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Witaj!

Witaj w FIRST® CANOPY ™ i wyzwaniu sezonu
BIOGLOW™! Wasza druzyna bedzie pracowac
razem, przygotowujgc sie do rywalizacji na
turnieju. Te Zasady Robot Game zawierajg
misje, przepisy i zasoby potrzebne, aby

z powodzeniem rywalizowa¢ w Robot Game.
Oprécz Zasad Robot Game odwiedZcie strone
Materiaty Sezonu, gdzie znajdziecie pomocne
filmy, dokumenty oraz Notatnik Inzyniera, ktéry
poprowadzi was przez caty sezon.

Strona Materialy Sezonu

BIOGLOW™

Przygotujcie sie do odkrywania zywych systemow,
dzieki ktérym nasza planeta rozkwita. W Robot

Game wasza druzyna wyruszy w podroz przez
tetnigcy zyciem las deszczowy i pobliskie miasto,
odkrywajac, jak silnie potgczeni sg ze sobg ludzie,
rosliny, zwierzeta i grzyby.

Wykonujgc misje, odkryjecie ukryte zaleznosci pod
dnem lasu, bedziecie obserwowac gatunki w ich
naturalnych siedliskach i zobaczycie, jak ekosystemy
rosng, adaptujg sie i regenerujg, aby sprosta¢ swoim

FIRST

CANOPY

zmieniajgcym sie potrzebom. Niektore misje
nagrodzg precyzyjng nawigacje, inne
wystawig na probe waszg konstrukcje.

Po drodze pomozecie przywrdci¢ rownowage —
podpierajac stare drzewa, wprowadzajac kluczowe
gatunki i projektujgc miejsca, w ktoérych natura

i innowacja istniejg razem. Kazda misja
odzwierciedla prawdziwe strategie, ktérych naukowcy
uzywaja, by rozumiec i chroni¢ bior6znorodnosc.

.
BIOGLOW
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Robot Game

Robot Game to zwienczenie pracy waszej druzyny w catym sezonie. Podczas kazdego trwajgcego 2,5
minuty meczu wystawicie na prébe konstrukcje robota, strategie misji i prace zespotowg. Sukces w Robot
Game zalezy od planowania, testowania i wspotpracy w druzynie. Przygotowujac sie do przejazdéw, wasza

druzyna bedzie musiata:

» Zaplanowa¢ strategie misji: zdecyduijcie, ktére
misje sprébujecie wykonac i w jakiej kolejnosci. WeZcie
pod uwage liczbe punktéw, trudnosé, potrzebny czas
oraz to, jak niezawodnie robot wykonuje kazda misje.
Druzyna moze skupic sie na kilku misjach, ktére
wykonuje pewnie, albo prébowaé szerszej kombinaciji,
by zwiekszy¢ wynik.

» Zaprojektowac i zaprogramowac robota: wspdlnie
zaprojektujcie i zbudujcie robota LEGO® wraz

z naktadkami. Po starcie robot musi dziata¢
autonomicznie, wedtug programu napisanego przez
waszg druzyne.

* Wykona¢ misje: druzyna zdobywa punkty, gdy
robot wykonuje zadania. Misje reprezentujg
modele LEGO zwane modelami misji. Misje mogag
wymagac od robota manipulowania obiektami,
uruchamiania mechanizmow lub przenoszenia
elementéw w wyznaczone miejsca.

* Zrozumie¢ punktacje: wymagania misji muszg by¢
widocznie spetnione na koniec meczu, chyba ze
zaznaczono inaczej. Wezmiecie udziat w trzech
oficjalnych meczach, a do nagréd i awansu liczy sie
tylko najlepszy wynik druzyny.

* Pokazaé¢ Gracious Professionalism®: Robot
Game to okazja, by zaprezentowa¢ Podstawowe
Wartosci, ktore rozwineta wasza druzyna. Wasze
zachowanie wobec cztonkéw druzyny, wolontariuszy
i innych druzyn ma znaczenie i bedzie oceniane
przez sedziéw planszy podczas kazdego meczu.

Powyzsza lista ma pomdc druzynie zrozumie¢ cele rywalizacji w Robot Game.
Stowniczek i petna lista zasad Robot Game znajdujg sie na stronach 13—18 tego przewodnika.

Zasady Robot Game | Wprowadzenie



Zawartosc zestawu Challenge

W zestawie BIOGLOW™ Challenge Set znajdziecie mate, zapiecia 3M™ Dual Lock™ oraz klocki
LEGO®, z ktérych zbudujecie modele misji. Modele misji sg zapakowane w ponumerowane torebki
i muszg zosta¢ zbudowane przez druzyne zgodnie z Instrukcjami budowania modeli misji.

