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Udvozlunk!

Udvézliink a Qualcomm altal bemutatott FIRST®
AGE™ szezonban. A szezon soran a csapat egyutt
fog dolgozni, mikdzben felkésziltdok egy versenyen
valé megmeérettetésre

Ez a Robotjaték szabalykdnyv tartalmazza a
feladatokat, szabalyokat és linkeket a tovabbi
anyagokhoz, melyekre szikségetek lesz a robotjaték
sikeres teljesitéséhez.

A Robotjaték Szabalykdnyv mellett a a Mérnoki
jegyzetfliizetet is hasznalnotok kell, hogy a szezon
soran nyomon kovethessétek a fejlédéseteket, és
dokumentaljatok a csapat utjat, melyet a zslrizés
soran megoszthattok majd a birdkkal.

Tovabbi forrasok oldala

FIRST® LEGO® League Challenge versenyek

Az eseményen a csapat teljesitményét négy
egyenl6 sulyu dsszetevd alapjan értékeljik,

melyek mindegyike a teljes pontszam 25%-at
teszik ki. A csapat a zs(rizés soran bemutatja a
Robotkonstrukciojat és az Innovacioés projektjét,
a Robot teljesitménye a Robotjaték soran lesz
értékelve. Az Alapértékeket a munkatok minden
részében értékeljik, a zsdri és a birdk is pontokat
fognak adni, hogy hogyan tudjatok alkalmazni

8ket. At kell néznetek majd a pontozo és értékeld
lapokat, hogy lassatok, hogyan teljesitett a csapat a
megmérettetésen.

UNEARTHED™

Készlljetek fel a toérténelem mélyére asni, hiszen az
idei UNEARTHED™ robotjaték egy izgalmas régészeti
kalandba kalauzol el titeket. A csapattal fel fogtok
fedezni asatasi teruletet, ahol 6vatosan fel kell tarni a
kézet és talajrétegek alatti leleteket, és olyan nyomokat
fedeztek fel, melyek korabbi civilizaciok torténeteit
tarjak fel. Ahogy egyre mélyebbre astok a tertleten
egyre nagyobb kihivast jelent6 terepviszonyokkal,
torékeny romokkal, és kényes leletekkel fogtok

Robot-
konstrukcio

Innovacios

Projekt Robotjatek

Alapértékek

talalkozni, melyeket csak precizitassal lehet
megmenteni sérulés nélkal.

Utkdzben rejtélyeket fogtok megoldani, és segitetek
megosztani a talalt leletek tdrténetét. Késziiljetek fel

a rejtett kincsek felfedezésére és a mult kirakéjanak
Osszerakasara, mikbzben egy izgalmas felfedezd uton
haladtok.

UNEARTHED™




A Robotjatek

A Robotjaték a csapatnak a szezon soran végzett kemény munkajanak az izgalmas csucspontja. Minden egyes
2,5 perces futam soran prébara teszitek a kreativitasotokat, stratégiatokat és a csapatmunkatokat. A sikerhez az
alabbiakra lesz szikségetek:

* Feladatmegoldasi stratégia alkotasa: Rajtatok manipulalnia kell dolgokat, mechanizmusokat

mulik, hogy a csapat mely feladatokat préobalja
megoldani, milyen sorrendben haladtok, és
milyen felszerelést, kiegészitéket hasznaltok, és
milyen programra van szuikségetek. Valaszthattok
néhany magasabb pontszamu feladatot, vagy
tobb feladat kombinacidjat, hogy maximaljatok a
pontszamotokat.

Robot tervezése és programozasa: kozos
munkaval épitsetek meg, és programozzatok be
egy LEGO robotot. A robotnak autoném maédon
kell miikodnie, amely azt jelenti, hogy egy altalatok
elére megirt programot kévetve fog megoldani
feladatokat a robotjaték palyan.

Inditas a bazisrél: A robotnak mindig valamely
inditasi teriletrdl kell indulnia. A robot sziiksége
lesz az el6re megirt programra és minden
szukséges felszerelésre a feladathoz, amellyel
megprobalkoztok.

Feladatok teljesitése: Afutam soran minden, a
robot altal megoldott feladat utan pontokat kaptok.
Afeladatokat LEGO modellek, a Feladatmodellek
reprezentaljak, melyek a palya kulénb6z8 pontjain
helyezkednek el. A feladatok soran a robotnak

aktivalni, vagy kilénbdz6 targyakat adott teriletre
juttatnia.

