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RePLAY’MPravidlia Robot Game

Tieto pravidla obsahuju v§etky potrebné informacie o Robot Game v ramci
RePLAYSM FIRST® LEGO® League Challenge.
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Pripravaihriska

Ihrisko sa sklada z modelov misii
rozmiestnenych na hracej ploche
ohrani¢enej stenami. Hraciu plochu

a LEGO® dieliky na stavbu modelov
misii najdete vo vasej sut'aznej suprave
(Challenge set). Odkazy na navody

na stavbu misii a inStrukcie na ich
umiestnenie na hracej ploche najdete tu.

STAVBA MODELOV MiSli

UMIESTNENIE HRACEJ PLOCHY

Pocas hry robot interaguje s modelmi misii, ktoré su
umiestnené na hracej ploche a ziskava za to body.
Modely misii si postavite na stretnutiach 1-4 podla
vasho Technického zapisnika. Modely postavte
podla navodov na strankach firstlegoleague.org/
missionmodelbuildinginstructions a pouzite na ne
LEGO dieliky z vasej sutaznej supravy. Jednej osobe
zaberie stavba v8etkych modelov priblizne 6 hodin.

Modely musia byt postavené Uplne presne. “Skoro
presne” nestaci. Ak budete trénovat’ s nepresnymi
modelmi, vas robot bude mat na turnajoch problémy
spinit’ jednotlivé misie. Presnost kazdého modelu by

mali pocas jeho stavby kontrolovat aspor dvaja ludia.

KROK 1 — Skontrolujte rovnost povrchu hracieho
stola. Pripadné nerovnosti odstrante (napriklad
brisnym papierom) a stol dékladne povysavaijte.

KROK 2 — Na povysavany stol rozvinte hraciu plochu
a umiestnite ju podla obrazka nizSie. Hraciu plochu
nikdy neskladajte, netlacte a nezohybaijte zrolovanu
hraciu plochu.

KROK 3 — Hraciu plochu posurite o najviac k juznej
a vychodnej stene hracieho stola. Ak su rozmery
hracieho stola a umiestnenie hracej plochy spravne,
mali by rozmery lavej ¢asti byt nasledovné:
X=343mm,Y = 1143 mm.

KROK 4 — Volitelne — Hraciu plochu mozete prilepit
pomocou tenkych pasikov Ciernej lepiacej pasky.
Paska vSak mdze prekryvat iba Cierny okraj hracej
plochy na jej vychodnej a zapadnej strane.

=<
Vychod

RN

Juh

Hraciu plochu posurite na juhovychod

Tréning
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SAMOLEPIACE SUCHE ZIPSY - DUAL LOCK™

Vo va$ej sutaznej suprave najdete hnedé harky
so samolepiacimi suchymi zipsami od firmy 3M™.

PRIPEVNENIE MODELOV - Stvor&eky “X” ozna&uji miesta,
na ktoré sa pripevnia modely pomocou Dual Lock. Postupujte
podla nasledovného prikladu a pracujte velmi presne.

Dual Lock

s $= & .
\,‘_ W | \\\‘s@ - W | . e At B

Krok 1: lepiacou stranou dole Krok 2: lepiacou stranou hore Krok 3: model zarovnajte a pritlacte

modelu, inak by ste ich mohI| znicit. Pri odstrafiovani modelov z hracej plochy ich dV|haJte zatuto istu Cast.

UMIESTNENIE MODELOV MISIi

VOLNE POLOZENE MODELY — Modely umiestnite podla popisu a obrazkov. Modely mimo domacej zény musia
byt umiestnené presne podla zobrazenych obrysov a zarovnané podfa pripadnych znaciek.

HHHA

FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

nt

Tazka a lahka pneumatika Mobilny telefén Domaca zéna

I:))

DOMACA ZONA — Kdekolvek v doméacej zéne umiestnite: 3 jednotky zdravia, 1 ZIt kocku, 2 &ervené kocky,
2 modré kocky, 8 zelenych kociek a vas inovativny projekt (nie je znazorneny).

Jednotka zdravia Jendotka zdravia Jednotka zdravia Jednotka zdravia Jednotka zdravia
severozapad tanecny parket hrazda zapad juh stred vychod stred

Slucky by mali byt ¢o najviac symetrické a zvislé. Robot by vsak mal byt navrhnuty tak, aby vedel manipulovat aj s nie Uplne
perfektnymi sluc¢kami.

RePLAYM 5



PRIPEVNENE MODELY - Pripevnite a

= -

nastavte ich podla popisu a obrazkov.

-

Krokomer — zeleny panel je o najviac na zapad

Hrazda Veslovaci trenazér — Bezecky pas — rucicka je €o najviac Basketbal
podla obrazka proti smeru pohybu hodinovych rugiciek

Postavicka
-

|

Boccia rampa a kocky zodpovedajucich farieb Boccia ram Boccia mieridlo a ZIta
kocka

Pamitajte,
Ze na kazdej sut’azi sa dobrovoFnici
vel'mi snazia, aby bolo ihrisko pripravené ¢o
najlepsie, no mali by ste o€akavat’ a byt’ pripraveni
na zriedkavé nedokonalosti, ako napriklad nerovnosti
pod hracou plochou alebo zmeny svetelnych
podmienok.

