f_’é;sor REGULAMENTUL

PROBEI DE ROBOTICA

ORGANIZAT DE:

MIEE mmrm

Videocu
misiunile
robotului




2 Proba de robotica



<HelloWorld >

m FIRST

LEGO

LEAGUE
CHALLENGE i

SPONSORI GLOBALI FIRST® LEGO® LEAGUE

education The LEGO Foundation

SPONSOR DIVIZIA CHALLENGE @ Aoromation

MASTERPIECES™ 3



3J3cnpoau|

Introducere

Bine ati venitla FIRST® IN SHOWSM prezentat de
Qualcomm. Provocarea FIRST® LEGO® League de
anul acesta se numeste MASTERPIECESM. Echipa
voastra va lucra impreuna la multe sarcini variate si
se va pregati pentru o experienté incredibila la turneu
vostru.

Proiectarea
robotului

Proba de
robotica

Proiectul
de inovare

Valorile
fundamentale

Fiecare dintre aceste patru parti are o pondere
egala in cadrul FIRST LEGO League Challenge si
reprezinta 25% din nota finala a unei echipe.

Aflatiimaiimulte din\Caietu] ingrnerului

Acestaghideaza echipeleprinicalatoria

Ior: s: ofera Inspiratielpentru projectullde
inovareprin SUgestiisiiexempfe;

Echipele potfolosi aplicagifl L§G0®
Edlication|SPIKE M pentrijainvatacum
sa|construiascalsi Saprogramezes roboEuI.
De asemenea, misiunea ghidata ofera
programulinecesar, pentruja t_ermma
misiunea02; SchimbareaiSCenel deiteatru:

Proba de robotica MASTERPIECES

Tn jocul din acest sezon, punctele vor fi obtinute prin activarea tehnologiilor care vor imbunatati experienta
publicului prezent la o productie inovativa. Expertii implicati in proiectarea spectacolelor si membrii publicului

trebuie sa fie livrati in diferite locatii.

Proba de robotica | Introducere




Cum sa‘incepeti

Construiti modelele misiunilor
° folosind instructiunile de
asamblare (p. 22-23).

Decideti daca puneti plansa de
‘ joc pe 0 masa sau pe podea.

Instructiunile de construire a

mesei de joc le gasiti la p. 24.

1] Invatati jocul! Cititi requlamentul

(p. 16-21), regulile misiunilor
(p. 7-15) si urmariti videoclipurile
sezonului.

, Vedeti ce este nou in acest
sezon (p. 16), invatati principiile
de baza ale probei de robotica

(p. 6), si verificati Tn mod regulat
eventualele modificari aduse de
actualizarile provocarii.

Introducere

Urmati instructiunile pentru:

* alinierea plansei de joc (p. 24),
fixarea sistemului de prindere
3M™ Dual Lock™ (p. 25) si Recititi acest ghid. Aici veti gasi
fixarea modelelor misiunilor * resurse folositoare precum:

(p. 26-28). definitii (p. 16), diagrama cu
traseul robotului (p. 29) si
formular de arbitraj (p. 30-31).

Pentru o experienta complet ghidatd a FIRST® LEGO® League Challenge, elevii pot
consulta Caietul inginerului, iar antrenorul are la dispozitie Ghidul antrenorului.

in imaginea de mai jos puteti vedea unde sunt situate misiunile pe plansa de joc.

£
4 \&
A)
FIRST .

LEGO

Baza din Zona de lansare
stanga din stidnga
MASTERPIECESM 5
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Echipa lucreaza impreuna pentru a

° proiecta si construi un robot LEGO®.

Apoi, il programeaza pentru a finaliza
autonom o serie de misiuni, cu scopul
de a obtine puncte pe parcursul unui
meci de robotica de 2:30 minute.

Echipa isi lanseaza robotul din una

* dintre cele doua zone de lansare, iar
aceasta se deplaseaza pe plansa de
joc incercand sa finalizeze misiunile in
ordinea aleasa de echipa.

Robotul este programat sa revina in

* oricare dintre baze in orice moment.
Echipa poate modifica robotul doar
atunci cand acesta se afla in baza,
inainte de a-l lansa din nou pentru a
incerca alte misiuni.

LI Echipa incepe meciul cu sase jetoane
L]

de precizie care valoreaza puncte.

Principiile de baza ale probei de robotica

5. Tn timpul unui meci, doar robotul poate
muta obiectele dintr-o baza in alta.
Echipele nu au voie sa inmaneze
nimic dintr-o baza in alta. Cand
robotul este complet in afara bazei
si este intrerupt atunci el poate fi
returnat Tn oricare dintre baze.

Cerintele misiunii trebuie sa fie vizibile

* la finalul meciului pentru a fi punctate,
exceptie fac doar misiunile la care
este specificat astfel.

Echipa va avea trei meciuri, dar va fi
L ~ . .

luat in considerare doar cel mai mare

punctaj obtinut.

Echipa isi exprima Valorile

° Fundamentale prin Gracious
Professionalism®. Arbitrii vor evalua
Gracious Professionalism® pe
parcursul fiecarui meci.

Daca este necesar, robotul poate fi
adus Tnapoi in baza cu mana, dar
echipa va pierde un jeton pentru
fiecare intrerupere.

Gracious Professionalism®

( )
Gracious Professionalism demonstrat la mesele de concurs
Arbitrii vor evalua Gracious Professionalism ® pentru Se va presupune ca fiecare echipa incepe cu Gracious
fiecare echipa, la fiecare meci. Professionalism |a nivelul INDEPLINIT (3 puncte).

Daca un arbitru observa un comportament care
Punctele obtinute pentru Gracious Professionalismvor  depaseste ceea ce este asteptat de la echipd, atunciva

fi adaugate la punctele obtinute pe formularul Valori modifica calificativul pentru Gracious Professionalism
Fundamentale in timpul sesiunii de jurizare si vor la EXEMPLAR (4 puncte). In mod asemanétor, daca
constitui o parte din scorul total de la proba de Valori comportamentul unei echipe nu respecta in totalitate
Fundamentale. Gracious Professionalism, atunci echipa va fi notata cu

iN DEZVOLTARE (2 puncte).

N DEZVOLTARE INDEPLINIT EXEMPLAR
2 3 4
. J
Daca o echipa nu se prezinta la un meci, nu va obtine robotul si explica ce s-a intamplat, poate obtine 2,
niciun punct pentru Gracious Professionalism. Totusi, 3 sau 4 puncte pentru Gracious Professionalism in
daca echipa se prezinta la meci dar nu porneste functie de cum s-a comportat.

