať tam, kde sú), ALEBO ich môžete odovzdať 
rozhodcovi, ktorý ich na zvyšok zápasu vyradí 
z hry.
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Straty, zasahovanie a penalizácie

19. Stratené vybavenie: 
•	 Stratené vybavenie, ktoré už nie je pod priamou kontrolou hráča a nachádza sa v pokoji 

mimo určeného priestoru na ihrisku (aj keď len čiastočne), zostáva tam, kde je, pokiaľ nie 
je presunuté v rámci bežného priebehu hry.

20. Zasahovanie: 
•	 Tímy nesmú používať vybavenie ani vykonávať akcie, vrátane strateného vybavenia, 

spôsobom, ktorý blokuje, obmedzuje, presmerováva alebo inak negatívne zasahuje do 
pohybu, prístupu alebo skórovania druhého tímu. 

•	 Ak predmet, ktorý spôsobil zasahovanie, obsahuje hardvér, vráti sa do oblasti Technika; 
v opačnom prípade predmet rozhodca na zvyšok zápasu vyradí z hry.

•	 Body, ktoré zasahujúci tím získal ako priamy dôsledok tohto konania, sa nepočítajú.
•	 Body, ktoré druhý tím stratil v priamom dôsledku tohto konania, sa mu okamžite vrátia.
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Straty, zasahovanie a penalizácie

21. Penalizácie:
•	 Za každý prípad zasahovania bude tím penalizovaný.
•	 Rozhodca každé zasahovanie slovne oznámi v momente, keď nastane, aby tímy vedeli, že 

bolo zistené a koľko ich už dostali.
•	 Penalizácie za zasahovanie sa postupne zvyšujú nasledovne:

	ᵒ Prvá penalizácia: Odpočítanie 10 bodov z celkového skóre zápasu.
	ᵒ Druhá penalizácia: Odpočítanie ďalších 20 bodov z celkového skóre zápasu.
	ᵒ Tretia penalizácia: Celkové skóre zápasu je nula bodov.

22. Úmysel a autorita:
•	 Rozhodcovia majú konečnú autoritu pri posudzovaní úmyslu, zasahovania, penalizácie 

a odstraňovania predmetov.
•	 Ak je situácia nejasná, dotknutý tím získa výhodu pri pochybnostiach a bude rozhodnuté 

v jeho prospech.
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Tento slovník pojmov obsahuje definície kľúčových pojmov používaných 
v pravidlách a ďalších materiáloch. Tímy by si mali tieto definície osvojiť 
ešte pred začiatkom súťaže.

Slovník pojmov 

Zápas Časové obdobie trvajúce 2:30, počas ktorého tímy plnia čo najviac misií, aby získali body.

Vybavenie Vybavenie zahŕňa všetko, čo si tím prináša na súťaž. Patrí sem notebook alebo tablet, hardvér LEGO® Education Computer Science & 
AI, prepojovacie karty, nástroje, nadstavce a iné LEGO diely.

Polovičné ihrisko Tréningová zostava využívajúca jednu hraciu plochu. Slúži samostatnému tímu na prípravu, testovanie a nácvik misií. Plnohodnotné 
súťažné ihrisko pre zápas medzi dvoma tímami vznikne spojením a zarovnaním dvoch polovičných ihrísk.

Ihrisko Oblasť hry vymedzená okrajovými stenami. Tvoria ju dve polovice ihriska, spojené a zarovnané pomocou na to určených zarovnávacích 
trojuholníkov. Spolu vytvárajú jeden spoločný priestor, v ktorom dve družstvá súťažia bok po boku a počas zápasu plnia misie.

Misia Úlohy, za splnenie ktorých možno získať body. Tímy môžu plniť misie v ľubovoľnom poradí alebo kombinácii.

Herné modely LEGO modely umiestnené na ihrisku. Tímy interagujú s hernými modelmi rôznymi spôsobmi, aby splnili misie a získali body.
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