Pontozas megértése: A feladatok
kovetelményeinek lathatdnak kell lennie a futam
végén a pontszerzéshez, hacsak nincs masképp
meghatarozva. A versenyeken harom hivatalos
futamon kell megmutatnotok mit tud a robototok.
Minden fordulé lehetéséget ad, hogy fejlesszétek
a stratégiatokat, és noveljétek a pontszamotokat.
Csak a harom hivatalos futam legjobb pontszama
fog szamitani a tovabbjutasban.

Mutassatok a J6 szandéku
professzionalizmust: A Robotjaték nem csak

a robot teljesitményérdl szol, hanem arrdl is,

hogy hogyan fejezitek ki az Alapértékeket a J6
szandéku professzionalizmus és az egyuttmikddé
versenyzés révén. Mindig tartsatok szem elétt az
alapértékeket, mikdzben a feladatokon dolgoztok,
legyetek sportszeriiek, legyen els6 a fair play.

Afenti lista célja, hogy segitsen a csapatnak megérteni a robotversenyen valo részvétel céljait. A félkdvérrel
szedett kifejezéseket, és a robotjaték teljes szabalyzatat megtalaljatok ezen utmutaté 13-18. oldalan.
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A Challenge készlet tartalma

Az UNEARTHED™ Challenge észletben megtaldljatok a
palyaalapot, 3M™ Dual Lock™ Tépbzaras rogzitéelemeket,
és a feladatmodelleket. A feladatmodellek szamozott
zacskokban érkeznek, és a csapatnak kell 6sszeépiteni a

Challenge
feladatmodell 6sszerakasi utmutato alapjan. g

palyaalap

LEGO®
feladatmodellek

3M ™
Dual Lock™
Tépbzaras
rogzitéelem

FONTOS! i

Arobot a pontok megszerzéséhez a feladatmodellekkel
interakcioba lép, ezért kilondsen fontos, hogy a modellek

az utmutaté alapjan pontosan legyenek 6sszeépitve. Anem |
megfelel6 modellekkel valé gyakorlas negativan befolyasolhatja
a jatékélmeényt.

Osszerakasi Gtmutaté

UNEARTHED™
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KEZDJUNK NEKI' | HASZNOS FORRASOK

» Ddntsétek el, hogy a palyaalapot asztalra, vagy
a padléra rakjatok. A hivatalos eseményeken
a futamok asztalokon fognak zajlani.
Hasznalhatjatok az opcionadlis asztal épitési
utmutatét is sajat asztalotok elkészitéséhez,
amelyen gyakorolhattok.

e A7.oldal aljan 1évé tablazat megmutatja, hogy
a Challenge készletben lévd szamozott zacskok
mely feladatmodellekhez kapcsoldédnak az
épitési tmutatoban.

« Epitsétek fel a palyat a Palya felallitas video
alapjan. Tovabbi instrukcidkat a szabalyzat 7.
oldalan talaltok.

* Nézzétek meg a Robotjaték feladatok videot,
és olvassatok el a pontos feladatokat és
szabalyokat ebben az utmutatdban. A feladatok
rész (8-12. oldal) leirja a feladatmodelleket,

a feladatokat, és hogy mikre kaphattok
pontokat. A szabalyok rész (13-18. oldal)

leirja a jaték szabalyait, milyen felszerelések
engedélyezettek, hogyan zajlik egy futam, mit
tehet és mit nem tehet a csapat a futam alatt, és
hogyan szamoljuk a pontokat. .

GO
LEAGUE

CHALLENGE

1 Balinditasi »

Bazis 1 teriilet

Robotjaték szabdlykényv | Bevezetés

+ Ellendrizzétek a Challenge frissitéseket
gyakran! Ez a lista a szezon soran folyamatosan
frissul, tartalmazza a hivatalos szabaly
frissitéseket, pontositasokat, médositasokat. Ez
kiilénosen fontos, hogy a hivatalos eseményre
felkészllte legyetek ezekbdl is.

»  Gyakoroljatok a pontozast a Hivatalos
pontozoval. Elérhetdéek online és offline
pontszamito eszkozok is.

«  Epitésbeli és programozasbeli segitségekért
latogassatok el a LEGO® Education SPIKE™
alkalmazasba. Ez biztosit egy iranyitott kildetést
az UNEARTHED™robotjatékhoz, melyet a
csapat felhasznalhat kiindulasi alapnak.

Minden vastaggal szedett, és tovabbi forradsok
elérhetéek a FIRST® LEGO® League Challenge
forrasok oldalan.

