FLL “INTO ORBITS™” — PRAVIDLA A ROBOT GAME

Poc¢as hry Robot Game timy sutazia s pouzitim robotov, ktoré si pred turnajom poskladali
a naprogramovali zo sugiastok LEGO®. Pogas 2 . minuty sa na hracej ploche o velkosti pri-
blizne 2 m? snazia ziskat ¢o najviac bodov. Robot musi pracovat autonémne, v8etky jeho
pohyby musi riadit program. Dialkové ovladanie robota nie je povolené.

Na vSetkych turnajoch FLL na celom svete sa pocas tej istej sezény pouZiva rovnaké ihrisko
a rovnaké ulohy. Spdsob ani poradie plnenia uloh nie su uré¢ené. Kazdy sutazny robot je jedi-
necny a odliSny od robotov ostatnych timov, aj ked musia byt vSetky poskladané zo suciastok

LEGO®.
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1. PRAVIDLA

1.1 Zakladné principy

GP01 — Ohraduplny profesionalizmus (Gracious Professionalism®)
e Turnaj FLL sa nesie v znameni fair-play.

e Cielom je €o najlepSie splnenie misii, nie ,boj* proti ostatnym. Preto ku vSetkym ludom
pristupuju s reSpektom a ohladuplnostou: a to k €lenom svojho timu rovnako ako aj k Cle-
nom ostatnych timov.

L

e Ak ste sa pridali k FIRST® LEGO® League s hlavnym ciefom ,vyhrat robotickd sutaz*, tak
ste na nespravnom mieste!

GPO02 — Interpretacia pravidiel

e Ak nejaky detail nie je uvedeny, znamena to, Ze na fiom nezélezi.

e  Zadania Uloh misii a pravidla Robot Game sa interpretuju doslovne, text znamena presne
to a iba to, ¢o hovori.

e Ak vyraz nie je uvedeny v definiciach, plati jeho bezny vyznam.

GP03 — Nerozhodnutelné pripady

e Ak ma rozhodca pocit, Ze je konkrétnu situaciu tazké jednoznacne rozhodnut a ani text
pravidiel takuto situaciu jednoznaéne nedefinuje, rozhodca urobi rozhodnutie v prospech
timu (,benefit of the doubt®).

e S takouto laskavostou timy nesmu strategicky kalkulovat.

GP04 — Premenlivé podmienky

e Nasi partneri a dobrovolnici, ktori sutaz pripravuju, sa velmi usiluju o to, aby boli vSetky
sutazné stoly spravne a rovnaké, ale napriek tomu musia byt timy pripravené na isté
nedostatky a rozdiely.

o Design robotov najlepsSich timov s tym pocita.

e Priklady nepresnosti su nerovnosti na obvodovych stenach ihriska, premenlivé osvetle-
nie, nerovnosti na povrchu ihriska.

e S otazkami k podmienkam na jednotlivych turnajoch sa obracajte priamo na organizato-
rov regionalneho turnaja, ktori su zverejneni na stranke FLL Regional Websites. Pod-
mienky na slovenskych turnajoch su uverejnené aj na strankach www.fll.sk.

GPO05 — Priorita pravidiel

e V pripade konfliktnych informacii v jednotlivych dokumentoch o Robot-Game sa uplatriuje
priorita v nasledujucom poradi — prvy je dokument s najvy$Sou prioritou, posledny ma

o 1 = Aktualizované ,Otazky a odpovede” k Robot Game dostupné na adrese
https://www.first-lego-league.org/en/season/fag/questions.html

o 2 =Zadania Uloh a rozmiestnenie modelov na ihrisku

o 3 =Pravidla FLL

o 4 = Rozhodnutie hlavného rozhodcu na miestnom regionalnom turnaji — v ne-
jasnych situaciach méze po diskusii urobit v dobrej viere rozhodnutie s prihliad-
nutim na pravidlo GP03.

e Obrazky a videa su iba na doplnenie, okrem pripadov, ked sa spominaju v bode 1, 2
alebo 3.

e  Mailové spravy alebo prispevky na diskusnych férach sa neberu do Uvahy.
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1.2 Definicie

D01 — Hra

e Hra“je, ked sutazia dva timy na susednych sutaznych stoloch, ktoré su prilozené k sebe
,severnymi“ stranami

e Hratrva 2% minuty a ¢as sa nikdy nezastavuje.

¢ Robot Startuje jeden alebo viackrat zo zakladne a usiluje sa spinit’ o najviac misii.

D02 - Misia
o Kazda ,misia“ je prilezitostou pre robota na ziskanie bodov.
e Misie su zapisané formou
o vysledkov, ktoré musia byt viditefné pre rozhodcu na konci zapasu.

o  akcii, ktoré rozhodca posudi/schvali v okamihu, ked sa udeju.

D03 - Prislusenstvo

e PrisluSenstvo” je vetko, ¢o sutaZiaci prinesu k stolu a podiela sa na plneni misii.

D04 — Robot
e ,Robot” je tvoreny riadiacou jednotkou LEGO® MINDSTORMS® a vsetkym prislusen-

stvom, ktoré s fiou bolo rukou spojené a ktoré sa od robota oddeli znovu iba zdsahom
ruky.
D05 — Modely misii

¢ Modely misii st elementy LEGO® alebo predmety zostrojené zo stciastok LEGO®, ktoré
sa nachadzaju na sutaznom stole predtym, ako tam sutaziaci pridu

e Modely misii nie su ,prisluSenstvo®.

D06 — lhrisko

e lhrisko® je prostredie, v ktorom sa odohrava hra. Pozostava z modelov misii rozmiestne-
nych na hracej ploche, ktora je poloZzend na stole a je obkolesena okrajovymi stenami.

e Zakladfa” je su€astou ihriska.

e Podrobnosti su uvedené v Priprave ihriska.

