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Udvozlunk!

Udvézliink a FIRST CANOPY vilagaban a
BIOGLOW kihivasban. A szezon soran a csapat
egyutt fog dolgozni, mikozben felkésziltok

egy versenyen valé megmeérettetésre. Ez

a Robotjaték szabalykényv tartalmazza a
feladatokat, szabalyokat és forrasokat a tovabbi
anyagokhoz, melyekre szikségetek lesz a
robotjaték sikeres teljesitéséhez. A Robotjaték
szabalykdnyv mellett Idtogassatok el az oldalra,
ahol a szezon forrasait talaljatok, ahol hasznos
videdkat, dokumentumokat lathattok, és a
Mérndki munkaflizetet, mely segit a szezon soran
a fejlédésben
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A szezon forrasai

BIOGLOW™

Készlljetek fel, hogy felfedezzétek azokat az

él6 rendszereket a robotjaték soran, melyek
bolygdnk viragzasat biztositjak. A csapat utja egy
dinamikusan véltoz6 6serddn és egy kodzeli varoson
halad keresztul, mikdzben megismerhetitek, hogy
hogyan kapcsolédnak egymashoz a névények,
allatok, gombak és emberek.

Afeladatok soran feltarjatok az erdé talaja alatt
rejt6zd kapcsolatokat, természetes él6helylikdn
megfigyelhetitek a fajokat, és felfedezhetitek,
hogyan ndvekednek, alkalmazkodnak, és Ujulnak
meg az 6koszisztémak, hogy megfeleljenek a

FIRST

CANOPY

valtozo igényeiknek. Egyes feladatok a gondos
navigaciot jutalmazzak, masok a mérnoki
gondolkodasotokat, terveiteket fogjak probara
tenni.

Az ut soran segitetek visszaallitani az

egyensulyt az 6reged6 fak megtamogatasaval,
létfontossagu fajok megmentésével, és olyan
helyek tervezésével, melyekben a természet és
az innovacio egyarant jelen van. Minden feladat
reflektal egy valds stratégiara, melyekkel a kutatok
megértik és megodvjak a biodiverzitast.
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A Robotjaték

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 siker
a robotjatékban a tervezésen, tesztelésen, és a csapatmunkan mulik. A robotjatékra valo felkésziléshez az

alabbiakra lesz szikségetek:

* Feladatmegoldasi stratégia alkotasa: Dontsétek
el melyik feladatokat és milyen sorrendben
prébaljatok megoldani. Fontoljatok meg a
feladatok pontértékét, nehézségét, a megoldashoz
szukséges id6t, és a robot mennyire tudja
pontosan, megbizhatéan megoldani. Valaszthattok,
hogy néhany stabilan, kiszamithatéan megoldhato
feladatra fokuszaltok, vagy megprébalkoztok tobb
feladattal, hogy noveljétek a pontszamotokat.

* Robot tervezése és programozasa: k6z0s
munkaval épitsetek meg egy LEGO robotot és
annak kiegészitdit. Arobotnak az inditas utan
autondm maodon kell mikodnie, egy altalatok megirt
programot kovetve.

* Feladatok teljesitése: A csapat a robot altal
megoldott feladatok utan pontokat kap. A
feladatokat LEGO modellek, a Feladatmodellek
reprezentaljak, melyek a palya kulénb6z6 pontjain
helyezkednek el. A feladatok soran a robotnak
manipulalnia kell dolgokat, mechanizmusokat
aktivalni, vagy kilénbdz6 targyakat adott terlletre
juttatnia.

Pontozas megértése: Afeladatok
kdvetelményeinek lathatonak kell lennie a futam
végén a pontszerzéshez, hacsak nincs masképp
meghatarozva. A versenyeken harom hivatalos
futamon kell részt vennetek, a tovabbjutasban
csak a legjobb pontszamotok fog szamitani.

Mutassatok a J6 szandéku
professzionalizmust: A Robotjaték egy
lehet&ség, hogy kifejezzétek az altalatok
elsajatitott Alapértékeket. A csapattarsakkal,
Onkéntesekkel, mas csapatokkal valo
viselkedésetek szamit, és a birdk altal értékelve
lesz minden futam soran.