. Numery
Nazwa misji torebek
1 Badanie dronem 1,2
. 2 Wybuchowe nasiona 3
WAZNE! P
3 Odwroc¢ kamien 4,5
Robot wchodzi w interakcije o
z modelami misji na planszy, aby A< 4 Szczesliwe liscie 6
zdobywac punkty, dlatego wazne 5 Siegajgce korzenie 7
jest, aby zbudowa¢ modele -
dokfadnie tak, jak pokazano 6 Mréwcza gorgczka 8,9,10
w |pstruk01ach budowania. Trgnmg 7 Gigantyczna grzybnia 10
Z niepoprawnie zbudowanymi
modelami moze negatywnie 8 Zaplatane 11,12,13, 14,15

wptyngc na wasze przejazdy. 9 Platforma badawcza 11,12, 13, 14,15

10 Delikatne mikrosiedliska 16

11 Okno na przeszto$¢ 17

12 Lesny starzec 18

13 Gatunek kluczowy 19, 20
Instrukcje budowania 14 Nasiona odnowy 21

Strona Materialy Sezonu

\_ 15 Architektura biocentryczna | 22 23, 24 )
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Pierwsze kroki | Pomocne zasoby

» Zdecyduijcie, czy roztozy¢ mate na stole, czy na * Regularnie sprawdzajcie Aktualizacje Challenge.
podtodze. Na oficjalnych turniejach mecze Ta lista jest uzupetniana przez caty sezon o oficjalne
rozgrywane sg na stotach. Mozecie skorzystac zmiany zasad, wyjasnienia i poprawki. Szczegodlnie

z opcjonalnych Instrukcji budowy stotu, aby wazne jest przeczytanie ich przed waszym turniejem.

zbudowac¢ wiasny stét do treningu.

» Tabela na dole strony 5 pokazuje, ktére + Cwiczcie obliczanie wyniku meczu, korzystajac
ponumerowane torebki z zestawu Challenge z oficjalnego kalkulatora punktow. Dostepne sg
odpowiadajg poszczegdlnym modelom mis;ji kalkulatory online i offline.

w Instrukcjach budowania modeli misji.
* Po pomoc w budowaniu i programowaniu robota

» Przygotujcie plansze zgodnie z filmem siegnijcie do aplikacji LEGO® Education SPIKE™.

o przygotowaniu planszy. Dodatkowe wskazdéwki Aplikacja zawiera misje z przewodnikiem dla Robot

znajdziecie na stronie 7 tego przewodnika. Game BIOGLOW™ — dobry punkt wyjscia dla waszej
druzyny.

* Obejrzyjcie film o misjach Robot Game

i przeczytajcie petne misje i zasady w tym przewodniku. . ] S .
Sekcja Misje (strony 8—12) opisuje kazdy model misji Wszygtkle pogrubione zasoby i wiecej znajdziecie na stronie
i punkty do zdobycia. Sekcja Zasady (strony 13—18) Materiaty Sezonu FIRST® LEGO® League Challenge.
opisuje, jak rozgrywany jest mecz, jaki sprzet jest
dozwolony, co druzyna moze, a czego nie moze robié¢
podczas meczu, oraz jak liczone sg punkty.

CHALLENGE

Wodwcion 3M

1 Lewa strefa :
I startu 1 :.Et rt

Dom Dom

¢ Zasady Robot Game | Wprowadzenie




Pierwsze kroki | Przygotowanie planszy

Gdy zbudujecie juz modele misji, mozecie przygotowac
plansze. Ponizsze kroki to ogélne wskazowki dotyczgce
pierwszego przygotowania planszy.

Krok 1: Rozt6z mate
[ JRozwin mate i potdz jg ptasko na podtodze lub stole. Jesli uzywasz stotu, dosun mate do dolnej
sciany i wysrodkuj jg miedzy lewg a prawa sciang. Film: przygotowanie
| |Opcjonalnie: przyklej mate tasmg wzdtuz lewej i prawej krawedzi, aby jg unieruchomic. planszy
Polecana jest cienka, matowa, czarna tasma typu gaffer — fatwo jg zdjg¢ bez uszkodzenia maty.

Krok 2: Umies¢ Dual Lock

[ Znajdz na macie miejsca, w ktorych potrzebny jest Dual Lock. Ostroznie przyklej jeden kawatek Dual Lock
na kazdym miejscu klejgcg strong w dét, doktadnie dopasowujgc go do obrysu. Nastepnie potéz drugi
kawatek na kazdym miejscu klejgca strong do gory. Kawatki zatrzasng sie, gdy modele zostang ustawione.