D07 — Zakladna

]

e ,Zakladna” je priestor priamo nad vacsim Stvrt kruhom vyznacenym v juhozapadnom
rohu hracej plochy.

e Rozprestiera sa juhozapadne od vonkajSej Casti zakrivenej Ciary smerom k stenam ihri-
ska (nie dalej).

o Ciara okolo ktorejkolvek cielovej oblasti je stiéastou tejto plochy.

e Ak nie je uplne zrejma poloha vzhladom na Ciaru, tak sa berie do Uvahy taky nazor, ktory
viac praje timu.

e Nasledujuce obrazky definuju pojmy ,celkom na zakladni“, ale analogicky platia aj pre iné
oblasti.
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Celkom To €o je vy- Ciastoéne Ciastoéne To €ojevy-  Mimo zakladne
na zakladni hodnejsie na zakladni na zakladni hodnejsie
pre tim pre tim
D08 — Start

o Kedykolvek sutaziaci ukon€ia manipulaciu s robotom a pustia jeho program, je to pova-
Zované za ,Start”
D09 — Prerusenie

e Naslednd manipulécia s robotom potom, €o bol odStartovany, sa povazuje za ,preruse-

nie

D10 - Transport

Ak je nieCo (Cokolvek) umyselne/strategicky:
e zobrané z jedného miesta a/alebo

e posUvané na nové miesto a/alebo

e polozené na nové miesto

tak sa to povazuje za ,transport®. Proces ,transportu® konéi ked transportovana vec uz nie je
v kontakte s ¢imkolvek €o ju transportovalo.

1.3 PrisluSenstvo, softvér a ludia

RO1 — VSetko prislusenstvo

e Vsetko prisluSenstvo musi byt vyrobené z originalnych suciastok LEGO® - v stave akom
boli vyrobené.

o Vynimka: Spagatiky a trubitky LEGO® je mozné skracovat.
o Vynimka: Poznamky na papieri su povolené (ak nie su na ihrisku).
o Vynimka: Oznacenie suciastok fixkou, na miestach ktoré nie su viditelné, je do-
volené.
R02 - Riadiaca jednotka
eV kazdej hre mézu sutaziaci pouzit iba jednu riadiacu jednotku.

e Povolené su iba modely zobrazené na obrazku nizsie (farba sa moze lisit)
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e VSetky ostatné riadiace jednotky musia po€as hry ostat na mieste pridelenom vasmu
timu (Pit Area).

e Akékolvek druhy dialkového riadenia alebo vymena udajov s robotmi (vratane spojenia
cez Bluetooth) v oblasti sutaznych stolov su zakazané.

e Toto pravidlo znamena, Ze v jednej hre je mozné pouzit iba jedného robota.

R03 — Motory
e Pocas jednej hry mbdzu sutaziaci pouzit celkovo najviac Styri motory.
e  Su povolené iba motory zobrazené na obrazku nizsie.

e Z kazdeho druhu mozete pouzit' fubovolny poCet motorov, ale ich celkovy poCet nesmie
byt vacsi ako STYRI.

¢ VSETKY ostatné motory musia BEZ VYNIMKY ostat na mieste pridelenom vasmu timu.
(Pit Area)

EV3 “LARGE” EV3 “MEDIUM” NXT RCX

R04 — Externé senzory
o Pocet pouzitych externych senzorov nie je ohranieny.
e  Su povolené iba typy zobrazené na obrazku nizSie.

e  Kazdy typ senzorov mOzete pouzit v lubovolnom pocte.

(™
n.
g

EV3 TOUCH EV3 COLOR EV3 ULTRASO-  EV3 GYRO/ANGLE
NIC

NXT TOUCH NXT LIGHT NXT COLOR NXT ULTRASONIC
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RO5 - Ostatné elektrické/elektronické suciastky

e Ziadne iné elektrické alebo elektronické sugiastky alebo pristroje sa za ugelom splnenia
misii nesmu pouZivat.

o Vynimka: Kabliky a konverzné kabliky LEGO® su povolené v [ubovofnom po-
trebnom pocte.

o Vynimka: Povolené zdroje napajania su: nabijatelny modul pre riadiacu jednotku
alebo suprava Siestich AA ¢lankov.

R06 — Neelektrické suciastky
e  Pouzitie neelektrickych sugiastok LEGO® z fubovolnej stavebnice nie je obmedzené.

o Vynimka: Tovarensky vyrobené zotrvacnikové natahovacie motory nie su povo-
lené.

o Vynimka: Dodato¢né/duplicitné modely misii nie su povolené.

RO7 — Softvér

e Na naprogramovanie robotov sa smie pouzit iba softvér LEGO® MINDSTORMS® RCX,
NXT, EV3, alebo RoboLab (lubovolna verzia).

e Ziadny iny softvér nie je povoleny.

e  Zaplaty, doplnky, nové verzie povoleného softvéru od LEGO® alebo National Instruments
su povolené, ale Ziadne toolkity nie su povolené (vratane LabVIEW toolkitu).

R08 — Technici

e  Pri sutaznych stoloch mézu byt naraz najviac dvaja ¢lenovia sutazného timu, nazyvani
tiez ,technici”.

o Vynimka: V pripade skuto¢ne vaznej opravy po€as hry mézu prist pomdct aj
ostatni ¢lenovia timu. Nasledne sa musia od stola vzdialit.

e Ostatni ¢lenovia timu musia byt od stola vzdialeni tak ako ur€ia organizatori turnaja.
Technikov pri stole mézu kedykolvek vystriedat ini ¢lenovia timu.

1.4 Robot Game

R09 — Pred odstartovanim ¢asomiery
e Ak pridu sutaziaci k sutaznému stolu nacas, tak maju aspon jednu minatu na pripravu.
e Pocas tohto ¢asu mozu tiez:

o poziadat rozhodcu, aby skontroloval rozmiestnenie a upevnenie modelu misie
na ihrisku a/alebo,

o kalibrovat’ svetelné/farebné senzory kdekolvek chcu (napr. aj na sutaznom
stole).
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R10 — Manipulacia pocas hry

e So vS8etkym, €o je na ihrisku a nenachadza sa CELKOM na zakladni, smie manipulovat
iba robot.

o Vynimka: Cinnost robota mézu sttaziaci kedykolvek prerusit.

o Vynimka: Sutaziaci mézu kedykolvek z ihriska vziat' ¢ast robota, ktord z neho
neumyselne odpadla.

e Sutaziaci nesmu spdsobit’ Ziaden pohyb mimo hranicu zakladne, ni¢ nesmie, ani Cias-
to€ne, vyti€¢at mimo zakladne.

o Vynimka: SutaZiaci smu odstartovat’ robota.

o Vynimka: Sutaziaci smu kedykolvek presunut a odlozZit predmety mimo ihrisko
a manipulovat tam s nimi.

o Vynimka: Ak sa stane, ze nie€o nechtiac prekro¢i hranicu zakladne, pokojne to
vezmite spat, to nie je Ziaden problém

e Cokolvek, &o je ovplyvnené &innostou robota (&i je to dobré, alebo zlé) alebo &o robot
necha CELKOM MIMO zakladne, zostava lezat tak, ako to je, dokial tym nepohne sam
robot. Ni¢ sa nikdy nepremiestriuje so zamerom, aby sutaziaci mohli ,skusit znova“.