Jaték és szezon
forrasok oldal

L»x;y?" -a- oy
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1 Jobb inditasi »
1 teriilet 1

Bazis



KEZDJUNK NEKI' | PALYA FELALLITAS

Amint 0sszeraktatok a feladatmodelleket, készen alltok, hogy
felallitsatok a palyat. Az alabbi Iépések altalanos segitséget nyujtanak
az palya elsé felallitasahoz. Sziikséges tovabba megnéznetek a Palya
felallitasa videot is a FIRST® LEGO® League YouTube csatornajan.

1. 1épés: Teritsétek ki a palyaalapot
Teritsétek ki a padldra egy sima fellletre vagy az asztalra. Ha asztalt hasznaltok, illesszétek a palyaalapot az
also oldalfalhoz, majd igazitsatok kézépre a két oldalso fal kozott.
Opcionalis: ragasszatok le a palyaalapot a szélei mentén, hogy a helyén maradjon. Vékony, matt, fekete
szigetel6szalag, vagy szinpadi tape javasolt, hogy kdnnyen el tudjuk tavolitani a palyaalap sértlése nélkul

2. lépés: Dual Lock elhelyezése
Azonositsatok a helyeket, ahova Dual Locknak kell kerulnie. Helyezzetek minden minden pontra évatosan
egy darab Dual Lockot a ragacsos felével lefelé, gy, hogy illeszkedjen a keretbe. Majd helyezzétek a mar
leragasztott Dual Lock lapocskakra egy masik lapocskat a ragacsos felével felfelé (a “tép6zaras” oldalai fognak

majd dsszeakaszkodni a modellek felhelyezése utan).

3. lépés: Feladatmodellek elhelyezése
Nézzétek meg a Palya felallitasa videodt, hogy lassatok hogyan kell a feladatmodelleket felhelyezni a palyara.

Igazitsatok a modelleket a sajat kérvonalukon belllre.

Palya felallitasa
videod

Finoman nyomjatok ra a modelleket a palyara, amig nem halljatok a Dual Lockok 6sszekapcsolodasat.

4. lépés: Elokésziiletek a futamra
Minden futam elétt ellendrizzétek a feladatmodelleket, és a nem régzitett modelleket, hogy a helyes inditasi
pozicidban vannak-e.
Aversenyen az 6nkéntesek mindent megtesznek, hogy helyesen allitsak vissza a palyat mielétt a csapat
odaérne. A csapatnak azonban ellenériznie kell a futam el6tt a palyat, és ha eltérést tapasztal, azt jeleznie kell

a bironak még a futam kezdete el6tt. .

A4 adaaadas

FONTOS!

a4 h A

Az eseményen a versenyfelallas eltérd lehet
attol, amin gyakoroltatok, beleértve a kilonb6z6
asztalkialakitasokat, felllet simasagot. Legyetek
készek alkalmazkodni az Uj helyzethez, és
kozelitsétek ezeket a szcenariokat J6 szandéku
professzionalizmussal.

e —— .
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Zacsko # Feladat cim

1,2 Lelethorgaszat
3,4 Mérleg
5 Térképfeltaras
6 Szobor Ujjaépités
7 Felszini ecsetelés
Banyaakna felfedezés
8,9,10 p
Ovatos helyreallitas
1 Forum
munkaterulet
12 Piac
13,14 Ki lakott itt?
Kovacsmiihely
15,16, 17
Nehéz emelés
18,19 Silo
20,21 Mentési mivelet
29 Pontosséagjelolék,

szezonlapkak és mentor kituzékj

UNEARTHED™



Feladatok
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P 15. feladat Cél

MGG cv v ébdbbbbbden

Felszerelés korlatozas: Ha

Pe Ll Pe
ez a szimbslum megjelenik Felszerelés ellenorzés
a feladatleiras jobb felsé
sarkaban, az alabbi korlatozas Afutam el6tt lesz egy felszerelés ellen6rzés.
Iép életbe: Ha a robot, és annak minden felszerelése,
. . tartozéka teljes terjedelmével elfér egy inditasi
Egy feladatmodell nem ér terlileten, és nem haladja meg a magassagi
pontot, hogy ha a futam végén korlatot (305 mm) az ellenérzés alat. 20

felszereléssel érintkezik.”