Pravidla Robot Game | Priprava ihriska



Robot Game

Tim s vyuzitim LEGO® dielov a technologii postavi
robota. Robota naprogramuje tak, aby pocas 2,5
minutovej hry autonémne plnil misie a ziskaval body.
Robot Startuje v Startovacej oblasti, skusa plnit misie
vo zvolenom poradi a nasledne sa vracia kamkolvek
do domacej zony.

N

FIRST L\
LEGO f \
LEAGUE el

Domaca zéna:

Usporiadanie ihriska

Ak sa robot nachadza v domacej zéne, tim ho méze
pred dalSim Startom upravit. Ak je to potrebné, robota
je mozne do domacej zony preniest aj rune, no

tim v takomto pripade strati jeden disk presnosti.

Tim odohra niekolko zapasov, déleZité je vSak iba
najvyssie dosiahnuté skore.

Startovacia oblast: mm == ==

RePLAYM
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Misie

Misie su ulohy, ktoré méze robot plnit’ a ziskavat za to body. Detaily misii st jednoduché, no je ich mnoho. Aby ste
si boli isti, ze im Uplne rozumiete, preditajte si ich niekolkokrat spolu v time pri hracom stole.

Nizsie je ukazka popisu misie “MXX”, na ktorej je vysvetleng, o jednotlivé asti popisu misie znamenaju. Casti
popisu su odliSené umiestnenim a farbou.

Priklad misie

T
Zakladny popis
misie.

Obréazok modelu Nepouziva sa
na bodovanie.

» Normalny Cierny text pod popisom misie uvadza hlavné poziadavky: XX bodov (hruby cerveny text)
* Ak rozhodca vidi vykonanie/dokoncenie tychto veci/tloh: XX bodov podla popisu

Modry Sikmy text nasledujuci po odrazkach uvadza velmi déleZité dodatocné poziadavky, pripadné dlavy alebo dalsie
pomocné informacie.

; . Niekedy maju Obrazky nemusia
Niekedy su . . L.
X X obrazky popis, zobrazovat' vSetky
uvedené obrazky . . o ;
, . . ktory podrobnejsie moznosti ziskania
s prikladmi bodovania . . L
. PP vysvetluje zobrazenu bodov! Ukazuju iba
konkrétnych situacii. L ) L
situaciu. niektoré priklady.

8  Pravidla Robot Game | Misie




m Bonus za kontrolu vybavenia

Mala kontrolna oblast “Menej je niekedy
viac” - robit rovnaku
vec s mensim
mnozstvom
vybavenia méze
uSetrit ¢as a priestor.

Ak sa vSetko vase vybavenie zmesti do malej kontrolnej oblasti: 25

Pri prichode na kazdy zapas vylozZte vSetko vybavenie z prepravnych kontajnerov a ukazte rozhodcovi, Ze sa zmesti do Malej
kontrolnej oblasti. Detaily najdete v popise pravidla R09.

Robot presunie vas
inovacny projekt na
RePLAY logo alebo
na Sedu oblast

okolo lavicky (M04).

—-— .

Priklad inova&ného projektu

Ak je vas inovacny projekt: Postavte a prineste si so sebou jeden model, ktory

« ZloZzeny z aspori dvoch bielych LEGO dielikov reprezentuje vase rieSenie inovacného projektu. Model na

« Je aspori taky velky ako LEGO dielik so tyrmi obrazku je len ilustracny priklad. POZOR: Vas$ inovacny
vystupkami (sta&i v jednom rozmere) projekt patri medzi vybavenie. Stavba modelu inovacného

projektu je stcastou stretnutia 9 v Technickom zapisniku.
Aby ste sa vyhli prekvapeniam na turnaji, pozorne
a opakovane si precitajte pravidlo R0O1 a ostatné pravidla.

» Akoukolvek Eastou sa dotyka RePLAY loga alebo
Sedej oblasti okolo lavicky: 20 max

Dizka 4 vystupkov 20 20

RePLAYM 9




Robot pomaly

ale iste zasunie
krokomer. Cim dalej
“zajde”, tym lepSie.

* Ak je spodna Cast’ ukazovatela na purpurovej: 10, zltej: 15, modrej: 20
Priklady poloh ukazovatel'a:

A

L o

Purpurova Medzi — pozrite pravidlo m

(Vyhoda pri pochybnostiach)

m Smykravka

Robot posunie
Smykajuce sa
postavicky (dalej
oznacené iba
ako postavicky)
dolu Smyklavkou
a presunie ich do

inych oblasti.
* Ak je iba jedna postavicka mimo Smyklavky: 5 “Mimo smyklavky” znamena, Ze ierny ram postavicky je za/
* Ak su obe postavicky mimo Smyklavky: 20 pod koncom Sedej Sikmej Gasti Smyklavky. VSimnite si, Ze ak
+ Ak je postavitka Uplne v domacej zoéne: 10 max st obe postavicky mimo $myklavky ziskate 20, nie 25 bodov.