6 Proba de robotica | Introducere



Misiuni
Acum e timpul sa descoperim Verificati-va scorul folosind
misiunile MASTERPIECESM! calculator oficial de scor. @
Misiunile sunt sarcinile pe care
robotul le poate efectua pentru

a obtine puncte. Misiunile sunt
explicate in aceasta sectiune si ar
trebui citite de membrii echipei in

timp ce stau langa terenul de joc. Tnainte de meci, arbitrul va face
AT inspectia echipamentului.

7.

EXEMPLU PREZENTARE MISIUNI

Povestea sau istoricul din spatele
misiunii.

Imagine model misiune Locatie pe terenul de joc Descrierea de baza a fiecarei
misiuni (a nu se folosi pentru
calcularea scorului)

» Textul normal de culoare neagra de sub descrierea misiunii enumera cerintele principale: XX puncte sunt
notate cu rosu ingrosat (bold).
+ Daca arbitrii observa ca aceste instructiuni au fost facute sau terminate: XX puncte conform descrierii.

Textul albastru inclinat (italic) este rezervat pentru aspecte foarte importante, precum cerinte suplimentare,
indulgenta sau alte informatii utile.

Este posibil ca pozele
. C . . .. . s& nu va arate toate
Uneoriimaginile va arata un Alteori, imaginile au o descriere ) L
. . . variantele posibile
exemplu de punctay. care ajuta la explicarea acestora. .
de punctare, ci doar
céteva exemple!
XX puncte notate cu XX puncte notate cu XX puncte notate cu
rosu ingrosat. rosu ingrosat. rosu ingrosat.

Misiunile MASTERPIECESM

INSPECTIE ECHIPAMENT

Daca robotul si totalitatea echipamentelor voastre incap complet intr-o singura zona de lansare cu un plafon de
305 mm in timpul inspectiei dinainte de meci: 20

(Vedeti regulamentul, Pregdtire meci #1)

Misiuni MASTERPIECES™ 7




i "  Tehnologia 3D adauga profunzime
) < si interactivitate experientei
v ; —VN cinematografice, facand-o mai
g| placuta.
S
; Activati ecranul cinematograf 2D
e $ pentru a deveni o experienta 3D.
A J

oo
l

> =0 P
Grinda N -

mica {

0

m SCHIMBARE SCENA DE TEATRU

-

") Tehnologia mecanica poate
= sprijini un spectacol de teatru prin
VA schimbarea perfecta a decorului,
| pastrand publicul concentrat pe
Klj \t\ poveste.
Schimbati decorul intr-o

configuratie diferita si luati in
considerare ce va face cealalta
echipa, astfel incat sa terminati cu
scene care se potrivesc.

» Daca steagul rosu al teatrului vostru este coborat si culoarea scenei active este: Albastra: 10 Roz: 20
Portocalie: 30
* Bonus: Si daca scenele active ale ambelor echipe se potrivesc: Albastra: +20 Puncte Roz: +30 Puncte
Portocalie: +10 Puncte

Echipele pot activa doar propriul model.
Nu este posibil sa castigati bonusul in competitii la distanta sau daca nu exista o echipd adversa.

B
~ colorata:
albastru

N\

8  Probaderoboticd | Misiuni



[IBERYE) EXPERIENTA IMERSIVA

@ - " Imersarea spectatorilor astfel
) incat sa fie inconjurati de arta le
/ ' NN permite sa o experimenteze sisa o
)‘J w \ aprecieze in moduri noi.
L
X ; Activati experienta imersiva pentru

spectatorul din model.

* Daca cele trei ecrane de experienta imersiva sunt ridicate: 20

Pentru a se puncta, echipamentul echipei nu are voie sa atingd modelul de experientd imersiva la sfarsitul
meciului.

Echipament
( Eﬁ N Ceface caceva sa fie arta? Creati

/ i o piesa de arta uimitoare demna de

= a fi expusa intr-un muzeu.

)/ k'j K Puteti folosi caramizile din Punga

4 pentru a construi piesa de arta

% LEGO® a echipei voastre. Aduceti-o
~ ~ lameci si apoi livrati-o pe piedestal
la muzeu.

* Daca piesa de artéd LEGO a echipei voastre se afla cel putin partial in zona tintd a muzeului: 10
* Bonus: Si daca piesa de arta este sustinuta complet de piedestal: +20 Puncte

Pentru a obtine bonusul, la sférsitul meciului, piesa de arta poate atinge doar piedestalul, iar piedestalul nu poate
atinge niciun echipament al echipei, cu exceptia piesei de arta.

Zona tinta a muzeului

MASTERPIECES™




M STATUIE REALITATE AUGMENTATA

@ » 7 Realitatea augmentata transforma
ﬁ o piesa de arta intr-o experienta.

Rotiti statuia pentru a dezvalui o
experienta de realitate augmentata.

y.

Efectele vizuale si audio au un
impact puternic si pot fi folosite
pentru a ajuta publicul sa se

\ j concentreze asupra diferitelor parti
N \ ale spectacolului.

Configurati scena concertului
pornind luminile si sunetul.

» Daca parghia portocalie a luminilor este rotita complet in jos: 10
» Daca parghia portocalie a difuzoarelor este rotita complet spre stanga: 10

10 10
Lumini Difuzoare
Beneficiul Dubiului

10 Probade roboticéa | Misiuni



HOLOGRAMA ARTIST

Tehnologia audiovizuala inovatoare
poate aduce noi personaje la
viata prin folosirea hologramelor.

| |
/ W \ Pregatiti scena pentru ca interpretul
N de holograma sa inceapa
spectacolul.

@ " Pozitionarea exacta a camerei
< video pentru a capta fiecare scena
necesitd multd miscare precisa si o

)‘ u comunicare excelenta cu actorii.

Eliberati camera pe sina pentru a
"y capta scena filmului.

» Daca indicatorul alb al camerei video mobile este:
* La stdnga de albastru inchis, dar la dreapta de albastru mediu si deschis: 10
* La stdnga de albastru inchis si mediu, dar la dreapta de albastru deschis: 20
* La stdnga de albastru inchis, mediu si deschis: 30

Daca indicatorul alb se afla pe o piesé colorata, castigati puncte pentru zona cu punctaj mai mare a sinei.