R11 — Manipulacia s modelmi misii
e Sutaziaci nesmu modely misii rozoberat, ani doCasne.

e Ak sutaziaci spoja model misie s nieim inym (vratane robota), toto spojenie musi byt
dostato¢ne volné tak, aby sutaziaci, v pripade ak o to rozhodca poziada, vedeli bez
dalSich zasahov zodvihnut model misie bez toho, aby s nim zdvihli Cokolvek iné.

R12 — Odkladaci priestor

e Cokolvek, 8o je celkom na zakladni, sa méze presunut/odioZit mimo ihriska, ale musi
zostat vo vyhlade rozhodcu, napriklad na priru¢nom stoliku.

e Cokolvek, &o je v odkladacom priestore, je povazované tak, ako keby to bolo celkom na
zakladni a méze sa polozit na schvaleny drziak.

R13 — Start robota
Regularny Start (alebo restart) robota pozostava z nasledujucich krokov:

e Pripraveny na Start

o Robot a vietko, €im ma pohnut alebo pouZit sutaZiaci poukladaju do priestoru
zakladne tak, aby to bolo CELKOM na zakladni a zaroven nebolo vyssie ako 12¢
(30,5 cm).

o Rozhodca skontroluje, €i sa na ihrisku ni€¢ nepohybuje a sutaziaci sa ni¢oho
nedotykaju.

e Start!

o SutaZiaci sa dotkne tla€idla alebo d& robotovi cez senzor signal, &im aktivuje
program.

e V prvom Starte hry je potrebné presné nacasovanie. Za okamih Startu sa povazuje po-
sledné slovo pri odpocitavani €asu alebo zvukovy signal elektronickej Casomiery.
R14 - Prerusenie

e Po prerudeni robota ho sutaziaci musia okamzite vypnut. Ak ho chcu znova odStartovat,
pokojne ho zodvihnu a prenesu na zakladriu.

¢ Nasledujuce body popisuju ¢o sa stane robotovi a Comukolvek ¢o robot transportoval
v zavislosti na to, kde sa ¢o v danom ¢ase nachadzalo:

© HANDS on TECHNOLOGY e.V. | 2018/19 | INTO ORBITS | FLL Rules & Robot Game 8



o Robot
= Bol celkom na zakladni: restart.
= Nebol celkom na zakladni: reStart + penalizacia.

o Transportovana vec, ktora bola pri ostatnom Starte zobrana zo zakladne: vzdy
si ju mézZe sutaziaci ponechat

o Transportovana vec, ktora nebola pri ostatnom Starte zobrana zo zakladne:

= Bola celkom na zakladni: sutaziaci si ju m6zu ponechat.
= Nebola celkom na z&kladni: odovzdat' vec rozhodcovi.
e Penalizacia“ je popisana spolo¢ne s misiami nizSie v texte.

e Ak sutaziaci nechcu dalSi Start, tak smu robota vypnut a nechat ho tam kde skongil. (Po-
zri tiez odsek 1.6 Délezité zmeny v ro¢niku 2018/19

R15 - Strata transportovanej veci

e Ak preruSenim robot stratil nie€o €o transportoval, tak je treba pockat, aby sa stratena
vec zastavila.

e Akonahle sa stratena vec zastavi, tak
o Ak bola celkom na zakladni: sutaziaci si ju mézu ponechat.
o Ak bola giastone na zakladni: sutaziaci musia vec odovzdat rozhodcovi.

o Ak bola mimo zakladne: treba ju ponechat tak ako je.

R16 — Ovplyviiovanie

e Sutaziaci ani ich robot nesmu negativne ovplyviiovat druhy tim inak, ako je popisané
vV misii.

e Tie misie, ktoré sa druhy tim pokusi splnit, ale nepodari sa mu to kvoli nedovolenej akcii
sutaziacich alebo robota zo susedného stola, su automaticky priznané ako splnené.

R17 — Poskodenie ihriska

e Ak robot oddeli Dual Lock alebo poskodi model misie, tak body za misie, ktoré su zjavne
spinitelné alebo jednoduchSie vdaka tomuto poskodeniu ihriska alebo aktivite, ktora ho
spbsobila, nebudu zapocitané.

R18 — Koniec hry
e Po skon&eni hry musi ostat’ vSetko na ihrisku bez zmien:

o Ak sa robot pohybuje, sutaziaci ho o najskér zastavia a nechaju na mieste.
(VSetko, €o sa stalo po uplynuti ¢asu sa nezapocitava.)

o Vzapéti sa sutaziaci uz ni¢oho nedotykaju, kym rozhodca neda signal, Zze sa
stél modze pripravovat na dalSiu hru.
R19 — Hodnotenie

o Hodnotiace harky/softvér: Rozhodca po jednotlivych uloh&ach prediskutuje so sutaziacimi
priebeh hry a stav na ihrisku (misiu po misii).

o Ak sutaziaci s hodnotenim rozhodcu suhlasia, tak to potvrdia svojim podpisom.
Tym sa hodnotiaci harok definitivne uzavrie.

o Ak sutaziaci s nie¢im nesuhlasia, kone¢né rozhodnutie urobi hlavny rozhodca.

e Vysledok: Do celkového/postupového hodnotenia sa zapocitava iba najlepsi vysledok
timu z troch hier Robot Game.
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1.5 Otazky k pravidlam, Robot Game a k rozmiestneniu modelov na ihrisku

o Dolezité otazky, ktoré sa objavia po zverejneni pravidiel, sa zverejfiuju v dokumente Otazky a od-
povede, ktory je vdetkym timom dostupny na strankach sutaze. M6Zu sa tykat vSetkych timov a or-
ganizacie a hodnotenia hier.

e Oficialnu odpoved na fubovolnu otazku dostanete od HANDS on TECHNOLOGY zaslanim mailu
na adresu fll@hands-on-technology.org alebo spravou cez Facebook.

e  Otazky budu zodpovedané ¢o najskor.

1.6 Délezité zmeny v ro¢niku 2018/19

Velké zmeny

Ked prerusite robota, ktory transportoval nie€o ¢o zobral zo zakladne pri ostatnom Starte,
tak si transportovanu vec mézete vzdy ponechat.