Krok 3: Ustaw modele misji

[ IObejrzyj film o przygotowaniu planszy, aby zobaczyc¢, jak ustawi¢ kazdy model
misji na macie. Dopasuj kazdy model doktadnie do obrysu na macie.

[ Delikatnie doci$nij model, az ustyszysz klikniecie zatrzasku Dual Lock.

Krok 4: Przygotuj sie do meczu

[ |Przed kazdym meczem upewnij sie, ze kazdy model misji i wszystkie luzne elementy sg w prawidtowych
pozycjach startowych, a kazdy z trzech nowych wymiennych modeli jest w petni osadzony i zatrzasniety.

[ Na turnieju wolontariusze doktadajg staran, aby plansza byta przygotowana poprawnie, zanim przyjdzie
druzyna. Druzyna powinna sprawdzi¢ plansze i zgtosi¢ sedziemu planszy, jesli co$ trzeba poprawié
przed rozpoczeciem meczu.

........... NOWOSC W TYM ROKU I @

Misje 13—15 korzystajg z nowego systemu
wymiennych dokéw. Doki sg przymocowane .
za pomocg Dual Lock, a druzyna przed
rozpoczeciem meczu wybiera, ktéry model
misji umiesci¢ na kazdym z trzech dokow
(kopalnia, miasto, farma). Rozmieszczenie
tych trzech modeli jest czeScig waszej
strategii misji!

WAZNE!

Ustawienie planszy na turnieju . .
moze réznié SiQ od waszego - .....................................
treningowego — np. konstrukcjg

stotu, gtadkoscig powierzchni czy \

wspotdzielonymi modelami misji.

Badzcie gotowi sie dostosowac

i podejdzcie do takich sytuaciji

z Gracious Professionalism®.

BlOGLOW™




CHALLENGE
y

Zeskanuj, aby obejrzeé
film o misjach Robot Game.

O Dok wymiennych modeli (misje 13—15)

R Ograniczenie ,,bez sprzetu’ SIS

Gdy ten symbol pojawia
sie w prawym gornym
rogu misji, obowigzuje
nastepujgca zasada:

»~Model misji nie moze zdoby¢ punktow, jesli
na koniec meczu dotyka sprzetu.”

Ta zasada dotyczy tylko misji, przy ktorej pojawia
sie ograniczenie. Jesli ten sam model misji jest
uzywany w innej misji, w ktdrej ograniczenie nie
obowigzuje, moze zdobywac¢ punkty normalnie.
Kazdy model misji jest oceniany osobno

w ramach swojej misji.

Zasady Robot Game | Misje

Inspekcja sprzetu:

Przed meczem odbedzie sie

inspekcja sprzetu. Jesli podczas tej
inspekcji wasz robot i caty sprzet
zmieszczg sie catkowicie w jednym

polu startowym i pod limitem

wysokosci 12 cali (305 mm): 20

Zetony precyzji

Zaczynacie mecz z szescioma zetonami
precyzji wartymi tgcznie 50 punktow. Jesli
przerwiecie robota poza domem, sedzia planszy
zabierze jeden zeton. Zdobywacie punkty za
liczbe zetondw pozostatych na koniec meczu.
Jesli pozostato ich:

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

(Zob. zasady 15i 17.)




Misja 01: Badanie dronem (prone

Misja 02: Wybuchowe nasiona
(Exploding Seeds)

Dron

=97

todyga

Mapa LiDAR

M
SV
N
r—

Znacznik skanu

Nasiona

Wysoko nad koronami drzew drony badajg teren
i przesytajg dane w czasie rzeczywistym. Poméz
pilotowi wystartowa¢ dronem, aby stworzy¢ mape
LiDAR tego ekosystemu lasu deszczowego.

Niektore drzewa majg wyjatkowy sposob
Dron nie dotyka juz maty: 20 rozsiewania nasion. Uwolnij nasiona ze strgka,
Bonus: a mapa LiDAR jest catkowicie 10 wystrzeliwujac je na nowy grunt.
odwrdcona i znacznik skanu jest co dod . . . .
najmniej czesciowo w obszarze badania: ’ N e Il CeiiElE) Eels

po 10

Misja 03: Odwroc kamien (riip the Rock)

Misja OU: Szczesliwe liScie (LuckyLeaves)

Flaga
badawcza

Gnia

Ukryty na widoku pasikonik wtapia sie w otoczenie

lisci. Zbierz jak najwiecej lisci, nie niepokojgc tego
mistrza kamuflazu.