MASTERPIECES™ 11




PLATOU DE FILMARE

7| N Scripetii, angrenajele si parghiile
sunt cateva dintre tehnologiile
——N mecanice folosite pentru a muta
recuzita pentru a crea efectele
\ speciale pentru un film.

Trageti modelul barcii pentru a
termina reprezentatia.

g ®

 Daca barca atinge plansa si a trecut complet de linia neagra: 10
» Daca camera atinge plansa si se afla cel putin partial in zona tintd a camerei: 10

Camera include bucla, dar nu si snurul.
Pentru calcularea scoru/ui linia neagré se va extinde vertical pe plansa de sus pana jos.

¥ -

" Combinarea diferitelor sunete
pentru a ajunge la echilibrul perfect
N pentru reprezentatie este o sarcina
\L\ importanta pentru orice spectacol.

Reglati nivelurile de sunet in studio
pentru o inregistrare audio ideala.

« Daca un buton culisant al mixerului de sunet este ridicat: 10 FIECARE

Pentru a se puncta, echipamentul echipei nu are voie sa atingd mixerul de sunet sau indicatoarele la sférsitul
meciului.

10+10+10
Echipament

12 Probade roboticé | Misiuni




m SPECTACOL DE LUMINI

@ " Tehnologia angrenajului melcat
creeaza o rotatie care poate
=N imbunatati modul in care luminile
se misca intr-un spectacol de

\ lumini.

Declansati spectacolul de lumini de
pe turn prin ridicarea manerelor.

» Daca indicatorul alb al spectacolului de lumini se afla in zona: Galbena: 10 Verde: 20 Albastra: 30

Daca indicatorul alb se afla intre zone, castigati puncte pentru zona cu punctajul cel mai mare dintre cele doua.

@ N\ Tehnologia realitatii virtuale poate
< transporta un public intr-o lume
——N noud, facand astfel experienta lor
sa para reala.

X Declansati modelul in mod repetat

pentru a crea o sculptura artistica.

» Daca cocosul este intact si s-a miscat din pozitia initiala: 10
* BONUS: Si daca este partial sau complet deasupra indicatorului mov: +20 Puncte

Pozitie Initiala

MASTERPIECES™ 13




7| " O multitudine de tehnologii sunt
folosite pentru a permite realizarea
N \ diferitelor creatii de pretutindeni.

Eliberati creatia din masina de
artizanat.

 Daca capacul portocaliu cu alb al masinii de artizanat sunt complet deschise: 10
» Daca zavorul roz deschis al masinii de artizanat este orientat drept in jos: 20

Zavorul
roz
deschis

Nu exista spectacol fara public!
Ne place sa impartasim creatiile
noastre artistice cu allii.

Livrati cei sapte membri ai
publicului catre destinatiile tinta.

» Daca un membru al publicului se afla complet intr-o destinatie tinta: 5 FIECARE MEMBRU
* Daca o destinatie tinta are cel putin un membru al publicului complet in interior: 5 FIECARE DESTINATIE

Destinatiile tinta ale
Publicului 5+5 5+5+5
(3 Membrii + 2 Destinatii) (3 Membrii + 3 Destinatii)

14 Probade robotica | Misiuni




[IBXE) LIVRARE EXPERTI

FAPEVCLY

AN J

Fiecare tip de locatie artistica este
plina de experti care sunt la fel

de importanti ca artistii insisi. Ce
cariere vi se par interesante?

Livrati expertii catre destinatiile
tinta.

* Daca urmatorii experti sunt cel putin partial in destinatiile tinta: 10 FIECARE
» Sam, Regizorul, la Platoul de Filmare
* Anna, Custodele, la Muzeu
* Noah, Inginerul de Sunet, la Concert
* Izzy, Skater-ul, la Parcul de Skateboard
» Emily, Directorul de Efecte Vizuale, la Cinema

Expertul include bucla si baza.

Parc de
Platou de filmare Muzeu Concert skateboard Cinema

A\

Destinatie Tinta
Experti

o ]
Emily
Sam Anna Noah lzzy Director efecte
Regizor Custode Inginer de sunte Skater vizuale

Experti
Izzy si Emily

JETOANE DE PRECIZIE

Tncepe’;i meciul cu sase jetoane de precizie in valoare de 50 de puncte. Ele sunt tinute de arbitru. Daca intrerupeti
robotul in afara bazei, arbitrul inlatura un jeton. La sfarsitul meciului primiti puncte in functie de numarul de jetoane
de precizie ramase. Daca numarul ramas este:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Vedeti requlamentul, in afara bazei #1 si #2)

MASTERPIECES™ 15




dubiului.

n timpul sezonului,

Definitii

» Echipament: Tot ce aduc
echipele la meci. Vedeti sectiunea
Regulament, inainte de Meci
pentru mai multe detalii.

* Teren: Aceasta consta din peretii

despartitori si tot ce se afla in
interiorul lor. Plansa de joc,
modelele misiunilor si bazele,
toate fac parte din teren.

judwpjnbay

« Intrerupere: Cand tehnicienii
interactioneaza cu robotul sau

orice lucru care il atinge dupa
lansare.

Nou Th acest sezon

Urmatoarele reguli au fost revizuite:

IMPORTANT!

f%E 5 exact si 5
e obotica inseamna exact 5 R ¥ L
folosita la proba de robol _ . \ ‘ _
Formularea Dacs un detaliu nu este ment,IOFf\at, R -3
2 3 situatie care 1ace
N 3 C3 eaza. Daca apare O e e S
inseamna ca nu cont - de apelat, obtineti beneficiul -

numai ceea ce spune.

decizia arbitrului neclara sau g

inlocuind m

Regulament

i i necesita
Daca regulile, misiunile sau configurarea terenului ne

-

i i i emisa
i ificari a provocarii va fi
ot rificari, o actualizare ' = -
sy - aterialele anterioare. La ur|1 _ e, A
: A - urile i
eveniment, arbitrul principal ia decizia finala. (Vldeciﬁg?l; ,
email-urile nu au nici o autoritate 1a calcularea scoruiul.

e Lansare: Cand tehnicienii
activeaza robotul din interiorul

unei zone de lansare pentru a se
misca autonom.

* Meci: Cele 2:30 minute Tn care
robotul finalizeaza cat mai multe
misiuni pentru a castiga puncte.

* Misiune: Una sau mai multe
sarcini care pot fi finalizate pentru
puncte. Echipele pot incerca

misiuni Tn orice ordine sau
combinatie.