» Ak tazka pneumatika Uplne zabrariuje postavi¢ke, aby
sa dotykala hracej plochy a postavi¢ka sa nedotyka
ni¢oho iného: 20 max

Jedna mimo Obe mimo V domacej zone Mimo hracej plochy, na
tazkej pneukatike

Pravidla Robot Game | Misie




Robot odstrani
operadlo, zlozi
lavicku a umiestni
kocky na miesta
“skakacej Skolky”
(“panaka”).

* Ak je lavi¢ka naplocho zloZena dole: 10

* Ak je lavicka naplocho zlozena dole a na miestach “skakacej $kolky” si umiestnené kocky, ktoré sa dotykaju
hracej plochy: 10 za kazdé miesto

* Operadlo sa nachadza uplne mimo oboch svojich dier: 15

o . B

10+0+0 10+20+0 10+30+15

Robot zdvihne
prepravku na vrchol
stipa a vloZi do nej
kocku.

* Ak sa v prepravke nachadza kocka: 15

» Ak prepravka spociva na bielej zaraZke v strede
stipa: 15

» Ak prepravka spociva na bielej zarazke na vrchole
stipa: 25

Boduje iba jedna kocka v prepravke. Boduje bud’vrchol
alebo stred stlpa, nie oboje.

RePLAYM
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Robot kedykolvek
prejde popod
hrazdu. Nezavisle
od toho: na konci
zapasu ty¢ hrazdy
drzi robota nad
hracou plochou.

» Ak robot kedykolvek uplne prejde popod vztyCeny
ram hrazdy: 15 max

» Ak vodorovna ty¢ hrazdy na konci zapasu drzi 100%
robota nad hracou plochou: 30

“Prechod popod” boduje bud’smerom na sever alebo na
juh, no iba jednym smerom a jedenkrat. “Prechod popod”
sa boduje v okamihu, ked' sa tak stane. Toto je vynimka

z pravidla R22.

V jednom zapase neméZete stucasne ziskat’ body za
“drzanie hrazdou nad hracou plochou” a misiu MO7.

Roboticky tanec

Na konci zapasu
robot tancuje

na tanec¢nom
parkete.

Tane€ny parket

Ty¢€ hrazdy drzi robota nad hracou plochou

Ak sa riadiaca jednotka robota na konci zapasu asporn €iastoéne nachadza nad taneCnym parketom a robot

vykonava “tanecné pohyby”: 20

Akékolvek blazniva, ¢i zruéna opakovana ¢innost sa pocita ako tanec — vymyslite nieco zabavné! V jednom zapase nemézete
stcasne ziskat' body za tanec a “drZanie hrazdou nad hracou plochou” z misie MO6.

Pravidla Robot Game | Misie




.|
Boccia je

misia, v ktorej
spolupracujete so
superiacim timom.
Dohodnite sa

tak, aby roboti na
superovu hraciu
Bocciarampa  Boccia mieridio  plochu posielali

aram kocky rovnakej farby.
* Ak bola po oboch rampach pustena kamkolvek na Ak sa vo vasom rame co i len Ciastocne nachadza
druhé ihrisko prave jedna kocka a tieto kocky maju akekolvek vybavenie, neziskavate za MO8 Ziadne body
rovnaku farbu: 25 pre kazdy tim (netyka sa to superiaceho timu).

» Ak sa vo vaSom rame alebo cieli Uplne nachadzaju
kocky: 5 za kazdu kocku

» Ak sa vo vaSom cieli Uplne nachadza aspon jedna
ZIta kocka: 10 naviac

Ak mate, podobne ako vécSina timov, iba jeden tréningovy
stél, kocky ktoré poslete po rampe jednoducho iba prejdu
cez severnu stenu stola.

(Priklady na obrazkoch ukazuju situaciu, ked’ po kazdej
rampe pre$la iba jedna kocka.)

Rampa Ciel

Ram Mieridlo

Usporiadanie na turnaji 0+25+10 25+35+0
s pohladom na suUperovu hraciu
plochu

RePLAYM
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m Prevratenie pneumatiky

Robot prevrati
pneumatiky tak,

aby ich biely stred
smeroval nahor

a presunie ich doich
velkého cielového
kruhu.

* Ak je lahka (modra guma) pneumatika oto¢ena bielym stredom nahor: 10

* Ak je tazka (Cierna guma) pneumatika otocena bielym stredom nahor: 15

* Ak su bielym stredom nahor oto¢ené pneumatiky Uplne vo velkom cielovom kruhu: 5 za kazdu
* Pre vSetky situacie plati, Ze body ziskate iba vtedy, ak pneumatika leZi iba na hracej ploche.

Ak tazka pneumatika kedykolvek, ¢o i len Ciastocne, prekroCi ervenu Ciaru prevratenia, neziskate za riu Ziadne body.
Cervena Ciara prevratenia prechadza celou hracou plochou zo severu na juh, na obrazku je viditelna iba jej ¢ast.