Afenti lista célja, hogy segitsen a csapatnak megérteni a robotversenyen valé részvétel céljait. A félkdvérrel szedett
kifejezéseket, és a robotjaték teljes szabalyzatat megtalaljatok ezen atmutaté 13-18. Oldalan.

Robotjaték szabdlykényv | Bevezetés




A Challenge készlet tartalma

ABIOGLOW Challenge készletben megtalaljatok a palyaalapot, 3MTM Dual LockTM Ujrazarhaté
rogzitbelemeket, és a feladatmodelleket. A feladatmodellek szamozott zacskdkban érkeznek, és a
csapatnak kell 6sszeépiteni a feladatmodell 6sszerakasi utmutatoé alapjan.

Felladat Feladat neve Zac,sko(.k)
szama szama(i)
1 Dronfelmérés 1,2
Magszoras
FONTOS! 2 2 3
3 Kéfelforditas 4.5
Arobot a pontok - - ’
megszerzéséhez a < 4 Szerencsés levelek 6
f(leladatmod_cnelnl'elﬁkel interakcioba 5 Novekedd gydkerek 7
I&p, ezért kuldndsen fontos, hogy
a modellek az Gtmutaté alapjan 6 Levelvago orilet 8,9, 10
pontosan legyenek dsszeépitve.
A nem megfelel6 modellekkel ! Hatalmas gomba 10
vald gyakorlas negativan 8 Kusza inda 11,12,13,14,15
befolyasolhatja a jatékélményt. 9 Kutatasi platform 11,12, 13, 14, 15
10 Torekeny microéléhelyek | 4
11 Ablak a mdultra 17
12 Erdei 6reg 18
13 Kulcsfontossagu fajok 19, 20
[=] =] ) o ) _
% "y Osszerakasi utmutaté 14 MegUjulds magvai 21
E 1 N 15 Biobarat épitészet 22,2324 )
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Kezdjiink neki! | Hasznos forrdsok

* Dontsétek el, hogy a palyaalapot asztalra, vagy
a padlora rakjatok. A hivatalos eseményeken a
futamok asztalokon fognak zajlani. Hasznalhatjatok
az opcionalis asztal épitési utmutatot is
sajat asztalotok elkészitéséhez, amelyen
gyakorolhattok.

* Az 5. oldal aljan 1évé tablazat megmutatja, hogy
a Challenge készletben [év6 szamozott zacskok
mely feladatmodellekhez kapcsolédnak az épitési
utmutatéban.

«  Epitsétek fel a palyat a Palya felallitas vide6
alapjan. Tovabbi instrukciokat a szabalyzat 7.
oldalan talaltok.

* Nézzétek meg a Robotjaték feladatok videét, és
olvassatok el a pontos feladatokat és szabalyokat
ebben az utmutatéban. 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.

F OO E .y
- 1 Balinditasi
Bazis I terilet  °®

6  Robotjaték szabdlykényv | Bevezetés

» Ellendrizzétek a Challenge frissitéseket gyakran!
Ez a lista a szezon soran folyamatosan frissll,
tartalmazza a hivatalos szabaly frissitéseket,
pontositasokat, médositasokat. Ez kiilénésen
fontos, hogy a hivatalos eseményre felkészulte
legyetek ezekbél is.

*  Gyakoroljatok a pontozast a Hivatalos pontozéval.
Elérhet6ek online és offline pontszamité eszk6zok
is.

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

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

1 Jobb inditasi
1 tertlet 1

Bazis




Kezdjiink neki! | Palya feldllitas

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 feldllitasa videot is a
FIRST LEGO League YouTube csatornajan.

Palya felallitasa vide6

-

. Lépés: Teritsétek ki a palyaalapot
| Teritsétek ki a padlora egy sima felliletre vagy az asztalra. Ha asztalt hasznaltok, illesszétek a palyaalapot
az alsé oldalfalhoz, majd igazitsatok kdzépre a két oldalso fal kozott.
| Opcionalis: ragasszatok le a palyaalapot a szélei mentén, hogy a helyén maradjon a palyaalap. Vékony, matt,
fekete szigetel6szalag, vagy szinpadi tape javasolt, hogy kdnnyen el tudjuk tavolitani a palyaalap sértlése nélkal.