MensSie zmeny

Okrajové Ciary sa povazuju za sucast oblasti, ktor ohranicuju.

Rozhodnutia ohfadom hrabky tenkych Ciar (ako napr. ta ktora ohrani€uje zakladriu) sa
vzdy priklanaju k vysledku vyhodnejSiemu pre tim.

Velkosti va8ich vozikov a uloZznych boxov musia zodpovedat Standardom turnaja.

Je v poriadku vypnut robota a nechat ho na mieste bez penalty ak je to su€astou plnenia
misie.
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2. ROBOT GAME FLL 2018/19 — “INTO ORBITSW”

2.1 Priprava ihriska

Prehlad

Hra FLL Robot-Game sa odohrava na ihrisku FLL. Tvori ho hracia plocha, ktora je polozena
na sutaznom stole a modely misii, ktoré su rozmiestnené na hracej ploche. Hracia plocha
a sUciastky LEGO®, z ktorych sa daju poskladat modely misii, s su¢astou sady (Challenge
Set), ktoru ste dostali po registracii. Navody na stavbu modelov misii nie su su€astou sady,
ale su dostupné on-line:

http://www.firstlegoleague.org/missionmodelbuildinginstructions

Névod na stavbu sutazného stola je tiez on-line:

www.first-lego-league.org/en/general/participation.htmi#4

Poznamka: Sutazny stél nie je na pripravu nevyhnutny — hraciu plochu mdzete polozit aj na
iny stol, pripadne na zem.

Podrobnosti o rozmiestneni poskladanych modelov misii na hracej ploche su uvedené v tomto
dokumente

PoloZenie hracej plochy

Krok 1: Odstrarite viditelné triesky a zakryte/vyplite diery. Povysavajte dosku stola alebo plo-
chu, na ktort budete hracia plochu pokladat. Aj najmensie necistoty pod povrchom mézu ne-
priaznivo ovplyvnit ginnost robotov. Cistotu povrchu skontrolujte este raz holou rukou a brus-
nym papierom odstrante vSetky zostavajlce nerovnosti a necistoty. Potom povysévajte stol
znova.
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Krok 2: Roztiahnite hraciu plochu obrazkom nahor

na vycistenu plochu (dajte si pozor, aby ste ihrisko ' s

nikdy neukladali na zneg€isteny povrch, lebo pri zro- 3 M

lovani sa méze poskodit aj vrchna strana). Severny ++
okraj hracej plochy je pri ,severnej* (na turnaji dvo- N

jitej) stene stola ako ukazuje obrazok (sever je na W g

obrazku oznafeny pismenom ,N“ z anglického S

,North“). DAVAJTE S| POZOR, ABY STE HRACIU
PLOCHU NIKDY NEZLOMILI.

Krok 3: Hracia plocha je umyselne o kusok menS$ia ako sutazny stél. Ak mate sutazny stél,
polozte hraciu plochu tak, aby sa jej juzny okraj dotykal juznej steny stola. Vycentrujte hraciu
plochu tak, aby medzery na vychodnej a zapadnej strane boli rovnako velké.

Krok 4: Narovnajte hraciu plochu tahom na opacnych koncoch, vyrovnajte vSetky nerovnosti
a skontrolujte eSte raz poziadavky z kroku 3. Na zaciatku ostane na povrchu niekolko viniek,
ktoré sa Casom samé vyrovnaju. Niektoré timy na vyrovnanie viniek pouzivaju fén na vlasy.

Krok 5 — NEPOVINNY: Na pripevnenie hracej plochy méZete pouZit tenky prizok &iernej
lepiacej pasky na vychodnej a zapadnej strane. Paska smie takto zakryt' len Cierne okraje
hracej plochy a na stole sa smie upevnit iba na vodorovnu dosku stola, nie na steny. Hraciu
plochu mézete pripevnit na stél aj obojstrannou lepiacou paskou, ktoru umiestnite pod hraciu
plochu.

Krok 6: Na turnaji sa susedné sutazné stoly ku sebe priloZia severnymi stenami. Celkova
hribka steny medzi severnymi okrajmi ihrisk musi mat minimalne 76 mm a maximalne 100
mm. Jeden tim pracuje vzdy na jednom stole a teda na pripravu na turnaj staci jeden stol.

Nahradna stena: V kazdom rocniku
Robot Game je jedna “zdielanad” misia
pre oba timy. Modely v takejto misii lezia
Ciastone na jednom a Ciasto€ne na
druhom stole. Nie je potrebné vyrabat
druhy st6l, ale mbzete si vyrobit iba Cast’
stola tak, aby sa dali modely zdielanej
misie spravne postavit. Na obrazku
vidno priklad takejto nahradnej steny:
V tejto sezdne nie je nahradna stena po- a
vinna.
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Stavba modelov misii

Poskladajte modely misii. PouZite sugiastky LEGO® zo sady (Challenge Set), ktoru ste dostali
spoloéne s hracou plochou. Navody na skladanie modelov su na tejto stranke
www.first-lego-league.org/en/fll/robot-game/buildinginstruction.html.

Jedna osoba potrebuje na poskladanie modelov aspon Sest hodin, takze najlepSie je poskla-
dat modely spolo¢ne na jednom z prvych stretnuti timu. Ak su v time deti, ktoré nemaju sku-
senost so skladanim modelov LEGO®, je to zaroveri dobra prileZitost na u¢enie. Stavba mo-
delov je skvela prilezitost, aby sa novi ¢lenovia timu navzajom spoznali.

Modely musia byt poskladané DOKONALE. Poskladat ich len “takmer dokonale” NESTACI.
Mnohé timy si nevSimnu, Ze svoje modely neposkladali spravne a pouzivaju ich tak pocas
celej pripravy na turnaj. Na turnaji potom ich robot zlyha a nespravne zvaluju vinu na robota,
organizatorov alebo nepodareny Start. NajlepSie je ak poskladany model nezavisle skontroluje
niekolko fudi.

Dual Lock

Niektoré modely misii su na ihrisku iba poloZzené a niektoré su pripevnené pomocou Dual
Locku od firmy 3M — podoba sa na samolepiaci suchy zips a teda sa modely daju opakovane
odstranit a znovu pripevnit.