10+15+5 10+0+5 0+15+5 10+15+5+5

m Mobilny telefén

Robot prevrati
mobilny telefon
bielou stranou
nahor.

* Ak je mobilny telefon prevrateny bielou stranou nahor a lezi iba na hracej ploche: 15

Pravidla Robot Game | Misie




Robot otaca
valcami, aby
posunul ukazatel
€o najviac v smere
hodinovych ruciciek.

» Ak robot otacal valcami tak, Ze ukazatel ukazuje na Sedu: 5, €ervenu: 10, oranzovu: 15, ZItu: 20,
svetlozelenu: 25, tmavozelenu: 30

Ak nie je pozicia ukazovatela zrejma, predstavte si na jeho konci ihlu. Okraj urcCitej farby sa pocita ako tato farba. Ak robot
posunie ukazovateltak, Ze sa ho dotkne, neziskate za misiu M11 Ziadne body.

) )
Boduje Cervena Boduje oranzova
|

Robot premiestni
volné koleso

z velkého kruhu do
malého cielového
kruhu.

Alg sa volné koleso nachadza:
. uplne mimo velkého kruhu: 15
* Uplne v malom kruhu: 15 navyse

RePLAY*™ 15




Pred zapasom

si ru¢ne zvolite
nastavenie paky.
Pocas zapasu robot
pohybuje pakou
dokym nezapadne
mala zlta zapadka.

» Ak sa zapadka nachadza pod pakou a nastavenie paky je na modrej: 10, purpurovej: 15, Zltej: 20

Pred zaciatkom zapasu mdzete posunut paku tak, ako vam to vyhovuje, no zapadka ostane navrchu. Toto je vynimka
z pravidla R12. Pod nastavenim paky sa rozumie farba, ktora sa nachadza pod vychodnou stranou vychodného zeleného
dielika.

Zarazka Nastavenie paky je vidno tu

A

Q O\ \ Q\\b Robot na hrace;j

RN & ey & ploche zbiera
(\ : ’\\\ jednotky zdravia

~ \ iesthiuie i
\._;5; Q\&J& N N a umiestriuje ich

do ciefovych oblasti.

Ak pre jednotky zdravia plati:

* Dotykaju sa bud RgPLAY loga alebo Sedej oblasti okolo lavi¢ky: 5 za kazdu

» Su zavesené na stlpe hrazdy ako je vidiet na obrazku — najviac Styri — a nedotykaju sa Zziadneho vybavenia:
10 za kazdu

Pravidla Robot Game | Misie




Cim zriedkavejsie
preruSite robota
mimo domacej zony,
tym viac bodov vam
zostane.

* Ak je pocet diskov presnosti na hracej ploche 1: 5, 2: 10, 3: 20, 4: 30, 5: 45, 6: 60

Pozrite pravidla R05, R15, R16 a R19.

To su vSetky misie
v ramci RePLAYS" Robot
Game. Nezabudnite, ze ich
mozete plnit’' v akomkolvek poradi.
Mozno vSak nebudete mat’ ¢as na to,
aby ste ich splnili vSetky, takze si
zvol'te dobru STRATEGIU!

RePLAY"™ 17
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Pravidla

Ak si chcete byt absolutne isti, Ze vas na turnaji ni€ neprekvapi a uzijete si vela zabavy, precitajte si tieto pravidla
pozorne priamo pri ihrisku. Opakované Citanie kazdych par tyzdfiov vam umozni vS§imnut' si aj mensie detaily.
Nezabudnite tiez sledovat zverejiiované aktualizacie Robot Game! Aktualizacie najdete na tychto strankach:
www.fll.sk/main/fll/tema-pravidla-hodnotenie alebo firstinspires.org/resource-library/fll/challenge-and-resources.

29 0@ Priklad pravidla

Fialovy text stru¢ne uvadza o com dané pravidlo je, méZe vam poméct rychlejSie sa zorientovat’ a lepSie dané pravidlo
pochopit. Tento text nema vplyv na bodovanie.

-

7 g
Cierny text pod fialovym textom obsahuje hlavné informacie daného pravidla. — )

<2
Modry text pod ciernym textom obsahuje délezité dodatocné informacie, pripadné tlavy

alebo d'alsie pomocné informacie. ﬂ
P S
(@)

& diee

Nezabudnite
si tieto pravidla
dokladne precitat’
a casto kontrolovat’
aktualizacie Robot
Game!

Pravidla Robot Game | Pravidla
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PRIPRAVA | DEFINICIE APRAVIDLA

m VYBAVENIE

RO1 stanovuje, ¢o mbZete pouZit na stavbu robota a dalSieho prislusenstva.

VSetko Co si prinesiete na zapas a podiela sa to na plneni misii. Patri sem aj vas robot, akékolvek pridavné
moduly, akékolvek strategické prisluSenstvo a vas inovacny projekt.