 Jetoane de precizie: Cele sase
discuri LEGO® rosii incluse

* Regulament, Pregatire Meci — 4

+ Regulament, in Baza — 3

in setul anual Challenge. Ele
valoreaza puncte din oficiu, dar in
unele situatii, un arbitru le poate
inlatura pe rand. Vedeti sectiunea
Regulament, in Afara Bazei
pentru mai multe detalii.

* Robot: Controlerul vostru si orice
echipament combinat manual cu

acesta si menit sa nu se separe
de el, decat manual.

* Tehnicieni: Membrii echipei care
stau la masa si care manuiesc
robotul in timpul unui meci.

* Regulament, in Afara Bazei — 1

» Regulament, In Afara Bazei — 3 si
a fost impartita in 2 reguli.

16  Probaderobotica | Regulament



INAINTE DE MECI | ECHIPAMENT

Echipamentul include tot ce aduc Sunt permise piese LEGO non-
echipele la meci, cum ar fi robotul, orice ® electronice din orice set. Echipele pot
- atasamente sau accesorii sSi modelul folosi cate doresc.
echipei pentru proiectul de inovare. ) )
Aceasté sectiune explica din ce poate fi 3. Echipamentul electronic LEGO este
construit robotul si accesoriile acestuia. permis numai asa cum este descris
si prezentat mai jos. (Este ilustrat
-~ Toate echipamentele trebuie sa fie setul LEGO® Education SPIKE™
* facute din piese LEGO®, in starea lor Prime, dar sunt permise si seturile
originala din fabrica. LEGO® Education SPIKE™ Essential,
Exceptie: Snurul LEGO si tuburile MINDSTORMS® EV3=_M|NDSTORMS
pneumatice pot fi tiiate la lungime. Robot Inventor, NXT si RCX).
4 N\
Controler Motoare Senzori
Maximum unul la orice meci. Maximum patru (in orice Sunt permisi doar senzorii
combinatie) intr-un meci. de atingere/forta, culoare,
distanta/ultrasonic si
giroscop (in orice
combinatie si numar)
intr-un meci.
g9 i — - ) —
P e (s (e (8
) v (| W7
1] 2l P %
| l c
. cU) €
) o
' | ﬁ 3
(o))
\ J (J)
(=4
‘-| De asemenea, puteti utiliza cabluri 6 Echipele pot aduce cate o coala de
* LEGO, un singur acumulator sau sase * hartie in fiecare baz& cu observatii
baterii AA pentru controler si un card legate de program, iar aceasta nu va fi
microSD. considerata echipament.
. Echipele pot folosi orice software sau . Modele de misiune suplimentare sau
limbaj de programare. Robotii trebuie duplicate nu sunt permise.

sa fie autonomi in timpul meciului.
Nu sunt permise telecomenzile de nici
un fel.

MASTERPIECES™ 17




Baza

m= == mm mm /onadelansare - stinga

m= wm wm wm Zonade lansare - dreapta

TNAINTEA MECIULUI | PREGATIRE MECI

La evenimente, meciurile se vor
desfasura pe mese oficiale. Inainte de
inceperea meciului, echipele vor trebui
sa treaca de inspectia dinainte de meci si
sa-si aranjeze echipamentul.

1. Tot echipamentul echipei trebuie sa
incapa in cele doua zone de lansare
si sa se incadreze sub o limita
de inaltime de 305 mm. Cu toate
acestea, daca echipamentul echipei
incape intr-o singura zona de lansare
sub o limita de inaltime de 305 mm,
echipa va céstiga 20 de puncte.

2. Echipele nu vor primi spatiu de
stocare suplimentar. Nu sunt
permise mesele de depozitare sau
carucioarele. Totul trebuie sa ramana

judwpjnbay

Zonele din stanga si din dreapta
plansei de joc pot fi folosite pentru a
depozita echipamentul si masoara
aproximativ 171 mm pe 1143 mm
(masuratorile reale pot varia).
Echipamentul depozitat pe masa se
poate extinde dincolo de peretii din
stanga si din dreapta, dupa cum este
necesar.

Dupa ce echipa a trecut de inspectie,
‘va primi cateva minute pentru a se
pregati. Vor incepe prin a-si distribui
echipamentul si modelele de misiune
libere intre cele doua baze. (Unele

18 Probaderobotica | Regulament

pe masa sau in mainile unui tehnician.

modele de misiune trebuie sa inceapa
dintr-o anumita baza. Vedeti sectiunea
Pregatirea Terenului pentru mai
multe detalii.) Apoi, isi plaseaza
robotul in zona de lansare din care
doresc sa inceapa. Orice timp ramas
trebuie folosit pentru a pregati robotul
si echipamentul pentru prima lansare,
pentru a calibra senzorii folosind orice
parte a plansei de joc si pentru a cere
arbitrului sa verifice orice model sau
parte a terenului.

Membrii echipei trebuie apoi sa

‘se imparta in doua grupuri si sa
pozitioneze cate un grup de fiecare
parte a terenului (stdnga si dreapta).
Acesti membri nu pot schimba partea
n timpul meciului. Echipele de:

« Patru sau mai multi: Vor pozitiona
doi tehnicieni in fiecare baza. Toti
ceilalti membri ai echipei trebuie s&
se retraga. Echipele nu pot avea
niciodatd mai mult de doi tehnicieni
intr-o singura baza, dar membrii
echipei pot schimba locurile cu
tehnicienii din aceeasi parte a bazei
in orice moment.

* Trei: Vor pozitiona doi tehnicieni pe
o parte si unul pe cealalta (alegerea
echipei).

* Doi: Pozitionati cate un tehnician
pe fiecare parte.




IN TIMPUL MECIULUI | INBAZA

Baza este locul de siguranta al echipei. 1] Cénd lanseaza robotul:

* Tehnicienii nu au voie sa impiedice

Exista doua baze, baza din stanga . -
miscarea elementelor din zona de

: si baza din dreapta. Fiecare baza

contine propria ei zona de lansare. lansare.
S o L * Robotul si orice este pe cale sa
. Tehnicienii au voie sa puna méana se miste trebuie sa se incadreze
pe robot, echipament si modelele complet in zona de lansare si sa fie
misiunilor atunci cand acestea se afla in repaus.

complet in baza.
S o 5. Dupa orice lansare, tehnicienii ar
3, Tehnicienii nu au voie sa: * trebui s permita robotului s& se
« Inmaneze ceva dintr-o baza in alta. intoarca complet in baza inainte
de a-l intrerupe. (Vedeti sectiunea
Regulament, in Afara Bazei pentru
mai multe detalii.)