Ez a szabaly csak azokra a feladatokra
alkalmazandd, amelynél ez a korlatozas feltiinik.
Ha ugyanez a feladatmodell eqy masik feladatban = —— R
is hasznalva van, ahol nincs korlatozas, akkor
annal a feladatnal megadhaté a pontszam. Az
egyes feladatmodelleket kiilén-kiilén értékelik az
adott kildetésen bellil.

y y A _’/-—," e Y o ————ts ol
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Feladat O1:

Felszini ecsetelés

Talajlerakédas

Asatasi teriilet

Specialis eszkdzOkre lesz sziikségetek, hogy
sérllésmentesen feltarjatok az eltemetett leleteket.
Soporjétek le az Uledéket, hogy feltarjatok egy
darabkajat ennek a civilizacionak a multjanak.

A talajlerakodasok teljesen le lettek 10
tisztitva, érintik a palyaalapot.

darabonként

Arégész ecsete nem érinti az dsatasi

teruletet. 10

GV V0000000 OOOL L

Feladat 03: B

Bdanyaakna
felfedezés

Banyaakna
bejarat

Arégész Ayyana egy kuldetésen van, hogy minden
titkat felfedezze az 4satasi terlletnek, és amit talalt,
azt megossza a csapataval.

(AR Y XY XXX XXX X

Feladat 02:

Térkép feltaras

Arégészek keményen dolgoznak, hogy fontos
nyomokat tarjanak fel arrél, hogyan élt egy civilizacio
egykoron. Mozgassatok és tavolitsatok el a fedétalajt,
hogy feltarjatok egy rejtett térkép részeit.

Afedébtalaj részek teljesen el lettek

tavolitva. 1AL

darabonként

A csapatotok banyakocsija a masik csapat
palyajan van. 30

Bénusz: és a masik csapat banyakocsija 10
a ti palyatokon van. tovabbi

A csapat banyakocsijanak teljesen at kell haladnia a
bejaraton a pontszerzéshez.

Nem lehetséges a pontszerzés, ha nincs ellenfél
csapat, vagy online futamok esetén.

CLLVO000O0OOOO L L\

Feladat OA:

Ovatos helyredllitds

PHeooosossssss

Tartoszerkezetek

Ha egy munkaterulet egy része tul veszélyes az
embereknek, a technologia segithet helyreallitani a
leleteket. Ovatosan tavolitsatok el az értékes leletet a
banyabol anélkil, hogy a szerkezet instabilla valna.

Ertékes lelet nem érinti a banyat. . 30

Minden tartészerkezet all. 10

UNEARTHED™
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Feladat O5:

Ki lakott itt?

Epitsétek Ujra a szerkezetet, hogy helyreallitsatok a
falu egykor lakott fontos részét.

A szerkezet padldja teljesen felfele all. 30

CLCL000000 0 OO L\

Feladat 07:

Nehéz emelés

@m

Ez a malomké lehetévé tette, hogy az emberek
feldolgozzak a gabonat és betekintést nyuijt a
mindennapjaikba. A méretébdl és tomegéebdl
adédoan a mozgatasa kihivast jelenthet.

A malomkd nem érinti az alapjat. 30

CLCLO0000OOO O L\

Feladat 06:

Kovacsmihely

Erctdmbok

Ayyana csapata ugy gondolja, hogy ezt a kovacs-
mihelyt ércek olvasztasara, és eszk6zok készitésére
hasznaltak. Engedjétek el az érctomboket, és
kutassatok at alaposan 6ket - az egyik tomb egy

Erctdmbok nem érintik a kovacsmiihelyt 10

darabonként

10 Robotjaték szabélykdnyv | Feladatok

A technikusok felnyithatjak a témbdket kézzel, hogy
feltarjiak a megkévesedett leletet, amikor az teljes
terjedelmével a bézison van.

AT Y Y XXX XX X"

Feladat 08:

Sil6

Konzervalt
darabok 4 J}j
42
442
349
2 J‘J
J
J%

~a

Uritsétek ki a silobdl a konzervalt ételeket, hogy
elemezni lehessen a laborban.

Konzervalt darabok a silon kivil 10
vannak.

darabonként
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Feladat 09:

Piac

Tetd

Allitsatok helyre az arusité bodét, és tarjatok fel a
targyakat, amelyekkel a falusiak kereskedtek az 6
latogatoikkal.

Atetd teljesen fel lett emelve. 20

Az aruk teljesen fel lettek emelve. 10

R R R X X XXXXXXYX )X

Feladat 11:

Lelethorgdszat

Zaszlo

/

Leletek

Talajréteg

= S

| -n D)
A csapat felfedezett néhany érdekes leletet a kik6to-

ben. Hasznaljatok a darut, hogy kiemeljétek oket.