Jeden lis¢ jest catkowicie
NP : . 10
usuniety i nie dotyka gniazda:

Bonus: a drugi liS¢ jest catkowicie usuniety 20
i nie dotyka gniazda, przy czym pasikonik

Tuz pod powierzchnig tetni zycie. Odwroé
kamien, aby odkry¢, co mieszka pod spodem —
ale nie zostawiaj sladow i odtoz go tak, jak lezat.

: C 2 : . ; dod.
jest w swojej pierwotnej pozycji startowej:
Gniazdo to model misji, ktory trzyma liscie i pasikonika.
Flaga badawcza jest opuszczona: 20 Jesli pasikonik zostanie w dowolnym momencie catkowicie
Bonus: a kamien wrécit na swoja 10 usuniety z gniazda, bonus przestaje by¢ dostepny.
pierwotng pozycje startowa: dod.

Jesli na koniec meczu pasikonik znajduje sie poza siedliskiem lisciowym,
nawet cze$ciowo, druzyna otrzymuje zero punktéw za te misje. Siedlisko
lisciowe obejmuje gniazdo i oznaczony obszar maty wokoét niego.

BlOGLOW™



Misja O5: Siegajqgce korzenie (reaching Roots)

Rosliny lasu deszczowego rozciggajg korzenie szeroko
i daleko, siegajgc po zasoby i tworzgc potgczenia

z pobliskimi organizmami. Pomaoz tej roslinie
przekroczy¢ granice lasu w poszukiwaniu symbiozy.

Korzen rosliny jest...
a. czesciowo wysuniety: 10
LUB b. catkowicie wysuniety: 20

W tej misji mozna spetnic tylko jeden warunek punktowy.

Misja 07: Gigantyczna grzybnia (Humongous Fungus)

Korzen rosliny

Grzybnia to rozlegta podziemna sie¢ grzybéw pod
dnem lasu deszczowego. Utworz nowe potgczenie
miedzy grzybnig a korzeniem sgsiedniego drzewa.

Grzybnia jest catkowicie rozwinieta: 20
Bonus: jesli powstato potgczenie miedzy
rozwinietg grzybnig jednej druzyny 10
a w petni wysunietym korzeniem rosliny dod.

druzyny przeciwnej (mozliwe dwa bonusy):

Grzybnia i korzen rosliny nie musza sie dotykac, aby powstafo potgczenie.

Jesli oba sg w petni rozwiniete, obie druzyny otrzymajg bonus.

Bonusu nie mozna zdoby¢ w zawodach zdalnych ani gdy nie ma
druzyny przeciwnej.

Zasady Robot Game | Misje

Misja 06: Mrowcza gorgczka (Leatcutter Frenzy)

Mréwka

Mréwki grzybiarki wspoélnie karmig podziemny
ogréd grzybow. Zaprowadz mréwki z powrotem do
gniazda — ale przy zbyt szybkim ruchu mozesz
rozsypac zebrane przez nie liscie.

Mrowka dotyka gniazda, po 10
a fragmenty lisci znajdujg sie za fragment
w gniezdzie:

Misja 08: Zaplgtane (ranged)

Pnacza ciasno oplotty to drzewo. Delikatnie rozplgcz
je, aby drzewo znéw miato przestrzen i Swiatto do
wzrostu.

Pnacze dotyka maty: 30




Misja 09: Platforma badawcza (research Misja 10: Delikatne mikrosiedliska (rragite

Platform)

Microhabitats)

Siedlisko pajgka

Siedlisko
. Slimaka

Platforma

Fotoputapk:
olopuiapka badawcza

Nasiono

Olivia i Michael badajg gatunki zyjgce w koronach
lasu deszczowego z pomocg swojego leSnego
przewodnika. Pomoéz zespotowi rozmiescic¢ sprzet
do monitorowania zycia wysoko nad dnem lasu.

Badacze muszg zachowa¢ ostroznosc, eksplorujgc
chronione ekosystemy. Przejdz przez ten obszar,
nie niszczagc domoéw tych malenkich stworzen.

Platforma badawcza jest podniesiona: 10 Siedlisko pajgka jest w swojej 10
Fotoputapka jest rozstawiona: 10 pl‘erw.otnej F)ozycp.startowej:. .
Nasiono nie dotyka juz drzewa: 10 Siedlisko slimaka jest w swojej 10

pierwotnej pozycji startowej:

Misja 11: Okno na przesz+oS¢ (window to the P Misja 12: LeSny starzec (rorest eider)

Wigzanie

Podpora

Pokrywa korzeni
i Stupek __
-_

Niegdys strzelisty olbrzym, dzis to starzejace sie
drzewo ugina sie pod wtasnym ciezarem. Dodaj
podpore, ktéra ustabilizuje drzewo na kolejne lata.