* Vybavenie mbzete postavit iba z originalnych LEGO suciastok v stave, v akom boli vyrobené.
Vynimka 1: LEGO 3nurky a hadicky mozete skratit podfa potreby.
Vynimka 2: Na miestach, ktoré nie su viditelné si mdzete urobit identifikacné znacky.
 Sériovo vyrabané zotrvacnikove a ru¢ne natahované “motory” nie su povolené.
» Dodato¢né/duplicitné modely misii nie su povolené.
» MézZete pouzit akékolvek mnozstvo neelektrickych LEGO suciastok z ktorejkolvek supravy.
» Pouzivajte iba stavebné dieliky — nie obalovy material, Saty a podobne.
* Nalepky su povolené iba na miestach, ktoré su vyznacené v originalnych LEGO navodoch na stavbu.
« Jeden list papiera, na ktorom mate iba poznamky k programom je dovoleny a nepocita sa medzi vybavenie.

» Povolené su iba niZSie popisané a zobrazené elektrické LEGO suciastky (zobrazené su LEGO Education
SPIKE™ Prime a MINDSTORMS® EV3, no mbzZete pouzit aj ekvivalentné NXT a RCX suciastky).

Riadiaca jednotka:
Najviac jedna v kazdom zapase.

Motory: i ...

Lubovolna kombinécia, najviac Styri \ﬁtﬁ* 1@
. , 3 - & [y

v jednom zépase. N P

Senzory: ) = L
Povolené su iba dotykové/ l«‘p ' g

silové (touch/force), farebné
(color), vzdialenostné/ultrazvukové
(distance/ultrasonic) a gyroskopické =

senzory v fubovolnej kombinacii
a pocte. | ”

Ak mate viac riadiacich jednotiek, SPIKE Prime EV3
¢i motorov, nechajte ich v timovych
priestoroch.

» Mézete tiez pouzit LEGO kable, jednu SD kartu a jednu nabijatelnu batériu (power pack) alebo Sest AA batérii.

RePLAY*™M 19




m SOFTVER A OVLADANIE

» Mbzete pouzivat akykolvek softvér, ktory umozriuje autonomny (samostatny) pohyb robota pomocou programov
nahratych v riadiacej jednotke.
* Dialkové ovladanie nie je pri sutaznych stoloch dovolené. Bluetooth musi byt vypnuty.

m ROBOT

RO03 definuje robota pomocou toho, ¢o sa k nemu v danom okamihu pripaja alebo od neho odpéja.

Vasa riadiaca jednotka a akékolvek vybavenie, ktoré je s nou v danom okamihu ru¢ne spojené, a ktoré sa od nej
oddeli znovu iba ru¢ne, teda nie je uréené na samostatné oddelenie sa.

Priklad 1: Odoberatelny nastavec (napriklad vidlica) je su¢astou robota, no iba kym je s nim spojeny.
Priklad 2: Veec, ktoru robot nesie preto, aby ju niekde poloZil, nie je suCastou robota. Takato vec je povaZzovana za naklad.

m MODEL MISIE

RO04 definuje a obmedzuje to, o mbZete robit’s predmetmi na hracej ploche, ktoré nie st vasim vybavenim.

Akykolvek predmet z LEGO suciastok, ktory sa nachadza na ihrisku v okamihu, ked k nemu pridete.

* Nie je dovolené rozoberat modely misii, a to ani do¢asne.

» Ak model s ¢imkolvek spojite (vratane robota), spojenie musi byt volné alebo tak jednoduché, aby ste ho,
v pripade, Ze o to budete poziadani, mohli okamzite uvolnit a model zostal v pévodnom originalnom stave.

 VSetky Casti modelu su jeho su¢astou a su tiez povazované za model. Priklady: ramy, zakladne a slucky.

m DISKY PRESNOSTI

Je to Sest' Cervenych modelov v tvare disku. Uz na zagiatku zapasu maju bodovu hodnotu, no rozhodca ich méze
postupne, po jednom, odoberat az kym sa nemini. Pozrite pravidla G¥E, G a ZE).

m MISIA

Jedna alebo viac uloh, ktoré mdze robot pinit a ziskavat za to body. Mdzete ich plnit v flubovolnom poradi.

ZAPAS

Ked dva sutazné timy hraju su¢asne na dvoch ihriskach umiestnenych oproti sebe severnymi stranami. PoCas
2,5 minuty robot opakovane $tartuje a vracia sa, pricom sa usiluje splnit’ ¢o najviac misii.
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GULE TECHNICI

Clenovia timu, ktory manipuluju s robotom po&as zapasu.
*V jednom okamihu mézu byt pri ihrisku iba dvaja technici.

» Technikov mézu kedykolvek vystriedat nahradnici.
* Ostatni ¢lenovia timu musia byt od ihriska vzdialeni tak, ako to urcia organizatori turnaja.

m KONTROLA VYBAVENIA

RO09 uvadza obmedzenia velkosti vybavenia, ako aj to kedy sa kontroluje a ¢o sa stane, ak kontrole vyhoviete alebo nie.