* Atinga ceva aflat in afara bazei, cu
exceptia intreruperii robotului.

* Faca ceva sa se miste sau sa se
extinda in afara bazei, cu exceptia
lansarii robotului.

Punctele obtinute in aceste moduri nu
vor fi luate in considerare.
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1 Daca tehnicienii intrerup robotul,

acesta trebuie relansat. Daca robotul
sau orice altceva cu care acesta a fost
in contact in momentul intreruperii

se afla in afara bazei (chiar partial),
echipa pierde un jeton de precizie.

Daca robotul sau orice altceva cu care
acesta a fost in contact in momentul
intreruperii se afla:

+ Partial in afara bazei: Trebuie sa
fie adus in acea baza.

» Complet in afara bazei: Trebuie sa
fie adus intr-o baza (echipa decide
care baza).

* Orice obiect care a fost obtinut
din afara bazei dupa ce robotul
a fost lansat ultima data trebuie
sa fie dat arbitrului pentru restul
meciului.

Exceptie: Daca echipa nu
intentioneaza sa lanseze din nou,

isi poate opri robotul pe loc fara a
pierde un jeton de precizie. Robotul
si orice lucru cu care este in contact
trebuie sa ramana in locul unde a fost
intrerupt.

3

y

TN TIMPUL MECIULUI | TN AFARA BAZEI

Daca un echipament sau un model

* al misiunii este scapat sau lasatin
afara bazei, asteptati ca acesta sa se
opreasca:

* Daca se opreste complet in afara
bazei: Ramane asa cum este, cu
exceptia cazului in care robotul 1l
schimba.

* Daca se opreste partial in baza:
Raméane asa cum este, cu exceptia
cazului in care robotul il schimba.
Alternativ, in orice moment,
tehnicienii Tl pot indeparta manual.
Daca obiectul indepartat cu mana
a fost un model de misiune, acesta
trebuie sa fie dat arbitrului pentru
restul meciului. Daca obiectul era
echipament, acesta trebuie dus in
acea baza, iar echipa va pierde un
jeton de precizie.

Echipele nu fsi pot intrerupe robotul
* in asa fel incat sa castige puncte din

acesta. Punctele inscrise in aceste

moduri nu vor fi luate in considerare.

Echipele nu pot separa sistemul de
* fixare Dual Lock, nu pot desface sau
strica modelele misiunilor. Misiunile
facute clar posibile sau mai usoare
nu vor conta. Daca un model de
misiune este combinat cu ceva
(inclusiv robotul), combinatia trebuie
sa fie destul de libera sau suficient
de simpla incat, daca li se cere,
tehnicienii sa poata elibera imediat
modelul misiunii in stare originala
perfecta. Echipa va pierde punctele
obtinute de pe urma folosirii unor
combinatii care nu trec acest test.

Echipele nu pot interfera cu terenul

* sau cu robotul de la masa alaturata
decét daca exista o misiune in care
este permis acest lucru. Punctele
esuate sau pierdute din cauza
interferentei se vor marca automat
pentru cealalta echipa.

20 Probaderoboticd | Regulament



DUPA MECI | CALCULAREA PUNCTAJULUI

Dupa 2:30 minute, meciul se termina.

L]
Tehnicienii s o 3 C s
hnicienii trebuie s&-si opreasca Daca o echipa nu isi poate porni

L]
,rb(\)c?eost,:J I'si ?a nu atinga nimic altceva LOth)_tul, oa poate castiga
a este momentul 1 incen ontinuare punct '
in care incepe re puncee pentru Gracious
calcularea punctajului. p Professionalism® daca explica situatia

sau daca se prezinta i
zinta la me
Pentru calcularea punctajului, toate .

L ]
I‘;e;%tresl_? rlnisiunii trebuie sa fie vizibile 3. ':\nr:(I:t'rull b Idocumenta rezullatele
itul meciului, cu ex i iului alaturid in3 CA
? : ceptia . e echipa. Cand
cazului in care oot exista un ac
o do calci If?St specificaté o alta acesta devir?erd ? S_UFIJra fezatelor
a o misiune oficial. Daca este
: necesar, arbitrul principal i
Cand ceva trebuie s fi T ul principal ia decizia
o rebuie s3 fie .c finala. Do i
intr-o zon&” »complet ar cel mai bun scor al

, liniile si i : ivei. di .
de deasupra a(;"(|e $i spatiul aerian echipei, din cele trei meciuri, conteaza
elei zone sunt pentru premiere si promovare. In caz

considerate ,in interior”, daca nu este d-e egalitate se vor folosi al doilea
Si al treilea scor pentru departajare
In cazm_JI in care toate cele trei -
scoruri sunt egale, organizatorii
evenimentului vor decide ce sa faca

mentionat altfel.

FRTRINTY] PLATOU DE FILMARE
et barca afinge plansa sia trecul complet de linia neagra: 10

z wege, (L
Eia 7

Daca camera atinge plansa i se afla cel putin partial in zona {inta a cameret 10

Camera include bucla, darnu $i snurul.
Pentru calcularea scorului, linia neagré se Vi

 extinde vertical pe plansa de sus panajos

MISIUNEA 10 MIXER AUDIO

Daca un buton culisant al mixerului de sunet este ridicat: 10 FIECARE

INSPECTIE ECHIPAMENT

Daca robotul si totaltatea echipamentelot ©oastre incap complet intr-0 singura zond de
et ou un plafon de 305 mm in mpul inspectiei dinainte de meci:

echipamentul echipei nu are Voie s atinga mixerul sau indicatoarele la sférsitul meciului

Pentru punctaj

MISIUNEA 11 SPECTACOL DE LUMINI

Daca indicatorul alb al spectacolului de lumini s aflainzona
Galbena: 10 Verde: 20 Albastré: 30

derare zona cu punctajul cel mai mare.