Lépés: Dual lock elhelyezése

Azonositsatok a helyeket, ahova Dual locknak kell kerllnie. Helyezzetek minden minden pontra évatosan egy darab
Dual lockot a ragacsos felével lefelé, ugy, hogy illeszkedjen a keretbe. Majd helyezzetek a mar leragasztott Dual lock
lapocskakra egy masik lapocskat a ragacsos felével felfelé (a “tép&zaras” oldalai fognak majd 6sszeakaszkodni a
modellek felhelyezése utan).

IR

Lépés: feladatmodellek elhelyezése

Nézzétek meg a Palya felallitasa videot, hogy lassatok hogyan kell a feladatmodelleket felhelyezni a palyara.
Igazitsatok a modelleket a sajat kérvonalukon bellilre.

Finoman nyomjatok ra a modelleket a palyara, amig nem halljatok a dual lockok osszekapcsolédasat.

O 0O«

4. Lépés: elokésziiletek a futamra

| Minden futam el6tt ellenérizzétek a feladatmodelleket, és a nem rogzitett modelleket, hogy a helyes inditasi poziciéban
vannak-e; a harom uj cserélheté modell a megfeleld helyen van régzitve.

[ | Aversenyen az 6nkéntesek mindent megtesznek, hogy helyesen allitsak vissza a palyat miel6tt a csapat odaérne. A
csapatnak azonban ellendriznie kell a futam el6tt a palyat, és ha eltérést tapasztal, azt jeleznie kell a birébnak még a

futam kezdete el6tt.
R UJDONSAG |DEN ......... g

. A13-15. Feladatok uj, cserélhet6 dokkold
rendszert hasznalnak. A dokkolok rogzitve
vannak Dual Lock-kal a palyaalaphoz,

és a csapatok a futam kezdete el6tt
kivalaszthatjak, hogy melyik feladatmodell
melyik dokkoléba kerlljon a 3 kdzll (banya,

FONTOS! varos, farm). Aharom modell elhelyezése a ti
Az eseményen a versenyfelallas feladatmegoldasi stratégiatok része!
eltérd lehet att6l, amin >

gyakoroltatok’ beleértve a .....................................
kilonb6z6 asztalkialakitasokat,

felllet simasagot. Legyetek
készek alkalmazkodni az Uj
helyzethez, és kozelitsétek ezeket
a szcenariokat J6 szandéku
professzionalizmussal.

BIOGLOW™



CHALLENGE

[ sducalion  3M

@ Restwslon  LEGO Foundation

Szkenneljétek be a Robotjaték
vide6 megtekintéséhez

O Cserélhet6 dokkolok (feladat 13-15.)

EEIX Felszerelés korlatozas: SR .

Ha ez a szimbdélum
megjelenik a
feladatleiras jobb felsé
sarkaban, az alabbi
korlatozas lép életbe:

“Egy feladatmodell nem ér pontot, hogy ha a
futam végén felszereléssel érintkezik.”

Ez a szabaly csak azokra a feladatokra
alkalmazando, amelynél ez a korlatozas feltlnik.

Ha ugyanez a feladatmodell egy mésik feladatban :

is hasznalva van, ahol nincs korlatozas, akkor
annal a feladatnal megadhaté a pontszam. Az

egyes feladatmodelleket kiilon-kilon értékelik az

adott kuldetésen belul.

Robotjaték szabdlykényv | Feladatok

Felszerelés ellenozés:

Afutam el6tt lesz egy felszerelés
ellenérzés. Ha a robot, és annak

minden felszerelése, tartozéka

teljes terjedelmével elfér egy inditasi
teruleten, és nem haladja meg a
magassagi korlatot (305 mm) az

ellenérzés alatt: 20

Pontossagjelolok

A futamot 6 pontossagjeldlével kezditek, melyek
50 pontot érnek. Amennyiben megszakitjatok a
robot futdsat a bazison kivil, a birdk elvesznek
egy jelolét. Afutam végén megmaradt jel6l6k
szama utan fogtok pontot kapni. Amennyiben a
megmaradt jel6l6k szama:

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

(Lasd a 15 és 17-es szabalyokat.)