Korzenie pomagajg opowiedzie¢ dtugg historie lasu Podpora jest catkowicie 2
\cliv?jzzic;zzowego. Otworz okno korzeniowe i udokumentuj, co podniesiona i dotyka drzewa: 0
Pokrywa korzeni jest opuszczona i dotyka maty: 20 Wigzanie jest wokot stupka: 10

BIOGLOW™ 11




Misja 13: Gatunek kluczowy (Keystone Species)

Mtode drzewa

Platforma
odnowy

Gatunki kluczowe zapewniajg rownowage
ekosystemowi i ksztattujg otaczajacy je las. Wasza
druzyna musi zbudowac i dostarczy¢ gatunek
kluczowy do tego nowo chronionego siedliska.

Gatunek kluczowy waszej druzyny jest
na platformie odnowy, a mtode drzewa sg 30
podniesione:

Do zbudowania modelu gatunku kluczowego mozecie
uzyc¢ klockow z torebki 20. Wasz gatunek kluczowy
liczy sie jako sprzet i bedzie objety inspekcjg przed
meczem. Druzyna zostanie wtedy poproszona

0 wskazanie swojego gatunku kluczowego.

MiSjG 14; NGSiona Odnowy (Seeds of Renewal)

Stacja nasadzen

Nasiona

Kwitngcy las deszczowy opiera sie na réznorodnosci
roslin. Umies¢ zebrane przez druzyne nasiona
w glebie i patrz, jak sie ukorzeniaja.

Nasiona znajdujg sie w stacji po 5
nasadzen:
Bonus: i dotykajg maty: 5 dod.
za kazde

MiSja 15: Architektura biocentryczna (Biocentric Architecture)

Swietlik ogrodowy

Przemyslany projekt tworzy harmonie miedzy ludzmi
a Swiatem natury. Zmodyfikuj budynek, aby stworzy¢
domy dla dzikich zwierzgt, odbudowac zdrowie gleby
i wpusci¢ naturalne $wiatto do zielonych przestrzeni.

Zadaszenie legowe jest podniesione: 10

Swietlik ogrodowy jest catkowicie wsuniety: 10

Zadaszenie legowe

Klapa kompostowa

Bonus srodowiskowy: jesli spehiliscie
najwiekszg potrzebe ekologiczng doku,
na ktérym stoi model: 10
a. dok kopalni: zadaszenie legowe dod.
LUB b. dok miasta: swietlik ogrodowy
LUB c. dok farmy: klapa kompostowa

Klapa kompostowa jest catkowicie
otwarta i dotyka maty: 10

Zasady Robot Game | Misje i Zasady

W tej misji mozna zdobyc¢ tylko jeden bonus.




Zeskanuj, aby obejrze¢
film o misjach Robot Game.

Stowniczek:

* Mecz: odmierzany czas 2,5 minuty, podczas ktorego
robot autonomicznie wykonuje jak najwiecej misji, aby
zdoby¢ punkty.

» Sprzet: wszystko, co druzyna przynosi na mecz,
w tym robot, naktadki i inne materiaty okreslone
w zasadach. (Wiecej w ,Zasady: przed meczem”.)

* Plansza: pole gry ograniczone scianami,
obejmujgce mate, modele misji i obszary domu. To
Srodowisko, w ktérym robot wykonuje misje.

* Misja: jedno lub wiecej zadan, ktére mozna
wykonaé za punkty. Druzyna moze prébowac misji
w dowolnej kolejnosci i kombinaciji.

* Model misji: modele LEGO® umieszczone na
planszy, przedstawiajgce rzeczywisty koncept lub
wyzwanie. Robot wchodzi z nimi w interakcje, aby
wykonywaé misje i zdobywac punkty.

* Wszystkie sformutowania Robot Game znacza
doktadnie i tylko to, co jest napisane. Jesli jakis
szczegot nie zostat wspomniany — nie ma znaczenia.
« Jesli zaistnieje sytuacja, w ktérej decyzja sedziego
planszy jest niejasna lub trudna do rozstrzygniecia,
druzyna otrzymuje korzy$¢ watpliwosci.

+ Jedynymi zrodtami rozstrzygnieé¢ sa oficjalne
Aktualizacje Challenge FIRST, film o przygotowaniu
planszy, film o misjach Robot Game oraz obrazy

i tekst Zasad Robot Game. Sedziowie planszy
potgczg te materiaty, aby podja¢ najlepszg mozliwg
decyzje.