Miesta na hracej ploche, na ktoré je treba pripevnit model pomocou Dual Locku su ozna¢ené
Stvoréekom s krizikom. Dual Lock je su€astou sady v ktorej boli aj modely misii. Pruzky Dual
Lock sa pripevnia/prilepia na hraciu plochu a na modely iba raz. Postup pouZzitia:

Krok 1: Na kazdé poli¢ko na hracej ploche, ktoré je oznagené krizikom, prilepte jeden Stvor-
¢ek. Poloviénu velkost dosiahnete rozstrihnutim Stvoréeku.

Krok 2: Pritlacte druhy Stvoréek otoCeny lepiacou stranou nahor na StvorCek prilepeny na
ihrisku a zopakujte to pre vSetky policka. Na pritlacenie mdzete namiesto prsta pouzit kisok
voskového papiera, na ktorom su Dual Locky dodané.

Krok 3: Zarovnajte pripraveny model presne s obrysmi na hracej ploche, priloZzte model
k Dual-Locku a pritlacte.

Krok 1 Krok 2 Krok 3

Odporucanie: Davajte pozor. Niektoré modely vyzeraju symetricky, ale na jednej strane maju
Cosi, €o urCuje ich jedinu spravnu orientaciu. Uistite sa, Ze su Stvoréeky a modely umiestnené

Cast. Velké a pruzné modely upeviiujte postupne, nie je potrebné ich pritlacit celé naraz.

Umiestnenie a priprava modelov

Znacky na hracej ploche a obrazky v tejto ¢asti popisu Robot Game tvoria vaésinu informacii,
ktoré potrebujete na pripravu ihriska na Robot-Game. Ak nejaka podrobnost nie je viditelna
na obrazkoch alebo uvedena v texte, tak na nej oficialne nezalezi
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Starostlivost o ihrisko

Okrajové steny

Odstrante vacsie triesky a zakryte/vyplnte vacsie diery na okrajovych stenach.
Hracia plocha

Uistite sa, Ze hracia plocha sa dotyka juznej steny a je vycentrovana vo vychodno-zapadnom
smere.

Povrch sa nesmie Gistit' Ziadnym prostriedkom, ktory by zanechaval akukolvek stopu. Fa-
rebna, lepkava alebo kizka stopa by mohla ovplyvnit pohyb robota. Spinu pod a na ihrisku
povysavaijte, alebo odstrarite navihéenou handriCkou. Pri transporte alebo skladovani ihrisko
skladajte tak, aby nevznikli ostré zlomy, ktoré by mali vplyv na pohyb robota. Nedavajte Dual-
Lock pod hraciu plochu a nepouzivajte ho na ni¢ iné ako na predpisané upevnenie modelov
misii.

Modely misii

Udrzujte modely v pdvodnom stave €astym vyrovnanim a stlaCenim pevnych spojov. Uistite
sa, ze otacajlce sa osky sa naozaj otacaju volne. Skontrolujte a opravte slucky.

U-slu¢ka - dobre Vychylena slu¢ka - zle Zvonovita sluc¢ka - zle
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2.2 Misie: Priprava ihriska, opis uloh, obmedzenia & hodnotenie

Zakladna

Biely Stvrt-kruh na juhozapade sa nazyva zakladna.

Pred zaciatkom hry su nasledovné modely volne polozené v priestore zakladne:
e Naklad so zédsobami

e Naklad s posadkou

e 1xmeteorit

e IxsatelitV

e IxsatelitC

e 1xvalcovy modul

Naklad so zasobami

meteorit
N\
-, %l——
satelt V satelt C Valcovity modul

lhrisko
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MO1. Cesta do vesmiru

UvoD

Neuveritelné Uspechy inZinierstva ako napriklad cesta do vesmiru sa deju v krokoch. A vela
velkych, postupnych uloh musi byt splnenych pred tym ako opustime Zem.

PRIPRAVA IHRISKA

e Rampa a solarny panel vasho timu: Tieto modely su postavené ako jeden kus a umies-
tnené na podlozke na uréenych znackach. Nastavte solarny panel do strednej polohy —
musi to kliknut' a nesmie byt o ni¢ zachyteny.

Rampa a solarny panel Solarny panel Pripraveny solarny panel

o Naklad: Umiestnite naklad so zasobami a s posadkou kamkolvek na zakladnu a polozte
naklad s vozidlom na oranzovu sekciu rampy, oto¢eny na vychod, nahnuty na zapad.

Naklad so zdsobamy Naklad s posadkou Naklad s vozidlom

MISIA

Robot musi poslat’ rakety s nakladom (voziky) dole rampou. Prvy vozik je pripraveny na
rampe, ale robot musi priniest aj dalSie dva zo zakladne.

SKORE

e Naklad s vozidlom zide dole rampou: 22

e Naklad so zasobami zide dole rampou: 14
e Naklad s posadkou zide dole rampou: 10

e Mozné skore: 0, 10, 14, 22, 24, 32, 36, 46

HODNOTENIE

e Vozik musi ist dole rampou samostatne a musi prist aspori po koniec prvého segmentu
rampy. = Poznamka: Jediny povoleny spdsob. Musi to vidiet rozhodca.

e Treba jasne spustit voziky dole rampou. = Poznamka: Jediny povoleny spdsob. Musi to
vidiet rozhodca.
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e Tak ako v kazdej misii, poziadavka ,samostatne znamena, ze nesmie byt v kontakte
s vami ani so ziadnym vasim prislusenstvom =» Vozik nemusi zist po rampe az Uplne
dole. Staci ak sa dostane po koniec prvého segmentu rampy.

Prvy segment rampy
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MO2. Pole solarnych panelov

UvoD

Solarne panely su vo vesmire skvely zdroj energie pre vesmirnu stanicu vo vnutri sine¢nej
sustavy, ale veci sa vo vesmire stale hybu a nasmerovanie panelov vyZaduje zamyslenie.

PRIPRAVA IHRISKA

e Solarny panel: Vid priprava v misii M01

MISIA

Solarne panely musia byt prichytené smerom k vam alebo od vas, v zavislosti od stratégie

a podmienok.

SKORE

e Oba solarne panely su nasmerované k tomu istému ihrisku: 22 (pre kazdy tim)

e Va$ panel je nasmerovany k ihrisku druhého timu: 18

e Mozné skoére: 0, 18, 22, 40 tak ako je zobrazené niz8ie, pozorované z vasej severnej
strany, pri otoeni na sever.

Na nasledujucich diagramoch, tak ako na vaSom ihrisku je ,vas“ solarny panel ten na zapad-
nom konci vasho ihriska.