Aleletek a talajréteg folé lettek emelve. 20
Boénusz: a daru zaszldja legalabb 10
részben leereszkedett. tovabbi

CLLVO0OOOOOOO L L\

Feladat 10:

Mérleg

Ez az 6si eszkdz biztositotta, hogy minden dologért a
megfelel6 arat kapjak.

20
10

A mérleg atbillent, és érinti a palyaalapot.

A mérleg talca teljesen el lett tavolitva.

CLULLLO000Q0OQOOOCL L |

Feladat 12:

Mentési Enﬁvelet

Hajo

Atengerparton felfedezett 6si hajot tovabbi bomlas
veszélye fenyegeti. Assatok ki a hajot anélkul, hogy
karositanatok érzékeny szerkezetét.

20
10

Ahomok teljesen el lett tavolitva.

A hajo teljesen fel lett emelve.

A homok akkor tekinthetd teljesen eltavolitottnak, ha
a huzoé karja teljesen athaladt a palyan lévé vonalon.

UNEARTHED™
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Szobor Gjjaépités

Epitsétek Gjra a szobrot, hogy a darabjai Gjra
elnyerjék térténelmi jelentéséguket.

A szobor teljesen fel lett emelve. 30

CLCvoooeeeddOc L

Feladat 15:

Munkaterulet

-

- e,

- &
_— -

-
-_ -
-

Rengeteg terulet var még felfedezésre az asatasi
teruleten. Helyezzetek el zaszlokat ezekre a
terlletekre, hogy jeldljétek a tovabbi kutatasi
terlleteket. .

Terlletek, melyeken legalabb részben 10
talalhato a palyaalappal érintkezd zaszld. darabonkeént

A terliletek jeldlve vannak a kérvonalukkal a
palyaalapon. .

RSN Y Y XX XX XX X

Feladat 14: @

Forum

~ Ecset
Fedétalaj @
&  Ertékes Erca

g, lelet megkovese- )
dett lelettel ~ Malomkd

Szallitsatok a leleteket a Forum elé, és valasszatok
egy jelentds elemet, hogy kiallitsatok. Gondoljatok
végig, hogy mit mondanak nektek ezek az elemek, és
milyen rejtélyek maradnak utanuk.

Leleket, melyek érintik a palyaalapot, és
legalabb részben a Férum tertiletén vannak:

* Ecset

Feddtalaj 5
Ertékes lelet

Ellenfél csapat banyakocsija
Erc a megkovesedett lelettel
Malomk&

Mérleg talca

darabonként

CevvoooeePeOOLL Y

Pontossdgjeloldk:

A futamot 6 pontossagjelolével kezditek,
melyek 50 pontot érnek. Amennyiben
megszakitjatok a robot futédsat a bazison
kivil, a birok elvesznek egy jel6lét. A
futam végén megmaradt jel6l6k szama
utan fogtok pontot kapni. Amennyiben a
megmaradt jelolék szama:

(Lasd a 15 és 17-es szabalyokat.)

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

12 Robotjdték szabélykdnyv | Feladatok és szabdlyok




Szabalyok

Ok 0]
Ft
OILL:

Challenge
frissitések

Szojegyzék

* Futam: Az a 2,5 perc, amikor a
robot a lehetd legtdbb feladatot
teljesiti, hogy pontokat szerezzen.

* Felszerelés: Minden, amit a
csapatok a futamra hoznak.
(lasd a Szabalyok, “A futam el6tt,
Felszerelés” részt.)

» Palya: A hatarfalakbdl és
mindabbdl &ll, ami azon belul van.
A palyaalap, a feladatmodellek
és a bazis terlletek mind a palya
részét képezik.

P
. ———rt

* Feladat: Pontokért lehet
teljesiteni. A csapatok tetszéleges
sorrendben vagy kombinacidban
prébalkozhatnak a feladatokkal.

* Feladatmodell: LEGO® modellek
a palyan, melyeket egy val6
életbeli kihivas, vagy koncepcid
reprezentalasara terveztek.
Arobotok interakcioba Iépnek
a feladatmodellekkel, hogy
feladatokat oldjanak meg, és
pontokat szerezzenek.

FONTOS!
* Minden robotjaték megfogalmazas pontosan és kizarélag azt

jelenti, amit mond. Ha egy részlet nincs megemlitve, az nem
szamit.

* Ha olyan helyzet adddik, amely miatt a jatékvezet6 dontése
nem egyértelm( vagy nehezen megitélhetd, akkor a legjobbat
feltételezzik, a ti elényo6tokre dontiink.

* Ahivatalos FIRST Challenge frissitések, Palya felallitasa
video, robotjaték feladatok vided, Robotjatek szabalykényv
képeinek és szdvegének van tekintélye. A birék ezen anyagok
alapjan hozzak meg a végs6 dontésuket.