+ Jedli zasady, misje lub przygotowanie planszy bedag
wymagaty korekty lub wyjasnienia, w trakcie sezonu
zostanie wydana aktualizacja Challenge, nadrzedna
wobec wczesniejszych materiatéw. Aktualizacje
obowigzujg tylko dla turniejéw odbywajacych sie po
ich publikaciji i nie stuzg do zmiany wynikéw
wczesniejszych wydarzen.

* Na turnieju ostateczng decyzje podejmuje sedzia
gtéwny.

* Robot: kontroler i caty podtgczony sprzet,
ktéry ma pozostac potgczony, chyba ze
zostanie celowo rozdzielony recznie.

» Technicy: cztonkowie druzyny stojgcy przy
stole turniejowym, odpowiedzialni za obstuge
robota podczas meczu.

 Start: uruchomienie nieruchomego robota
znajdujgcego sie catkowicie w swoim polu
startowym, tak aby zaczat poruszac sie
autonomicznie.

* Przerwanie: kazda interakcja technikow
z robotem lub z obiektami majgcymi kontakt
z robotem po jego starcie.

* Autonomiczny: dziatajgcy samodzielnie,
bez ingerencji cztowieka.

BIOGLOW™ 13




Przed meczem | Sprzet

Sprzet, ktory druzyna przynosi na plansze Robot
Game — np. robot i jego nakfadki lub akcesoria —
musi spetnia¢ nastepujgce wytyczne:

1. Caly sprzet musi sktadac sie z klockow LEGO®
w oryginalnym stanie fabrycznym.
Wyijatek: sznurek LEGO i przewody
pneumatyczne mozna przycigé na dtugosc.

-

Kontroler Silniki
Maksymalnie jeden
w jednym meczu.

©)

Druzyna moze uzywac dowolnej liczby

" nieelektrycznych elementéw LEGO z dowolnych

zestawow.

. Elektryczny sprzet LEGO jest dozwolony

wytgcznie w zakresie opisanym i pokazanym
ponizej. (Pokazano LEGO® Education SPIKE™
Prime, ale dozwolone sg tez LEGO Education
SPIKE Essential, MINDSTORMS® EV3,
MINDSTORMS Robot Inventor, Powered Up
oraz odpowiedniki NXT i RCX.)

Maksymalnie cztery (dowolne Dozwolone sg tylko czujniki
dotyku/sity, koloru,
odlegtosci/ultradzwigkowy

i zyroskopowy (dowolna
liczba i rodzaje).

rodzaje) w jednym meczu.

Czujniki

4. Druzyna moze tez uzy¢ przewodow LEGO,
jednego akumulatora kontrolera lub sze$ciu baterii
AA oraz jednej karty microSD w jednym meczu.

5. Druzyna moze uzywac¢ dowolnego
oprogramowania i jezyka programowania.
Poza domem robot musi by¢ podczas meczu
autonomiczny. Zabronione sg wszelkie piloty
zdalnego sterowania.

qy Zasady Robot Game | Zasady

Druzyna moze przyniesc¢ jedng kartke papieru na

) kazdy obszar domu na notatki do programéw.

Nie liczy sie ona jako sprzet.

7 . Dodatkowe lub zduplikowane modele mis;ji

sg niedozwolone.



Przed meczem | Przygotowanie do meczu

Na turniejach mecze rozgrywane sg na oficjalnych
stotach. Przed rozpoczeciem meczu druzyna musi
przejs¢ inspekcje i rozmiesci¢ caty swoj sprzet.

10.

Podczas inspekcji przed meczem sedzia planszy
sprawdzi, czy caty sprzet druzyny miesci sie

w dwdch polach startowych i pod limitem
wysokosci 12 cali (305 mm). Jesli druzyna
zmiesci caty sprzet w jednym polu startowym
pod limitem wysokosci, otrzyma 20 punktow.

Druzyna nie otrzyma dodatkowego miejsca do
przechowywania. Wszystko musi pozosta¢ na
stole lub w rekach technikéw przy stole.
Obszary po lewej i prawej stronie maty mogag
stuzy¢ do przechowywania sprzetu; kazdy

z nich mierzy okoto 6,75 cala (171 mm) na 45
cali (1143 mm) (rzeczywiste wymiary moga sie
nieznacznie réznic). Sprzet na stole moze
wystawac tylko poza lewg i prawg Sciane, jesli
to konieczne.