DRUHY TiM: 22 DRUHY TiM: 18 DRUHY TiM: 0 DRUHY TiM: 22+18
VAS TiM: 22+18 VAS TiM: 18 VAS TiM: 0 VAS TiM: 22

DRUHY TiM: 0 DRUHY TiM: 18 DRUHY TiM: 0 DRUHY TiM: 0
—— e = T -

VAS TiM: 18 VAS TiM: 0 VAS TiM: 0 VAS TiM: 0

Prichyteny solarny panel

HODNOTENIE

o Vysledna situacia je viditelna na konci hry.
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MO03. 3D tla¢

uvoD

Dopravit material do vesmiru je neuveritelne drahé a tak sa vedci a inZinieri ucia ako si vo
vesmire vytladit to €o potrebuju, pouzitim materialu, ktory tam uz je.

PRIPRAVA IHRISKA

o 3D tlaciaren a kocka 2x4: Tieto modely su postavené a umiestnené na ihrisku na ich
znackach. Kocka 2x4 je v polohe tak, ze vyénelky s smerom hore.

3D tlaciaren Kocka 2x4 Pripravena 3D tlaciaren

MISIA

Robot musi ziskat vzorku regolitu a vloZit' ju do 3D tlaciarne, z ktorej nasledne vypadne kocka
2x4. Kocka 2x4 méze byt nasledne presunuta inam, za ¢o dostanete dalSie body.

SKORE
o Kocka 2x4 vypadla a nachadza sa cela v severozapadnej oblasti planéty: 22 alebo
o Kocka 2x4 vypadla a nenachadza sa cela v severozapadnej oblasti planéty: 18

e Mozné skore: 0, 18, 22

Severozapadna oblast’ 22 bodov 18 bodov
planéty

HODNOTENIE

e Vysledna situacia je viditelna na konci hry.

e Kocka musi vypadnut z 3D tlaCiarne iba tak, ze sa do 3D tlaciarne vlozi vzorka regolitu.
=>» Jediny povoleny spdsob. Musi to vidiet rozhodca.
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MO04. Prechod cez krater

UvoD

Urcite nie je dobre, ked sa vozidlo na inej planéte niekde zasekne. Skupiny vozidiel si mézu
pomdct, ale samostatné vozidlo musi byt velmi opatrné.

PRIPRAVA IHRISKA

e Kratery: Upevnite model na uréené miesto na hracej ploche. Branu modelu zdvihnite ¢o
najvyssie.

Pripraveny krater

MISIA
Robot, alebo akékolvek vozidlo robot vySle musi prejst na druhu stranu kraterov. Cez kratery,

nie okolo nich.

SKORE
o Robot alebo vozidlo, ktoré robot vyslal preslo Uplne cez kratery: 20

e Mozné skore: 0, 20

Medzi vezami Za branou

HODNOTENIE

o VSetky dolezité Casti vozidla, ktoré kratery prekracovalo musia Uplne prejst branou. =
Jediny povoleny spdsob. Musi to vidiet rozhodca.

e Prechod cez kratery musi byt urobeny v smere z vychodu na zépad, cez zhodenu branu.
=> Jediny povoleny spdsob. Musi to vidiet rozhodca.
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MO5. Ziskavanie surovin

UvoD

Pri Zivote mimo Zeme definitivne poméze, ak budeme vediet vyhladavat a ziskavat potrebné
suroviny pod povrchmi planét, mesiacov, asteroidov a aj komét.

PRIPRAVA IHRISKA

Prieskumny vrt: Pripevnite model na ur€ené miesto na hracej ploche. Os musi smerovat
na vychod.

Vzorky: Nasunte vzorky na osku modelu tak, ako je zobrazené na nasledujicom obrazku
v nasledovnom poradi: regolit, plyn, voda, regolit.

Vzorka plynu

Prieskumny vrt Pripraveny prieskumny vrt

MISIA

Robot musi vybrat' vSetky vzorky z prieskumného vrtu. Co s nimi méze urobit je popisané
v tejto misii niZSie alebo aj v misii M03.

SKORE

Presunut vSetky 4 vzorky, tak aby sa nedotykali osky prieskumného vrtu: 16

Umiestnit vzorku plynu tak, Ze sa bude dotykat' hracej plochy a bude celkom v oblasti
pristavacieho modulu: 12 alebo

Vzorka plynu sa nachadza celkom na zakladni: 10
Vzorka vody sa dotyka iba komory na ziskavanie potravin: 8

Mozné skore: 0, 16, 24, 26, 28, 34, 36
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dblést’ pristévaéieho
modullu 12 bodov

1 bodov 8 bodov

HODNOTENIE

e Vysledna situacia je viditelna na konci hry.
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MO6. Moduly vesmirnej stanice

UvoD

Vesmirne stanice nam umoznuju ucit sa a aj si skusit zivot vo vesmire, ale vyvoj novych
technolégii a novi medzinarodni partneri vyzaduju aby boli moduly vesmirnych stanic jedno-
ducho vymenitelné.

PRIPRAVA IHRISKA

e Centralny modul: Upevnite centralny modul na u€ené miesto na hracej ploche tak, aby
biely nosnik smeroval na sever.

e Astronaut ,Fero“: VloZte astronauta ako je zobrazené, so spustenym priezorom, no-
hami dole, vystretymi rukami a jeho slu¢kou v pozicii kolmej na ihrisko.

e Pristavaci modul: Vlozte pristavaci modul Uplne do pristavu na juznej strane central-
neho modulu tak, aby vyénelky smerovali hore.

o  Kuzelovy modul: Vlozte kuzelovy modul Uplne do pristavu na vychodnej strane central-
neho modulu.

e Valcovy modul: Umiestnite valcovy modul kdekolvek na zakladnu.

Pristavaci modul Kuzelovy modul Valcovy modul

Pripraveny centralny modul

MISIA

Robot musi vybrat a vlozit moduly do uréenych pozicii/pristavov na centralnom module.
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SKORE

e  Presunut kuzelovity modul celkom na zakladru: 16

e VloZit valcovy modul do pristavu na zapadnej strane centralneho modulu: 16

e  Presunut pristavaci modul do pristavu na vychodnej strane centralneho modulu: 14

e Mozné skore: 0, 16, 32, 46

TR e

16 bodov 16 bodov 14 bodov

HODNOTENIE
e Vysledna situacia je viditelna na konci hry.

e Vlozené moduly sa nesmu dotykat ni€oho iného iba centralneho modulu. < Musi to byt
viditené na konci hry.
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MO7. Vystup do vesmiru

UvoD

Vesmir je tichy a krasny, len tam nie je Ziadne teplo, vzduch, tlak a méze vas zmrazit, udusit
a uvarit skoro okamzite. Pomozte astronautovi ,Ferovi“ dostat sa do bezpecia.