* Ha a szabalyok, a kildetések vagy a palya beallitasanak
modositasra vagy pontositasra van szilkség, a szezon soran
Challenge frissitéseket adunk ki, amely a korabbi
anyagokat felllirja, helyettesiti. Fontos megemliteni, , l
hogy a frissitések csak a kiadasuk utan kovetkez6 £ I /
esemeényekre, versenyekre vonatkoznak, nem 2
hasznalhaték korabbi eredmények megvaltoztatasara. “

 Kétes helyzetben egy versenyen a vezetébiré hozza meg a
végso donteést.

e et s Ol

——

* Inditas: Amikor a technikusok
elinditjak a robotot teljes
terjedelmével az inditasi terlleten
beltlrél, hogy 6nalléan mozogjon.

* Megszakitas: Amikor a
technikusok az inditas utan
interakciéba Iépnek a robottal
vagy barmi massal, ami hozzaér.

» Autonom: A képesség, hogy
onalléan mikodjon, emberi
beavatkozas nélkul.

* Pszeudokéd: Egy egyszer(,

* Robot: A vezérld és minden olyan
berendezés, amelyet kézzel
épitettél 0ssze vele, és amelynek
az a célja, hogy ne valjon el téle,
kivéve, ha kézzel torténik.

* Technikusok: Az asztalnal allo
csapattagok, akik a mérk6zés
alatt a robotot kezelik.

kozérthetd nyelvezeti
reprezentacidja a robot tervének,
mely a kéd helyett egyszer(ibben
irja le a kodot.

UNEARTHED™
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AFUTAMELOTT | FELSZERELES

Afelszerelésnek amelyet a csapat a robotjatékhoz az
asztalhoz hozott, példaul a robot, és annak minden
eszkozének, tartozékanak meg kell felelni az alabbi
kovetelményeknek:

Minden felszerelés csak LEGO altal gyartott
* alkatrészekbdl allhat, eredeti gyari allapotaban.
Kivétel: LEGO zsindrok és pneumatikus csévek
méretre vaghatok.

A csapatok annyi, barmelyik készletbél
* szarmazé nem elektromos alkatrészt
hasznalhatnak, amennyit csak akarnak.

Elektromos LEGO alkatrészek kdzul csak
* az alabbiak engedélyezettek. (A képen csak a
LEGO® Education SPIKETM Prime-ot mutatjuk,
de LEGO® Education SPIKETM Essential,
MINDSTORMS® EV3, MINDSTORMS Robot
Inventor, Powered Up és ezekkel egyenértéki
NXT és RCX szintén engedélyezett.)

—

Vezérld
Egy futamon maximum 1
darab
i .) & 3
010:OJ\ O = =iy
| V.=,
| 3 il g
L
tl
.IQ}“ C ( ) A
()

Motorok
Egy futamon maximum
4 darab (barmilyen
variaciéban) .

Szenzorok
Egy futamon csak nyomas/
eré, szin, tavolsag/
ultrahang és gyro szenzorok
engedélyezettek (barmilyen
variacioban és szamban)

\
il

'-I A csapatok hasznalhatnak LEGO vezetékeket,
® egy darab vezérlé akkumulatort vagy 6 AA
elemet/ akkumulatort, és egy microSD kartyat.

5. A csapatok barmilyen szoftvert vagy
programnyelvet hasznalhatnak. A robot teljesen
onalléan kell mikddnie a bazison kivil a futam
alatt. Semmilyen taviranyité nem engedélyezett.

14
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A csapatok hozhatnak magukkal bazisonként egy

* jegyzetfiizet lapot a programokkal, ez nem szamit
felszerelésnek.

i Tovabbi, illetve duplikalt feladatmodellek nem
engedélyezettek.
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AFUTAMELOTT | FUTAM ELOKESZULETEK

Aversenyeken a futamok hivatalos
versenyasztalokon zajlanak. A futam kezdete el6tt
a csapat at fog esni egy ellenérzésen, majd minden
felszerelésiiket a helyiikre kell tenni.

8.

10.

Afutam elé6tti ellen6rzés soran a birok
ellendrzik, hogy az 6sszes csapat altal hozott
felszerelés elfér a két inditasi teriileten, és
nem lehet magasabb, mint 305 mm. Hogyha
a csapat 0sszes felszerelése elfér egy inditasi
terlleten a magassagi korlat alatt, akkor
kapnak 20 pontot.