CINEMA 3D
| cinematografului 3D este complet i dreapta cadrului negru:

MISIUNEA 01

Daca fasciculul rogu mic a

Dacé indicatorul alb se afid intre Z0nS. seia in consi

MISIUNEA 02 SCHIMBARE SCENA DE TEATRU

Dac steagul rosu al teatrului vostru este oporat i culoarea scenei active este
Albastra: 10 Roz: 20 Portocalie: 30
. BONUS: i daca scenele active ale “ambelor echipe s potrivesc:
'Albastra. 20 FIECARE  Roz:30 EIECARE  Portocalie: 10 FIECARE

Echipele pot activa doar propriu! model.
Nu este posibil sa oastigati bonusul 1 competitila distantd sau dacd nt exista o echipa adversd.

MISIUNEA 12 ARTIST REALITATE VIRTUALA

Dat cocosul este intact s s-a miseat din POz initiala: 10

. BONUS: Si daca este partial sau complet deasupra indicatorului mov: 0 BONUS

MISIUNEA 13 ARTIZAN

Daca capacul portocaliu cu alb al masini 4 artizanat sunt complet deschise 10

Dacé zavorul roz deschis al masinii de artizanat este orientat dreptinjos 20

MISIUNEA 03 EXPERIENTA IMERSIVA

Data cele rel ecrane de experienta imersiva suntridicate: 20

Pentru punctaj, echipamentul echipei Nt 370 voie sa atinga masina de artizanat 12 sfargitul meciului

MISIUNEA 14 LIVRARE PUBLIC
Daca un membru al publicului se afla complet intr-0 destinatie finta:

la sfarsitul meciului

Regulament

Pentru punctaj, echipamentul echipei Nt/ 378 voie s atinga modelul misiunii

PSTNTNT] MASTERPIECE™ 5 FIECARE MEMBRU
Dacé piesa de artd LEGO a echipei se afld cel putin partial in zona {inta a muzeului: 10 Dacé o destinatie finté are cel putin un membru al publicului complet ininterior:
. BONUS: i daca piesa de arta este sustinuta complet de piedestal: 20 BONUS 10 FIECARE DESTINATIE

Pentru a obtine bonusul, la sfarsitul meciului, piesa de arta poate atinge doarmedesla!ul rarpredssra!u/
nu poate atinge niciun ‘echipament al echipei, cu excepfia piesei de artd wsiunea1s [EILS EXPERTI
Data armatori expertsunt cel puin parialin destinatile fina:
e am, Regizorul, la Platoul de Filmare
* Anna, Custodele, la Muzeu
~Noh, Inginerul de Sunet, la Concert 10 FIECARE
iy Skater-ul la Parcul do Skateboard
L Directorul e Efecte Vizuale, 12 Cinema

FRTINT] STATUIE REALITATE AUGMENTATA
Data parghia poriocalie a staui cu realate augmentata este rotita complet spre dreapta:

FPRTRTYT) LUMINI $I SUNETE PENTRU CONCERT
Daca parghia portocalie a luminilor est rotita complet in jos: 10

Expertul include bucla si baza

Daca parghia portocalie a difuzoarelor este [ofita complet spre stanga:

JETOANE DE PRECIZIE

Daca numérul de jetoane ramase este:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

MISIUNEA 07 HOLOGRAMK ARTIST

Dt acivatorul portocaliu al hologramel dopiseste completinia neagra a scenet

SCOR FINAL

Valoarea finala este egal cu suma tuturor valorilor din coloana scor-

MISIUNEA 08 CAMERA VIDEO MOBILA

Daca indicatorul alb al camerei video mobile este:

. La stanga de albastru inchis, darla dreapta de albastry mediu si deschis: 10
. Lastanga de albastru inchis si mediu, darla dreapta de albastru deschis: 20 Modul in care Gracious Professionalismm afost manifestat pe parcursul meciului:
. La stanga de albastru inchis, mediu st deschis: 30 N DEZVOLTARE NDEPLINIT EXEMPLAR

Daca indicatorul alb se afié pe 0 piesa colorata, cAstigati puncte pentru 2ona o punctaj
mai mare a sinei-

2 3 4

MASTERPIECES" 31

proba de roboticd | Formular de arbitraj

Vedeti paginile 30-31 pentru
formularul de arbitraj.
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Modelele misiunilor

Acum este timpu]
Pentru a construi modelele misiunii pe L s‘.’ constrUiti'
modelele misiunii, teren pentru puncte. . Dlstrati_v... T
utilizati piesele LEGO® Modelele misiunii con 20 .a §|
din setul Challenge sunt construite in strUItl (ef § ] -
si instructiunile de sesiunile 1-4 din Caietul atentié'
asamblare. Robotul inginerului. T

N4

interactioneaza cu

Atentie: Este important s& construiti modelele
cat mai precis posibil, deoarece antrenamentele
realizate cu modele incorecte poate cauza .

o Instructiuni de
probleme. Lucrati in echipa pentru a construi et asamblare
modelele si verificati-va reciproc pe masura ce

construiti.

22 Probaderoboticd | Modelele misiunilor




Informatii de asamblare a modelelor misiunilor

Numar pachet | Continut pachet | Numar misiune

3 Experienta imersiva m
5 Statuie realitate virtuala m
11 Artist realitate virtuala m

1 Cinema 3D m
7 Camera video mobila m
8 Platou de filmare m

Sesiunea 3

2 Schimbare scena de teatru m
10 Spectacol de lumini n
12 Artizan m

Sesiunea 4

6 Lumini si sunete pentru concert / Holograma artist

ao
N

9 Mixer audio

Alte elemente de joc

4 MASTERPIECESM m
13 Livrare experti m
14 Livrare public m
15 Jetoane de precizie N/A

MASTERPIECES™
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PREGATIREA TERENULUI

Asezarea planseide joc

Verificati suprafata mesei pentru marginea superioara de aproximativ
L] . - . g prge . ~ . . . .

denivelari. Slefuiti-le sau piliti-le si 6 mm. Cand dimensiunea mesei si

apoi aspirati bine. plasarea plansei de joc sunt corecte,

zonele din stédnga si din dreapta ei

2 . Numai pe masa aspirata, derulati masoara aproximativ X = 171 mm cu

si asezati plansa de joc asa cum Y = 1143 mm.

se arata mai jos. Nu pliati niciodata

plansa de joc si nu striviti sau indoiti o L], Optional — Pentru a tine plansa de
plansé de joc rulata. joc pe loc, puteti utiliza benzi subtiri

de banda neagra, care acopera doar
marginile din stanga si din dreapta ale
plansei.