PRIPRAVA IHRISKA

e Astronaut: Umiestneny niekde na zakladni.

e  Centralny modul: Pozri pripravu ihriska pre misiu M06.

MISIA

Robot musi preniest telo astronauta do prechodovej komory.

SKORE
e Astronaut je Uplne v prechodovej komore centralneho modulu: 22 alebo
e Astronaut je CiastoCne v prechodovej komore centralneho modulu: 18

e Mozné skore: 0, 18, 22

Prechodova komora 22 bodov 18 bodov

HODNOTENIE
o Vyslednd situacia je viditelna na konci hry.

e Pre uCely misie sa pod ,telom astronauta“ chapu vSetky jeho ¢asti okrem slucky.
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MO8. Aerébny tréning

UvoD

Napriek tomu, Ze vesmirna lod sa pohybuje super-rychlo, tak aj najkratSie cesty znamenaju,
Ze telo astronautov nie je vystavené namahaniu a cviceniu, €o nie je dobré pre srdce a pluca.

PRIPRAVA IHRISKA

e Posiliovani stroj: Upevnite model na uréené miesto na hracej ploche. Otocte ukazova-
tel severozapadne tak daleko ako to pdjde. Posurite ty€ €o najviac dole.

ukazovatel ¢ Pripraveny posilfovaci stroj

MISIA

Robot musi opakovane hybat jednou alebo oboma rukovatami stroja na to aby sa ukazovatel
pohol.

SKORE

e Spitka ukazovatela je Gplne v oranZovej oblasti, alebo &iastoéne prekryva okraje oran-
zovej oblasti: 22 alebo

o Spi¢ka ukazovatela je v bielej oblasti: 20 alebo
o Spidka ukazovatela je v sivej oblasti, alebo &iastone preryva okraje sivej oblasti: 18

e Mozné skore: 0, 18, 20, 22

22 bodov (ak su
pochybnosti) 18 bodov 18 bodov
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HODNOTENIE
e Vysledna situacia je viditefna na konci hry.

e  Posunut ukazovatel iba pohybovanim rukovatami = Jediny povoleny spésob. Rozhodca
to musi vidiet.
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MQ9. Silovy tréning

UvoD

Bez gravitacie je jednoduché pohybovat vecami a dokonca ani nespadnete ked uz nevladzete
a tak astronauti potrebuju citit odpor pri pohybe, vlastne tak dve hodinky denne, iba na to aby
im neochabli svaly a nezacali rednut’ kosti.

PRIPRAVA IHRISKA

e Posiliovaci stroj: Pozri pripravu ihriska v misii M08.

MISIA

Robot musi zdvihnut ty€ na posilfiovacom stroji dostatoéne vysoko.

SKORE
e  Zdvihnut ty€ tak, aby aspon ¢Ciasto¢ne bolo vidno 4 dierku: 16

e  Mozné skore: 0, 16

16 bodov 0 bodov

HODNOTENIE

o Vysledna situacia je viditelna na konci hry.
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M10. Ziskavanie potravy

UvoD

Zahradnicenie je jednoduché, vSak? Staci na to iba vle¢ka dobrej zeminy, nejaky dazd, sinko,
hnojivo a uzitoény hmyz, CO2 a hrable. Ale ¢o ak prave obiehate okolo planéty Neptun
v miestnosti velkej asi ako rodinné auto?

PRIPRAVA IHRISKA

e Potravinova komora: Upevnite model znacky tak, aby naraznik smeroval na juh a vy-
sufite naraznik ¢o najviac juznym smerom.

Naraznik potravinovej Pripravena potravinova
komory komora

MISIA

Zatlacit naraznik spravnou rychlostou do vhodnej pozicie tak aby sa objavila zelena plocha.

SKORE

e ZatlaGenim na naraznik otogit farby v potravinovej komore tak, aby sivé zavazie zapadlo
za zelené, ale este pred hnedym: 16

e Mozné skore: 0, 16

16 bodov

HODNOTENIE
o Vysledna situacia je viditelna na konci hry.

e Farebné dosky v potravinovej komore sa musia oto€it iba posuvanim narazniku. = Je-
diny povoleny spdsob. Musi to vidiet rozhodca.
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M11. Unikova rychlost

UvoD

Chvilu po Starte sa raketové motory oddelia od samotnej vesmirnej lode, ale to je dlho pred
tym ako sa vesmirna lod vyslobodi od gravitacie. Tak pre€o vesmirna lod nespadne spat na
Zem?

Priprava ihriska

« Startovacia plosina + vesmirna lod": Upevnite model na znagky na hracej ploche. Ves-
mirna lod musi byt dole.

Pripravena Startovacia ploSina

MISIA

Robot musi udriet na idernu plochu dostatoéne silne tak, aby vesmirna lod zostala hore.

SKORE
e Pohnut vesmirnou lodou dostatoéne rychlo a vysoko tak aby zostala hore: 24

e  Mozné skére: 0, 24

Uderna plocha 24 bodov

HODNOTENIE
o Vysledna situacia je viditelna na konci hry.

e  Aktivujte vesmirnu lod iba stlaéenim/aderom na adernud plochu. = Jediny povoleny sp6-
sob. Rozhodca to musi vidiet.
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M12. Obezné drahy

UvoD

Ak nema satelit dostatocnu rychlost’ a vzdialenost od Zeme, tak méze spadnut, odletiet do
vesmiru, prestat fungovat alebo byt zni¢eny vesmirnym smetim. Upravy obeznej drahy musia
byt vykonavané velmi presne.

PRIPRAVA IHRISKA

e SatelitV
e Satelit C
e Satelit X

Polozte satelity V a C kamkolvek do zakladne a umiestnite satelit X volne na jeho znacky na
hracej ploche.

Satelit V Satelit C Satelit X

MISIA

Robot musi presunut’ jeden alebo viac satelitov na vonkajSiu obeznu drahu.