A csapatok nem kapnak tovabbi tarold,
pakolé helyet. Mindennek az asztalon,

vagy a technikusok kezében kell lennie. A
palyaalaptdl balra és jobbra lévé terlletek
hasznalhatok felszerelések tarolasara, ezek
mérete kb. 171mm x 1143mm (valés méretek
eltérhetnek). Az asztalon tarolt felszerelések
szikség szerint tulnyualhatnak a bal és jobb
oldali falakon.

Miutan a csapat atesett az ellenérzésen,
kapnak néhany percet az el6késziletekre.
Kezdésként elosztjak a sajat eszkdzeiket és
a nem rogzitett feladatmodelleket a két bazis
terletik kozott. Utana elhelyezik a robotjukat
azon az inditasi tertleten, amelyikrdl inditani

1.

szeretnék azt. Amaradék idében allitjak be
a robotot, felszereléseit az elsé inditashoz,
kalibralhatjak a szenzorokat a palyaalap
barmely tertletén, és kérhetik a birét a palya
barmely részének ellenbrzésére.

A csapattagoknak ezutan két részre kell
oszlani, asz asztal mindkét oldalahoz
alljon egy-egy csoport (bal és jobb oldal).

A csapattagok a futam alatt nem valthatnak
oldalt.

Ha a csapat létszama:

a. Négy vagy tobb: Allitsatok két technikust
mindkét bazishoz. A tdbbi csapattagnak
hatrébb kell llnia. A csapatnak sosem lehet
ketténél tobb technikusa egy-egy bazisnal, de
a csapattagok barmikor helyet cserélhetnek az
azonos oldalrdl érkezé technikus(ok)kal. .

b. Harom: allitsatok két technikust az egyik, és
egyet a masik bazishoz (a csapat valasztasa
szerint)

c. Kettd: Allitsatok egy-egy technikust a
bazisokhoz.

UNEARTHED™




A FUTAM ALATT | BAZISON BEL(L

12 Abazis két részre oszthatd, mindkét terilet 1L| Inditaskor:
° tartalmazza a sajat inditasi teriiletét. A ‘ . .
* Atechnikusok nem akadalyozhatnak
technikusok hozzanyulhatnak a robothoz, semmit a mozgasaban y
felszereléshez, feladatmodellhez amikor ezek o ’ . o
teljes terjedelmiikkel az adott bazis teriileten * Arobotnak és mindennek, amit mozditani
vannak. akar, teljes terjedelmével az inditasi

tertleten belll kell elhelyezkednie.
13. Atechnikusoknak nem szabad:
» Barmit atadni egyik bazisrol a masikra.
* Barmihez hozzanyulni a bazisteriletikon
kivul kivéve, ha megszakitjak a robot futasat

» Barminek a mozgatasat, illetve kinyulasat
okozni a bazison kivilre, kivéve a robot
inditasat.

Az igy megszerzett pontok nem szamitanak.

16  Robotjaték szabdlykdnyv | Szabalyok




A FUTAM ALATT | BAZISON KivOL

Inditas utan a technikusoknak hagyniuk kell, hogy
a robot és minden, ami vele kapcsolatban van
teljes terjedelmével visszatérjen a bazisra miel6tt
megszakitanak a futast .

16.

Ha a technikusok megszakitjak a robotjuk
futasat, azt ujra kell inditani. Ha a robot

és minden, ami vele kapcsolatban volt a
megszakitas pillanataban akar csak részben
a bazison kivll tartozkodott, elveszitenek egy
pontossagjeldlét.

a. Részben a bazison kiviil volt: Ha a robot
vagy barmilyen targy, ami vele kapcsolatban
volt a megszakitas pillanataban, vissza kell
vinni az adott bazisra.

b. Teljes terjedelmével a bazison kivul volt: Ha
arobot és minden targy, ami vele kapcsolatban
volt a megszakitas pillanatdban a bazison
kivul, vissza kell vinni valamelyik bazisra (a
csapat valasztja ki, hogy melyikre)

A csapat megtarthatja a robotot és minden
olyan targyat mely az inditas pillanataban vele
volt. Azonban barmilyen targyat melyet a robot
a legutolsé inditdsa utan szerzett, a biréknak
oda kell adni, és a futam végeéig naluk marad.

Kivétel: ha a csapat mar nem tervezi Ujra
elinditani a robotot, megallithatjak ott,
ahol van anélkul, hogy elveszitenének
egy pontossagjelolét. A robot és minden,
amivel kapcsolatban van ott marad, ahol a
megszakitas pillanataban volt.