Pri prichode na zapas vylozte vSetko vybavenie z prepravnych kontajnerov a ukazte rozhodcovi, ze sa zmesti do
jednej z dvoch (pomyselnych) kontrolnych oblasti, ktoré su zobrazené na obrazku nizSie. Obe oblasti maju strop
vo vyske 305 mm.

» Ak sa zmesti do velkej oblasti, kontrole ste vyhoveli. Ak sa zmesti do malej oblasti, kontrole ste vyhoveli

a ziskavate bonusové body.
» Ak sa nezmesti do velkej oblasti, rozoberte vyCnievajuce veci, pripadne ich zaneste do timovych priestorov.
* Po kontrole uz kontrolné oblasti neexistuju, veci si mdézete v domacej zéne fubovolne rozlozit.

Na pridrzanie/udrzanie vybavenia v kontrolnej oblasti mézete pouZit ruky.
Ak by ste sutaZili s vybavenim, ktoré nevyhovelo kontrole alebo poru$uje pravidlo R01, body za tento zapas sa nebudu
zapocitavat.

Mala Velka

m UPLNE V

100% sa nachadzajuci v priestore nad danou oblastou a pod pripadnym vyskovym stropom.

* 100% obsahuje kazdu cast nieCoho — nie len Casti, ktoré sa dotykaju hracej plochy.
« Ciary, ktoré ohrani€uju danu oblast su jej sucastou.

Priklady ukazuju pohlad zhora na Startovaciu oblast’:

UPLNE V NIE UPLNE V
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m KONTROLA IHRISKA

R11 pomaha zabranit problémom s optickym senzorom a so zlyhanim modelov misii.

Vylu€ne v ¢ase medzi kontrolou vybavenia a prvym Startom mézete kdekolvek na hracej ploche kalibrovat vase
senzory a mdzete poziadat rozhodcov, aby skontrolovali nastavenie modelov misii &i ihriska.

m DOMACA ZONA

R12 uréuje kam sa robot vracia medzi misiami a popisuje, aka dalSia manipuléacia je povolena alebo nepovolena.

Mysleny priestor oznageny v [GEE) ako “Doméca zéna”. Nema Ziadny strop a nepatri do nej biely pruh s logami
SpoNzorov.

* Do domacej zény si mézete ulozit pripustné predmety a manipulovat’ s nimi kedykolvek chcete.

» MbZzete tu manipulovat s robotom pred a medzi jednotlivymi Startmi.

» Ak chcete s robotom manipulovat po Starte bez straty disku presnosti, robot sa musi vratit Uplne do domace;j
zony.

* Robot méze domacu zénu opustit’ vyluéne zo Startovacej oblasti, no vratit sa do domacej zony méze kdekolvek.

+ Nemanipuluijte so Ziadnymi predmetmi mimo domacej zény s vynimkou pravidiel GEE a ). V$etko, ¢o robot
ovplyvni alebo presunie Uplne mimo domacej zény ostane tak ako to je, az pokym robot tento stav nezmeni
(pozrite pravidlo GEEY).
Vynimka 1: Ak sa nie¢o nahodou dostane mimo domacej zény, rychlo si to vezmite tak, aby to neovplyvnilo ni¢
na hracej ploche.
Vynimka 2: Ak z robota neimyselne odpadne vybavenie, mézete si ho vziat.

* Ni¢ nesmiete umyselne poslat alebo vysunut z domacej zény (ani Ciasto¢ne), s vynimkou odstartovania robota.

m STARTOVACIA OBLAST

R13 urcuje, z ktorej oblasti domacej zény mbzZe robot Startovat' a stanovuje obmedzenia pre tito oblast' pocas Startov.

Mysleny priestor na obrazku nizsie oznageny ako “Startovacia oblast”. Nema Ziadny strop. Startovacia oblast je
sucastou domacej zény a ma zvlastny vyznam — avsak iba pocCas Startu.

* Pre kazdy Start plati, ze robot ako aj vSetko, s &im bude robot hybat sa musi nachadzat uplne v Startovace;j
oblasti.
*» Tesne po Starte a v Case medzi Startmi je Startovacia oblast oby€ajnou sucastou domacej zony.

Domaca Startovacia

= s
AN N
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m STARTOVANIE

R14 stanovuje podmienky nevyhnutné pre $tart a uréuje postup Startu.

Startuje sa tak, Ze najprv rozhodcovi ukazete spinenie Podmienok 1 a 2 a nasledne pre spustenie motorov stlagite
tlaCidlo, aktivujete senzor alebo nechate uplynut ¢asovac.

» Podmienka 1: Robot a vSetko s &im bude robot hybat sa Uplne nachadza v Startovacej oblasti.

» Podmienka 2: Ni€omu nezabranujete v pohybe, vratane otacania motora alebo uvolnenia uloZenej energie

* Zaciatok zapasu: Najskor§i mozny okamih prvého Startu zapasu je presne na zaciatku posledného slova alebo
zvuku odpogitavania, napriklad “Pripravit sa, pozor, Start!”, “3, 2, 1, LEGO!” alebo “Piiip!”. V&etky dalSie starty
sa mdzu uskutoCnit hned potom, ako rozhodcovi ukazete splnenie podmienok 1 a 2.

m PRERUSENIE

R15 definuje a obmedzuje vasu interakciu s robotom po tom ako bol odstartovany.