SKORE

e Presunte jeden alebo viac satelitov tak, aby sa akakolvek ich Cast nachadzala medzi
alebo nad plochou medzi Ciarami vonkajSej obeznej drahy: 8 za kazdy

e Mozné skore: 0, 8, 16, 24

\

VnkajSia obezna draha (|ba
medzi tymito Ciarami) 8 bodov 0 bodov

HODNOTENIE

e Vysledna situacia je viditelna na konci hry.
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M13. Teleskop

UvoD
Vesmirny teleskop je uzasny, ale daleko jednoduchSie a dostupnejSie su teleskopy na Zemi.

Samozrejme ak vie$ kam ich namierit.

PRIPRAVA IHRISKA

o Teleskop: Pripevnite model na hraciu plochu na uréené miesto a otocte ho tak, aby jeho
ukazovatel ukazoval na Ciernu bodku, tak ako je zobrazené nizsie.

- nveggi

teleskop Pripraveny teleskop

MISIA

Natocte teleskop spravnym smerom.

SKORE

e Spitka ukazovatela je Uplne oranzovej oblasti, alebo &iastodne prekryva okraje oranzovej
oblasti: 20 alebo

o Spi¢ka ukazovatela je v bielej oblasti: 18 alebo

o Spidka ukazovatela je v sivej oblasti, alebo &iastodne preryva okraje sivej oblasti: 16

e Mozné skoére: 0, 16, 18, 20

20 bodov 18 bodov 16 bodov

e —_—
16 bodov 0 bodov

HODNOTENIE

o Vysledna situacia je viditelna na konci hry..
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M14. Meteority

UvoD

Pravdepodobnost, Ze Zem zasiahne velky meteorit po¢as nasho zivota je velmi nizka, ale nie
je nulova. Taky zasah by mohol Uplne vyhubit fudstvo. Ako nas vedci a inzinieri ochrania?

PRIPRAVA IHRISKA

e Meteoritovy kruzok

e  2x meteorit

e Zachytavac meteoritov

Umiestnite meteoritovy krdzok na jeho znacku na hracej ploche a vlozte do neho jeden
z dvoch meteoritov. Druhy meteorit umiestnite na zakladriu. Pripevnite zachytava¢ meteoritov
na ur¢enom mieste na hracej ploche.

Meteoritovy kruzok Meteorit na kruzku Zachytavac meteoritov

MISIA

Stojac na zapad od volnej ¢iary poslite jeden alebo oba meteority samostatne do zachytavaca
meteoritov. ,Samostatne” vid' taktiez sekciu Hodnotenie v M0O1.

SKORE

e Meteorit sa dotyka hracej plochy v strednej €asti zachytavaca meteoritov: 12 za kazdy
o  Meteorit sa dotyka hracej plochy v jednej z bo¢nych Casti zachytavaca: 8 za kazdy

e Mozné skore: 0, 8, 12, 16, 20, 24

Volna Ciara
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Meteorit musi byt 24 bodov 20 bodov
samostatny ked nie je
kompletne na zapad od

volnej Ciary
HODNOTENIE

o Vysledna situacia je viditelna na konci hry

e  Meteority musia byt poslané cez volnu ¢iaru. = Jediny povoleny spdsob. Rozhodca to
musi vidiet'.

eV Gase ked su meteority poslané (uvolnené, odrazené), tak sa musia jednoznacne a cel-
kom nachadzat na zapad od volnej ¢iary. = Jediny povoleny spésob. Rozhodca to musi
vidiet.

e Meteority musia byt uvolnenia/odrazenia jasne samostatné/nezavislé. = Jediny povo-
leny sp6sob. Rozhodca to musi vidiet.

o  Meteoritovy kruh sa mdze rukou odstranit z hracej plochy akonahle sa v hiom nenacha-
dza meteorit. Toto je Specialna vynimka z pravidiel.
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M15. Pristatie

UvoD

Nas pristavaci modul nema padak, trysky alebo vankuse, ale jednu vlastnost ma reainu... je
velmi krehky.

PRIPRAVA IHRISKA

e Pristavaci modul: Pripevnite drziak pristavacieho modulu na uréené miesto na hracej
ploche. Poskladajte €asti pristavacieho modulu tak ako je vyobrazené, hnedé osky v si-
vych dierkach. Prichytte pristavaci modul v drziaku a zatlacte uvolfiovaci mechanizmus
Uplne dole.

"y -
i g

Drziak modulu Poskladany modul

Modul je dole uvolfiovaci mechanizmus Pripraveny modul
MISIA
Dostat’ neporuseny pristavaci modul do jednej z jeho cielovych oblasti, alebo ho aspon dostat’
na zakladnu.
SKORE

o Neporuseny modul sa dotyka hracej plochy a je uplne v jeho cielovej oblasti: 22 alebo

e Neporuseny modul sa dotyka hracej plochy a je Uplne na planéte v severovychodnej plo-
chy: 20 alebo

e  Obe Casti modulu sa nachadzaju uplne na zakladni: 16
e Mozné skore: 0, 16, 20, 22

neporuseny Cielova oblast Planéta v severovychodnej
Casti
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22 bodov

16 bodov 0 bodov 0 bodov

HODNOTENIE
o Vysledna situacia je viditelna na konci hry.

e Modul je povazovany za ,neporuseny®, ak su jeho Casti spojené aspon dvoma z jeho
Styroch osiek.
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PENALIZACIA

FIRST® LEGO® League misie musia byt plnené vasim robotom vdaka jeho programu a po-
uzitiu prisluSenstva. MézZete rukou ,zachrarovat” robota, ale takato akcia bude penalizovana.
Specialne si dajte pozor aby ste rozumeli pravidlam, ktoré sa tykaju prerugenia hry (D09, R10
a R14).

PRIPRAVA IHRISKA

e 6 penalizacnych diskov: Pred zaciatkom hry si rozhodca vezme vSetky penalizatné
disky z bieleho trojuholnika nachadzajiceho sa v juhovychodnom rohu ihriska a ponecha
si ich.

Penalizaéné disky

PENALIZACIA
e Ak prerusite robota: minus 3 body za kazdé prerusenia (jeden disk)

e Mozna strata z penalizacie: -18, -15, -12, -9, -6, -3, 0

HODNOTENIE
e  Prerusenie musi potvrdit rozhodca

e  Pripenalizacii rozhodca poloZi jeden z penalizacnych diskov do bieleho trojuholnika. Disk
tam zostane aZ do konca hry.

o Mbzete byt penalizovani najviac 6 krat.

e Ak sadisk z trojuholnika ndhodou posunie, tak sa tam jednoducho vrati. Posunutie nema
ziadny efekt na skore.
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