3. Glisati plansa de joc la peretele de
pe marginea inferioara si aliniati-I
central. Nu ar trebui sa existe goluri,
cu exceptia unuia la peretele de pe

N
Sus

w |62 X X2 S
> g
S|y g
w e

N2 Jos Amplasare la Amplasare la

antrenamente turnee

NOTA: Daca concurati,
amintiti-va ca voluntarii
muncesc din greu pentru ca

terenurile de joc sa fie corecte, ' -
constructie
. amesel

dar ar trebui sa va asteptati o

si s fiti pregatiti pentru

imperfectiuni rare, cum ar fi

Este posibil sa exersati fara o masa oficiala sau fara
pereti imprejmuitori, dar competitiile se vor desfasura
pe o masa oficiala completa. Va rugam sa exersati
tindnd cont de acest lucru si nu uitati s& marcati
spatiul necesar pentru baze de fiecare parte a plansei
de joc.

denivelarile sub plansa de joc

sau schimbairile in iluminare.

INjnu34a1 PaJIIRBaId
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PLASAREA SISTEMULUI DE PRINDERE 3M™ DUAL LOCK™

( " Veti gasi foi de patrate Dual Lock™ in setul vostru Challenge pentru
a fixa modelele pe plansa de joc. Dual Lock este o parte importanta
n configurarea terenului de joc. Daca modelele nu sunt securizate
corespunzator, veti avea dificultati in indeplinirea misiunilor.

(& J

PRINDEREA MODELELOR — Patratele de pe plansa de joc marcate cu X in interior arata unde sa aplicati Dual
Lock. Utilizati Dual Lock asa cum se araté in acest exemplu si fiti foarte precisi. Cand apasati un model, apasati
pe baza acestuia in loc sa apasati de mai sus, ceea ce ar putea zdrobi modelul. Pentru a scoate modelul de pe
plansa, ridicati-I de la baza pentru a separa Dual Lock.

.
Pasul 1: Primul patrat Dual Lock cu  Pasul 2: Al doilea patrat Dual Lock Pasul 3: Aliniati modelul si apasati.
partea lipicioasa in jos. cu partea lipicioasa in sus.

o© @€ -

L=

—
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Pregatirea modelelor misiunilor

BAZA SCHIMBARE SCENA DE TEATRU

Tn oricare sau ambele
baze, distribuiti sau
plasati cei sapte membri
ai publicului, custodele
muzeului, piedestalul

si piesa voastra de arta

Ridicati steagul rosu si
setati scena activa la
albastru.

Bila colorata a scenei
active, care semnifica

LEGO (daca aduceti culoarea scenei active,
una). este situata in partea
Exemplu ‘ y ‘. din fat& a fiecarei scene.
de piesa Vedeti misiunile = .
R o s
[e][w][ws] =l {
° rosu
CINEMA 3D
: Asigurati-va ca grinda
Cadrul Dragonul mica rosie este
negru p orizontala si impingeti
N dragonul complet
inauntru.
2 5
Grinda &5 4 co:?)lrlgté' -
mica | > ‘ Vedeti misiunea ’ Vedeti misiunea
s naen. T 02

STATUIE REALITATE AUGMENTATA

Ridicati parghia

/ portocalie astfel incat
{ toate cele trei ecrane sa
7 . A
3 fie complet coboréte.

Rotiti parghia portocalie
complet in sensul acelor
de ceasornic, astfel

incat floarea albastra sa

Ecranul fie inchisa.

Vedeti misiunea

LUMINI SI SUNETE PENTRU CONCERT

Vedeti misiunea

Ridicati si rotiti in sus Trageti activatorul

Pérghi‘f‘ parghia portocalie a portocaliu complet spre
portocalie luminilor de concert. exterior, depasind linia
pentru lumini Rotiti parghia portocalie decorului scenei, pana

a difuzoarelor complet
in sensul acelor de
ceasornic.

la linia desemnata de pe
plansa de joc.

%

decorului
scenei

— ; Vedeti misiunea Vedeti misiunea
Parghia portocalie ’

pentru difuzoare

©
1
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Q
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1
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()
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CAMERA VIDEO MOBILA

PLATOU DE FILMARE

Albastru
inchis

Albastru
deschis

Albastru
mediu

Camera
mobila

Opritorul
: portocaliu

MIXER AUDIO

Impingeti camera
mobila complet spre
dreapta.

Apoi, plasati opritorul
portocaliu asa cum se
arata in imagine.

Vedeti misiunea

Zona
tinta
pentru
camera

Cu sfoara intins3a,
asezati camera si barca
pe marcajele lor de pe
plansa, asigurandu-

va ca grinda mango a
barcii este complet jos.

Vedeti misiunea

Butoanele
culisante

| reinitializare

Rotiti parghia de
reinitializare a mixerului
de sunet complet spre
exterior si coboréti
complet butoanele
culisante.

Cu butoanele culisante
complet coborate, rotiti
parghia de reinitializare
a mixerului de sunet
complet spre interior.

Vedeti misiunea

[ &
Parghia de
reinitializare

Impingeti parghia

de reinitializare a
spectacolului de lumini
spre dreapta si coborati
bara de activare a
spectacolului de lumini
complet in jos.

Vedeti misiunea

Pregatirea terenului

MASTERPIECES™




Pregatirea terenului

ARTIST REALITATE VIRTUALA

ARTIZAN

Mica
distanta

Rotiti cocosul complet
asa cum se arata in
imagine.

Cand este setat, poate
exista un mic spatiu
ntre cocos si opritorul
gri.

Vedeti misiunea

Zavorul
roz |
deschis &

Capacul |
portocaliu (

Ridicati zavorul roz
deschis si trageti
activatorul portocaliu
complet spre exterior.

Apoi, introduceti creatia
in masina de artizanat,
asa cum se arata in
imagine.

Apoi, inchideti capacul
portocaliu cu alb.

Vedeti misiunea

-

Sam
Regizor

Anna
Custode

Noah
Inginer
de sunet

L am o

Emily
lzzy Director
Skater

Efecte Vizuale

INjNU3.491 PA4INRHBAIJ
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Asezati fiecare expert
pe marcajele lor de pe
plansa, asa cum se
arata in imagine.

Vedeti misiunea

Dati-le arbitrului sé le
tina pe toata durata
meciului.
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Diagrama
cu traseul
robotului

Desenati traseul pe
care il va urma robotul
vostru pentru a rezolva
misiunea (misiunile).

Puteti folosi culori
diferite pentru a indica
fiecare lansare pe care
o va face robotul si in
ce baza se va intoarce.