Feladat O1: Dronfelmérés Feladat 02: Magszoras

Drén

LiDAR térkép

Scan jelold

Magasan a lombkorona felett, a drénok felmérik a
tajképet, és valds idében tovabbitjak az adatokat.
Segitsetek a pilétanak felszallni a dronnal, és
létrehozni az esderdod LIDAR térkepét. Néhany fa sajatos stratégiaval szérja szét a
magvait. Eresszétek ki a magokat a hiivelybdl Uj
terllet felé hajtva a magokat.

Adréon nem érinti a palyaalapot: 20

Bonusz: és a LIDAR térkép teljesen fel e o
lett forditva, a scan jelol6 pedig legalabb 10
részben a felmérési tertileten van:

Feladat 03: Kofelforditas Feladat OU: Szerencsés levelek

magonként

A magok nem érintik a szarat: 10

Kutatasi
zaszlo

Rejt6zkodve a szocskék beleolvadnak a leveles
kornyezetbe. Gyljtsetek minél toébb levelet anélkiil,
hogy megzavarnatok az alcazas mestereit.

Egy levél teljesen el lett tavolitva, nem 10
érinti a fészket:

Szamos élblény viragzik kdzvetlen a felszin alatt. Boénusz: és a masodik levél is teljesen s
. .. ; S T TP - tovabbi

Forditsatok fel a kdvet, hogy felfedezzétek mi lakik eltavolitva, nem érinti a fészket, és a 20

alatta, de ne hagyjatok nyomot: forditsatok vissza szocske a kezddpozicidjaban van:

ugy ahogy talaltatok. A fészek a feladatmodell, amely tartja a leveleket és a szécskét.

A kutatasi zaszld lent van: 20 Ha a sz6cske barmikor is teljesen el lett tavolitva a fészekbdl, a

= P , NN bénusz nem elérhet6.
Bénusz: a ko vissza lett forditva az tovabbi i e o . :
eredeti helyze tébe: 10 Ha a sz6cske a leveles él6helyen kiviil van, akar részben is a
. futam végén, a csapat a feladatra 0 pontot kap. A leveles él6hely

tartalmazza a fészket, és a kortilbtte Iévé palyaalapon jelélt
tertiletet.

BIOGLOW™




Feladat 05: Noveked6 gyokerek Feladat 06: Levélvago driilet

Levél részek

Hangya

Fészek

Az es6erdd novényei gyOkereiket messzire

és széles korben novesztik, hogy forrasokhoz Alevélvago hangyak kdzdsen dolgoznak azon,
jussanak, és kapcsolatokat hozzanak létre kozeli hogy egy gombakertet etessenek. Vezesd vissza
organizmusokkal. Segitsetek ennek a ndvenynek a hangyat a fészkébe, de ha til gyorsak vagytok,
atlépni az erdd hatarait, hogy szimbidzist talaljatok. elhagyjatok a leveleket, amiket gydijtottetek.
Andvény gyokere. . . Ahangya érinti a fészket, és a 10
a. Részben ki lett terjesztve: 10 levélrészek a fészken beliil vannak: levelenként
VAGY b. teljesen ki lett terjesztve: 20

Csak egy pontozas lehetséges ennél a feladatnal.

Feladat 07: Hatalmas gomba Feladat 08: Kuszainda

gyOkere

Micélium a gombak hatalmas fold alatt huzodo
halézata. Hozzatok létre Uj kapcsolatot a micélium és
a szomszéd fa gyokere kdzott.

A micélium teljesen ki lett terjesztve: 20

Bonusz: és a kapcsolat Iétrejott a csapat e Ny N .
kiterjesztett micéliuma és az ellenfél tovabbi A k,usz’onovenyek, indak _szProsan korbefo_ntalf ezt
a fat. Ovatosan bogozd ki, és bontsd le az indakat a

csapat teljesen kiterjesztett gyokere 10 14 - _ s
kdzott (két bonusz lehetséges): fardl, hogy napfényhez jusson, és Ujra legyen helye
novekedni.