Po przejsciu inspekcji druzyna dostanie kilka
minut na przygotowanie. Najpierw rozdziela
miedzy dwa obszary domu luzne modele misji
dostarczone w domu oraz swoj sprzet.
Nastepnie umieszcza robota w polu startowym,
z ktérego chce zaczgé. Pozostaly czas mozna
wykorzystac¢ na przygotowanie robota i sprzetu
do pierwszego startu, kalibracje czujnikéw na
dowolnej czesci maty oraz poproszenie
sedziego planszy o sprawdzenie czegokolwiek
na planszy.

11.

Cztonkowie druzyny muszg nastepnie podzieli¢
sie na dwie grupy i ustawi¢ po jednej grupie
z kazdej strony planszy (lewej i prawej). Nie
mogg zmieniac stron podczas meczu. Druzyny:

a. czteroosobowe i wieksze: po dwoch
technikéw przy kazdym obszarze domu.
Pozostali cztonkowie druzyny stojg z tytu. Przy
jednym obszarze domu nigdy nie moze by¢
wiecej niz dwdch technikdéw, ale cztonek
druzyny moze w dowolnym momencie
zamieni¢ sie miejscami z technikiem z tej
samej strony.

b. trzyosobowe: dwdch technikéw po jednej
stronie i jeden po drugiej (wybor druzyny).

c. dwuosobowe: po jednym techniku
z kazdej strony.

WAZNE!

Wolontariusze dotozg wszelkich
staran, aby wszystkie ozdobne
elementy modeli misji byly na
miejscu, ale na turnieju \
niektorych moze brakowac lub

mogg byc¢ nie do naprawienia.
Druzyny, ktérych strategia zalezy

od tych elementéw, muszag

sprawdzi¢ plansze przed

meczem i zgtosi¢ sedziemu

planszy ewentualne braki.

A<
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Podczas meczu | W domu

12. Dom jest podzielony na dwie czesci, kazda 14. Podczas startu:
z wkasnym polem startowym. Technicy mogg
rekami obstugiwac robota, sprzet i modele
misji, gdy znajdujg sie one catkowicie w ich
obszarze domu.

« technicy nie moga niczego przytrzymywac,
* robot i wszystko, co ma on zamiar
poruszy¢, musi miesci¢ sie catkowicie w polu
startowym.

13. Technikom nie wolno:

* przekazywac czegokolwiek z jednego
obszaru domu do drugiego,

» dotykac czegokolwiek poza swoim
obszarem domu, z wyjgtkiem przerwania
robota,

» powodowac, by cokolwiek wysuneto sie
poza ten obszar, z wyjgtkiem startu robota.

Punkty zdobyte w ten sposob nie bedg liczone.

Wyjatek: wracajgc do domu, robot moze
wystawac poza sciany domu bez kary.

16 Zasady Robot Game | Zasady




Podczas meczu | Poza domem

Po kazdym starcie technicy powinni pozwoli¢, aby
robot i wszystko, z czym ma kontakt, wrécito
catkowicie do domu, zanim go przerwa.

15.

16.

17.

Jesli technicy przerwg robota, musi on zostac
wystartowany ponownie. Jesli robot lub
jakikolwiek obiekt, z ktérym miat kontakt
podczas przerwania, byt poza domem (nawet
czesciowo), druzyna traci jeden zeton precyzji.

a. Czesciowo poza domem: jesli robot lub
obiekt, z ktérym miat kontakt w chwili
przerwania, jest czesciowo poza obszarem
domu, muszg wroci¢ do tego samego obszaru
domu.

b. Catkowicie poza domem: jesli robot
i wszystkie obiekty, z ktorymi miat kontakt, sg
w chwili przerwania catkowicie poza domem,
druzyna moze umiesci¢ je w dowolnym
obszarze domu.

Druzyna zachowuje robota i wszystkie obiekty,

z ktérymi wystartowat. Jednak obiekty zdobyte

poza domem po ostatnim starcie robota muszg
zostac przekazane sedziemu planszy do kohca
meczu.

Wyijatek: jesli druzyna nie zamierza juz
startowac, moze zatrzymacé robota w miejscu
bez utraty Zzetonu precyzji. Robot i wszystko,
z czym ma kontakt, powinny pozosta¢ tam,
gdzie zostaty przerwane.

Druzyna nie moze przerywac robota w taki
sposob, aby zdoby¢ na tym punkty. Punkty
zdobyte w ten sposéb nie bedg liczone.