Decideti din ce zona de
lansare veti incepe.
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wfgésg- Fﬁr Nr. echipa: |Meci: Arbitru: Masa: J
LEAGUE . E .
CHALLENGE FIE =

Nume echipa: )

-

SCOR
N B
INSPECTIE ECHIPAMENT
Daca robotul si totalitatea echipamentelor voastre incap complet intr-o singura zona de 20
lansare cu un plafon de 305 mm in timpul inspectiei dinainte de meci: JIN y

CINEMA 3D \( R
Daca fasciculul rosu mic al cinematografului 3D este complet in dreapta cadrului negru: 20 )L )

m SCHIMBARE SCENA DE TEATRU Y h

Daca steagul rosu al teatrului vostru este coborét si culoarea scenei active este:
Albastra: 10 Roz: 20 Portocalie: 30
* BONUS: Si daca scenele active ale ambelor echipe se potrivesc:
Albastra: 20 FIECARE  Roz: 30 FIECARE Portocalie: 10 FIECARE

Echipele pot activa doar propriul model.
\Nu este posibil s& castigati bonusul in competitii la distanta sau dacé nu exista o echipé adversa.

TEIVN Xkl EXPERIENTA IMERSIVA \( R

.
-
.

Daca cele trei ecrane de experienta imersiva sunt ridicate: 20
\Pentru punctaj, echipamentul echipei nu are voie sa atingd modelul misiunii la sférsitul meciului. )L )
N N
MASTERPIECES
Daca piesa de arta LEGO a echipei se afla cel putin partial in zona tinta a muzeului: 10
+ BONUS: Si daca piesa de arta este sustinuta complet de piedestal: 20 BONUS

Pentru a obtine bonusul, la sférsitul meciului, piesa de arta poate atinge doar piedestalul, iar piedestalul
nu poate atinge niciun echipament al echipei, cu exceptia piesei de arta.

VAN J
STATUIE REALITATE AUGMENTATA )
Daca parghia portocalie a statuii cu realitate augmentata este rotita complet spre dreapta: 30 )L )
LUMINI S| SUNETE PENTRU CONCERT ()

Daca parghia portocalie a luminilor este rotitd complet in jos: 10
Daca parghia portocalie a difuzoarelor este rotita complet spre stanga: 10 )L )

HOLOGRAMA ARTIST ()
Daca activatorul portocaliu al hologramei depaseste complet linia neagréa a scenei: 20 )L )

SN FY 8 CAMERA VIDEO MOBILA \( R

Daca indicatorul alb al camerei video mobile este:

* La stdnga de albastru inchis, dar la dreapta de albastru mediu si deschis: 10
* La stdnga de albastru inchis si mediu, dar la dreapta de albastru deschis: 20
* La stdnga de albastru inchis, mediu si deschis: 30

Daca indicatorul alb se afla pe o piesé colorata, castigati puncte pentru zona cu punctaj
\mai mare a sinei.

AN J
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PLATOU DE FILMARE
Daca barca atinge plansa si a trecut complet de linia neagra: 10

Daca camera atinge plansa si se afla cel putin partial in zona tinta a camerei: 10

Camera include bucla, dar nu si snurul.
Pentru calcularea scorului, linia neagré se va extinde vertical pe plansé de sus péna jos.

J\_ J
IRV W08 MIXER AUDIO \( R
Daca un buton culisant al mixerului de sunet este ridicat: 10 FIECARE

\Pentru punctaj, echipamentul echipei nu are voie sa atingd mixerul sau indicatoarele la sféarsitul meciului.)

m SPECTACOL DE LUMINI \( R

Daca indicatorul alb al spectacolului de lumini se afla in zona
Galbena: 10  Verde: 20 Albastra: 30

\Dacé indicatorul alb se afia intre zone, se ia in considerare zona cu punctajul cel mai mare.

J Y,
ARTIST REALITATE VIRTUALA W )
Daca cocosul este intact si s-a miscat din pozitia initiala: 10
* BONUS: Si daca este partial sau complet deasupra indicatorului mov: 20 BONUS J{ )
ARTIZAN W )
Daca capacul portocaliu cu alb al masinii de artizanat sunt complet deschise: 10
Daca zavorul roz deschis al masinii de artizanat este orientat drept in jos 20

Pentru punctaj, echipamentul echipei nu are voie sa atingd masina de artizanat la sfarsitul meciului.

J
TSI SIE LIVRARE PUBLIC Y h

Daca un membru al publicului se afla complet intr-o destinatie tinta:
5 FIECARE MEMBRU

Daca o destinatie tinta are cel putin un membru al publicului complet in interior:
L 10 FIECARE DESTINATIE

N\ )
m LIVRARE EXPERTI

Daca urmatorii experti sunt cel putin partial in destinatiile tinta:
» Sam, Regizorul, la Platoul de Filmare
* Anna, Custodele, la Muzeu

* Noah, Inginerul de Sunet, la Concert 10 FIECARE
* Izzy, Skater-ul, la Parcul de Skateboard
» Emily, Directorul de Efecte Vizuale, la Cinema
\Expertu/ include bucla si baza. )L )
( JETOANE DE PRECIZIE )
Daca numarul de jetoane ramase este:
( 1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50 )L y
i SCOR FINAL )
N Valoarea finala este egal cu suma tuturor valorilor din coloana scor. JIN )
4 N\
Modul in care Gracious Professionalism® a fost manifestat pe parcursul meciului:
IN DEZVOLTARE INDEPLINIT EXEMPLAR
2 3 4
. J
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LEGO, sigla LEGO, sigla SPIKE, MINDSTORMS si sigla MINDSTORMS sunt marci inregistrate ale LEGO Group. ©2023 The LEGO Group.
Toate drepturile rezervate. FIRST®, sigla FIRST®, Gracious Professionalism® si FIRST IN SHOWSM, sunt marci inregistrate ale
For Inspiration and Recognition of Science and Technology (FIRST). LEGO® este o marca inregistratda a LEGO Group.

FIRST® LEGO® League si MASTERPIECES™ sunt marci detinute in comun de FIRST si LEGO Group.
Toate celelalte marci comerciale sunt proprietatea detinatorilor respectivi. ©2023 FIRST si LEGO Group. Toate drepturile rezervate.
©2023 Asociatia pentru educatie STEM creativa (CRESTEM) pentru versiunea in limba roméana. Toate drepturile rezervate.