Nastane vtedy, ak interagujete s odStartovanym robotom alebo akymkolvek predmetom, ktory sa ho dotyka.

+ Robota mézete prerusit kedykolvek a z akéhokolvek dévodu, no pozorne si pregitajte pravidla [ a ZE.

+ Najlep$i 8as a miesto na prerudenie robota je vtedy, ked sa robot nachadza Gplne v domacej zéne (XE3).

* Nepouzivajte “presne nacasované” prerusenie (vase oCi vykonavaju funkciu senzora alebo ¢asovaca) ako
stratégiu na zabezpecenie zisku bodov alebo ziskanie vyhody. Za misie, ktoré by ste takto ovplyvnili neziskate
Ziadne body.

* Nehadzte ani nepustajte ziadne veci s umyslom trafit robota alebo pristat na robotovi.

Ak sa robot vrati do domacej oblasti a nepreruSite ho, méze interagovat's predmetmi, ktoré ste mu tam pripadne pripravili
a nasledne méze domacu oblast kdekolvek opustit’ bez toho, aby ste museli vykonat $tart.

m POSTUP PRERUSENIA

R16 urcuje postup a désledky preruSenia robota v zavislosti od toho, kde sa robot v danom ¢ase nachadzal.

Robota preruSite tak, Ze ho zastavite a prenesiete do domacej zény, ak sa tam uz nenachadza.

* Ak bol robot Uplne v domacej zéne: VSetko je v poriadku.
» Ak robot nebol Uplne v domacej zoéne: Stracate jeden disk presnosti.

Viynimka pri nepodarenom Starte: Ak robota prerusSite tak skoro po Starte, Ze ledva stihol dosiahnut Ciaru oblika Startovacej
oblasti, musite vykonat novy Start, no nestracate disk presnosti.

Viynimka na ochranu motorov: Ak sa robot zasekne niekde mimo domacej zony, pricom st jeho motory naméahané a uz ho
nechcete znovu nastartovat, mézZete ho vypnut a nechat na mieste bez straty disku presnosti.

Viynimka na konci zapasu: Zastavenie robota na konci zapasu sa nepovaZuje za prerusenie.
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NAKLAD

R17 definuje, kedy st predmety strategicky ovladané robotom.

Pokym je nieCo umyselne/strategicky zachytavané, drzané, pohybované alebo pustané, povazuje sa to za
“naklad”. Ak sa v§ak uz robot zjavne nedotyka toho, ¢o ovladal, tento predmet sa uz dalej nepovazuje za naklad.

m PRERUSENIE S NAKLADOM

R18 urcuje désledky prerusenia robota s nakladom v zavislosti od toho, kde sa naklad v danom okamihu nachadzal.

Pre naklad, ktory sa v ¢ase prerusenia Ciasto¢ne alebo Uplne nachadza mimo domacej zény plati: Ak robot mal
tento naklad pri Starte, mézete si naklad nechat, ak ho nemal pri Starte, naklad si vezme rozhodca.

m STRATENY NAKLAD

R19 urcuje désledky straty nakladu robotom v zavislosti od toho, kde naklad ostane v pokoji stat.
V situacii, Zze strateny predmet, ktory bol nakladom ostane v pokoji mimo domacej zény, plati: Ak je Uplne mimo,
ostane tam, kde je. Ak je Ciastocne mimo, musite si ho zobrat do domacej zony a stratite jeden disk presnosti.

* To, o ktoru situaciu ide je mozné rozhodnut az potom, ako ostane strateny naklad v pokoji stat’.
*V pripade, ze vybavenie, ktoré si beriete rukami do domacej zény ma na/v sebe model misie, rozhodca vam
tento model odoberie.

m OVPLYVNOVANIE

R20 urcuje désledky toho, ak ovplyvnite superiaci tim, ich ihrisko alebo robota.

Robot neméze ovplyviiovat superovo ihrisko alebo robota, okrem pripadnych vynimiek uréenych v popise misie.
Body, ktoré by sa nepodarilo ziskat alebo by boli stratené kvéli ovplyvneniu, su automaticky pridelené. Spolupraca
je dovolena.

m POSKODENIE IHRISKA

R21 urcuje désledky toho, ak poSkodite svoje vlastné ihrisko.

Ak robot oddeli Dual Lock alebo poskodi model misie, ihrisko ostane v takomto stave a za misie, ktorych spinenie
bolo zjavne umoznené alebo ulah&ené neziskate ziadne body.
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m BODOVANIE NA KONCI ZAPASU

R22 vas upozorriuje na to, Ze ak pred koncom zapasu znic¢ite/zmenite veci, ktoré robot pri plneni misii dosiahol, nebudu za ne
pridelené Ziadne body.