A csapat nem szakithatja meg a robot futasat
ugy, hogy azzal pontot szerezzenek. Az igy
szerzett pontok nem szamitanak.

17.

Ha a felszerelés egy darabja, vagy egy
feladatmodell leesik, vagy a robot elhagyja a
bazison kivul, meg kell varni amig megall:

a. Ha teljes terjedelmével a bazison kiviil
van: ott marad, hacsak a robot el nem
mozditja.

b. Ha részben a bazison van: ott

marad, hacsak a robot el nem mozditja.
Alternativaként a technikus barmikor kézzel
elveheti. Ha a kézzel eltavolitott targy
feladatmodell volt, oda kell adni a birénak,
és nala marad a futam végéig. Ha ez a targy
felszerelés volt, be kell vinni az adott bazisra,
€s a csapat elveszit egy pontossagjelolét.

1 8. A csapatok nem valaszthatjak szét a Dual Lock

19.

rogzitét, nem szedhetik szét a modelleket,
és nem torhetik 6ssze a modelleket. Az igy
szerzett pontok nem szamitanak.

Ha egy feladatmodellt barmivel kombinalnak,
O0sszekapcsolnak (a robotot is beleértve),

a kapcsolatnak lazanak, egyszer(inek kell
lennie, hogy ha a technikust megkérik a
szétszedésére, akkor egy mozdulattal szét
tudja valasztani a feladatmodell eredeti
allapotaban. Amennyiben ezen a teszten a
feladatmodell (és kapcsolata) nem megy at, az
igy szerzett pontok nem szamitanak.

20, A csapatok nem zavarhatjak a masik palyat

vagy robotot, kivéve, ha van kozos feladat. A
beavatkozas miatt elmaradt, vagy elveszitett
pontok automatikusan a masik csapat javara
kerllnek pontozasra.
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A FUTAM UTAN | PONTOZAS

21. Két és fél perc utan a futamnak vége. A
technikusoknak le kell allitaniuk a robotjaikat,
€s semmi mashoz nem nyulhatnak. Ekkor
kezdddik a pontozas.

. Pontozashoz minden feladatkdvetelménynek
latszédnia kell a futam végeén, kivéve, ha egy
modszer volt a feladat kdvetelménye.

Ha a valaminek a kdvetelménye a “teljes

‘ terjedelemmel bent van”, a vonalak és a
felette 1&v6 légtér is bentinek szamit, amig
masképpen nem emlitik.

Ok 0]
E3i
OILL: o

Download
Scoresheets

2‘_'. Ha a csapat nem tudja futtatni a
robotjat, megkaphatja a j6 szandéku
professzionalizmus pontot, ha elmagyarazza a
helyzetet, vagy jelen van a futamnal.

25. Abiré a csapattal egyUtt dokumentalja a futam
eredményét. Ha a résztvevék egyet értenek
az eredménnyel, az hivatalossa valik. Ha
nem értenek egyet, a vezetd bird hozza meg
a végso dontést. Csak a harom hivatalos
futam legjobb eredménye szamit a csapatnak
a dijazas és tovabbjutas tekintetében.
Dontetlen esetén a masodik, és harmadik
legjobb eredmények szamitanak. Amennyiben
mindharom pontszamban egyenl&ség van,

a helyi verseny szervezdi dontenek, hogy
hogyan tovabb. .

A JOSZANDEKU PROEESSZIONALIZMUS

A VERSENYASZTALNAL

HALADO

A Joszandéku professzionalizmus pontok
hozzaadddnak a Zs(rivel valo talalkozas utan kapott
Alapértékek pontszamhoz, annak részét képezi.

Minden csapat minden mérkézést KIVALO
pontszammal (3 pont) kezd, és ez az a pontszam,
amelyet a legtobb mérkézésen kapni fog. A pontszam
csak akkor valtozik, ha a bird a sportszerliségen fellli
sportszer(iséget figyel meg, és ezért KIEMELKEDO

Robotjaték szabdlykényv | Szabalyok

KIVALO

KIEMELKEDO

pontszamot (4 po’nt), vagy gyengeébb sportszerliséget,
és ezért HALADO pontszamot (2 pont) ad.

Ha egy csapat nem jelenik meg a robotfutamon, nem
kap pontot a j6 szandéku professzionalizmusért. Ha
azonban egy csapat megérkezik, és nem inditja el a
robotot, de elmagyarazza, hogy mi tortént, akkor a
tanusitott jo szandéku professzionalizmustdl fliggéen
2, 3 vagy 4 pontot kaphatnak.
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