Jedli element sprzetu lub model misji zostanie
upuszczony lub pozostawiony poza domem
przez robota, poczekaj, az sie zatrzyma. Jesli
spocznie:

a. Catkowicie poza domem: zostaje tak, jak
jest, chyba ze poruszy go robot.

b. Czesciowo w domu: zostaje tak, jak jest,
chyba Ze poruszy go robot. Ewentualnie
technicy mogg w dowolnym momencie usung¢
go reka. Jesli usuniety rekg obiekt to model
misji, musi zosta¢ przekazany sedziemu
planszy do konca meczu. Jesli to sprzet, musi
zostac¢ zabrany do tego obszaru domu,

18.

19.

20.

a druzyna straci jeden zeton precyzji.

Druzyna nie moze rozdziela¢ Dual Lock,
rozbiera¢ modeli ani niszczy¢ modeli misji.

Punkty zdobyte w ten sposéb nie beda liczone.

Jesli model misji jest potgczony z czymkolwiek
(w tym z robotem), potgczenie musi by¢ na
tyle luzne lub proste, aby technik mégt na
zadanie uwolni¢ model misji w idealnym
pierwotnym stanie jednym ruchem. Punkty
zdobyte przy uzyciu potagczen, ktére nie
przejda tego testu, nie bedg liczone.

Druzyna nie moze ingerowac w plansze, robota
ani sprzet druzyny przeciwnej, ani w modele
misji/interakcje obejmujgce obie plansze, chyba
ze misja przewiduje wyjatek. Punkty niezdobyte
lub utracone wskutek ingerencji zostang
automatycznie przyznane drugiej druzynie.

WAZNE!

Niektore modele misji zawierajg
elementy ozdobne, ktore nie sg
niezbedne do ich dziatania. Mogg sie
one czasem poluzowac lub odpas¢
podczas normalnej gry. Od druzyn
oczekuje sie projektowania

i prowadzenia robotéw tak, aby nie
uszkadza¢ modeli misji, ale sedziowie
planszy dadzg korzys¢ watpliwosci, jesli
elementy ozdobne odpadng w wyniku
rozsadnej gry (zob. zasada 18

0 uszkodzeniu modeli).

BlOGLOW™
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21. Po 2,5 minuty mecz sig konczy. Technicy
muszg zatrzymac robota i nie dotykac niczego
wiecej. Wtedy zaczyna sie punktowanie.

22. Przy punktowaniu wszystkie wymagania misji
muszg by¢ widocznie spetnione na koniec meczu,
chyba ze misja wymagata okreslonej metody.

23. Gdy cos ma by¢ ,w” obszarze, linie i przestrzen
nad tym obszarem liczg sie jako ,w”, chyba ze
Zaznaczono inacze;.

Zeskanuj, aby obejrze¢
film o misjach Robot Game.

Po meczu | Punktacja

24. Jeslidruzyna nie moze uruchomi¢ robota,
wcigz moze zdoby¢ punkty za Gracious
Professionalism®, wyjasniajgc sytuacje lub
bedac obecna na meczu.

25. Sedzia planszy udokumentuje wynik meczu
razem z druzyng. Gdy jest zgoda co do wyniku,
staje sie on oficjalny. Jesli nie ma zgody,
ostateczng decyzje podejmuje sedzia gtdwny.
Do nagréd i awansu liczy sie tylko najlepszy
wynik druzyny z trzech oficjalnych meczéw.
Remisy rozstrzyga sie drugim i trzecim
najlepszym wynikiem. Przy remisie wszystkich
trzech wynikéw decyzje podejmujg
organizatorzy lokalnego turnieju.

Gracious Professionalism® w Robot Game

ROZWIJAJACY SIE KOMPETENTNY WYKRACZAJACY

Punkty za Gracious Professionalism zostang dodane do
tgcznego wyniku Podstawowych Warto$ci z ocen sedziowskich.

Kazda druzyna zaczyna kazdy mecz z oceng
KOMPETENTNY (3 punkty) i taki wynik przyniesie
wiekszo$¢ meczéw. Ocena zmienia sie tylko wtedy,
gdy sedzia planszy zaobserwuje wyjgtkowg postawe
sportowg — przyznajgc ocene WYKRACZAJACY (4
punkty) — lub stabszg postawe, przyznajac ocene
ROZWIJAJACY SIE (2 punkty).

Zasady Robot Game | Zasady

Jesli druzyna nie pojawi sie na meczu, nie otrzyma
punktow za Gracious Professionalism. Jesli jednak
druzyna przyjdzie i nie uruchomi robota, ale wyjasni,
co sie stato, moze otrzymac 2, 3 lub 4 punkty

w zaleznosci od zaprezentowanego Gracious
Professionalism.
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