Na to, aby mohli byt pridelené body, musi byt spinenie podmienok uréenych v jednotlivych misiach viditelné na
konci zapasu. Vynimkou su pripady, ked je v popise misie pozadovany isty sposob jej spinenia.

» Okamzite po skonCeni zapasu musi vSetko ostat nehybne na svojom mieste, nasledne bude preskimany stav.
« Zastavte robota a nechajte ho tak, ako je. PoCas toho, ako s vami rozhodca hodnoti vysledok hry sa ni¢oho
nedotykaijte.

m PRESNY VYZNAM TEXTU

R23 predchadza zmétkom a upozorriuje vas na vyznam textu.

Text popisu Robot Game znamena presne to a iba to, €o je v iom uvedené.

Ak niektoré slovo nie je v popise definované, pouzite jeho bezny hovorovy vyznam.
* Na detailoch, ktoré nie su uvedené nezélezi.

m PRIORITA INFORMACIi

“x

R24 vopred odpoveda na otazku “Co ak si dva fakty uvedené v texte odporuji?”

Najvyssiu autoritu spomedzi vietkych zdrojov maju najnovsie aktualizacie Robot Game, nasleduju popisy misii,
pravidla sutaze a potom popis pripravy ihriska. Aktualizacie Robot Game najdete na www.fll.sk/main/fll/tema-
pravidla-hodnotenie alebo firstinspires.org/resource-library/fll/challenge-and-resources.

* Pre akykolvek informacény zdroj plati, ze text ma vysSiu autoritu ako obrazky.
*Videa, e-maily a diskusné prispevky nemaju ziadnu autoritu.

m VYHODA PRI POCHYBNOSTIACH

R25 uvadza, ako ma rozhodca rozhodnut v problematickych situaciach.

Ak je pre rozhodcu tazké jednoznacne rozhodnut, pripadne ak rozhodcova priprava, pozornost, zrak alebo
pamat spdsobi problematicku situaciu, rozhodca urobi rozhodnutie v prospech timu.

m CELKOVE VYSLEDKY

R26 vysvetluje ako sa stanovuju celkové vysledky a ako sa postupuje v pripade rovnosti bodov.

Vysledky sa stavaju platnymi okamzite po vaSom odsuhlaseni.

*V spornych pripadoch rozhoduje hlavny rozhodca.

* Do celkového hodnotenia pre ziskanie oceneni a kvalifikaciu na dalSie turnaje sa pocita iba najlepsi vysledok
z troch zakladnych kél. Pri rovnakom pocte ziskanych bodov rozhoduje o umiestneni druhy a nasledne treti
najlepsi vysledok timu. Ak ani potom nie je mozné urcit poradie, rozhodnu o dalSom postupe organizatori
turnaja.

* Pripadné play-off kola su hlavne pre zabavu.
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NASTROJ NA KONTROLU VYSKY
Na overenie vysky vybavenia pri jeho umiestneni v kontrolnej oblasti si mézete pripravit jednoduchy nastroj, ktory
mdzete po stole podla potreby posuvat.

H=305mm
T = Hrubka pouzitého materialu
L=H-T

Priprava nastroja nie je povinna.
Nastroj na kontrolu

vysky

————————

fe—— ™
—— e -]

TOHTOROCNE NOVINKY V PRAVIDLACH

Upozornenie pre timy, ktoré sa zu€astnili sut'aze v minulych rokoch: V nasledujucom
zozname nie su uvedené vSetky zmeny. Pravidla si preto pozorne a opakovane celé
predcitajte.

» Zmenil sa tvar a pouzitie domacej zény, ktora teraz suvisi aj so Startom robota.

» Pomocky/pripravky, napr. na zarovnanie robota, mézu zasahovat az k zapadnej stene stola.

* LEGO Education SPIKE Prime robotics stavebnice su uz k dispozicii a mbézu byt pouzité.

» Opatovne sa zaviedlo pravidlo o spajani modelov misii s inymi predmetmi, no teraz je zaloZzené na €ase a nie na
gravitacii.

» Odstranil sa limit vysky robota pri Starte. Nezneuzivajte to v§ak , nepouzivajte vysoké nastavce vyuzivajluce
gravitaciu namiesto démyselnej konstrukcie, inak sa obmedzenie vysky na buduci rok vrati.

« Odstranila sa podmienka nehybnosti vSetkych veci pred Startom.

* NepouZzivaju sa slova transport, neseny a nezavisly. Namiesto pojmu prislusenstvo sa pouziva pojem vybavenie.

« Zjednodusilo sa pravidlo o stratenom naklade. Strateny naklad, ktory ostane Ciasto€ne mimo domacej zény si
nechavate, no stracate jeden disk presnosti.

VELA STASTIA
aZABAVY!

Svojho robota a programy
neustale zdokonalujte a testujte
ich naihrisku.

Tréning, tréning a znovu tréning
je tym najlepsSim spésobom,
ako sa kvalitne pripravit’
na turnaj!
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Plan drahy robota

Nakreslite kadial sa bude vas robot pri plneni misii pohybovat.
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