A micélium és a fa gybkere nem sziikséges, hogy érintkezzen
egymassal a kapcsolat létrehozasahoz. Ha mindketté teljesen ki lett Az inda érinti a pélyaalapot: 30

terjesztve, mindkét csapat megkapja a bonuszt.
Nem szerezhet6 pont, ha nincs ellenfél csapat, vagy a futam online.

Robotjaték szabdlykényv | Feladatok




Feladat 09: Kutatasi platform

Kutatasi

K d
ameracsapda SEter

Mag

Olivia és Michael es6erd6k lombkoronajaban lévé
fajokat tanulmanyoznak erdei vezetdjik segitségével.
Segitsétek a csapatot berendezéseket telepiteni,
hogy megfigyelhessék az es6erddk talajszintje feletti

tevékenységeket.

A kutatasi platform fel lett emelve: 10
A kameracsapda telepitve lett: 10
A mag nem érinti a fat: 10

Feladat 10: Torékeny mikroélshelyek

Pok éléhely

Csiga
éléhely

A kutatoknak ovatosan kell dolgozniuk, amikor
védett 6koszisztémakat fedeznek fel. Mozogjatok
a tertileten 6vatosan, anélkil, hogy kart okoznatok
ezen kicsi élélények éléhelyeiben.

A pok éléhelye a kiindulasi helyzetben van: 10

A csiga €él6helye a kiindulasi helyzetben van:  4q

Feladat 11: Ablak a miiltra Feladat 12: Erdei oreg

Gyokértakaro

A gyOkerek segitenek régi térténetet mondani az
es6erddkrél. Nyissatok ablakot a gydkerekre, és
dokumentaljatok amit lattok.

A gyoOkértakard lent van, érinti a
palyaalapot: 20

Tamasz

Tamasztogyri

Palca

\;@’
Az egykor hatalmas 6rias mara megoregedett, és

a sajat sulya alatt kezd meghaijlani. Adjatok neki
tamaszt, hogy stabilizaljatok az elkdvetkezb évekre.

A palca teljesen fel lett emelve, 20
érinti a fat:
Atéamasztogyilri a tamasz korul van: 10

BIOGLOW™



Feladat 13: Kulcsfontossagu fajok

Feladat 14: Megujulas magvai

Ujraiiltetd allomas

Fiatal fak

Meguijitasi
platform

Magok

¢ : S . 5
Akulcsfontossagu fajok egyensulyt hoznak a sajat \w Q:c
Okoszisztémajukba, és formaljak az erd6k maguk #
kordl. A csapatnak épiteni kell egy kulcsfontossagu
fajt, amit el kell juttatni erre az Ujonnan védett
élShelyre.

Egy viragzo esberdd a ndvények
sokféleségétdl figg. Helyezzétek el a csapat
altal gyUjtott magvakat a foldbe, és nézzétek
ahogy gyokeret eresztenek.

A csapat kulcsfontossagu fajmodellje a
meguijitasi platformon van, és a fiatal fak 30
felemelkedtek:

s , . A magok el lettek helyezve az 5
Hasznalhatjatok a 20-as zacskodban lévé o - .
kockakat a sajat modelletek megépitéséhez. A UJfauIteto ’allc’)n.'la.son. - mago'nke:nt
fajmodelletek felszerelésnek szamit, és a futam Bonusz: és érintik a palyaalapot 5 tovabbi
elétti ellenérzés részét képezi. A csapatnak magonként

ezalatt azonositani kell a fajmodelljét.

Feladat 15: Biobarat épitészet

Lombkorona

Tet6ablak

Komposztnyilas

Otletes megoldasok harmoniat képeznek az emberek Kérnyezeti bonusz:

és a természet kozott. Alakitsd at az éplletet, hogy Ha teljesitettétek az adott dokkold
otthont adj a vadvilagnak, allitsd helyre a talaj legfontosabb 6koldgiai igényét: tovabbi
egészségeét, és biztosits fényt a zoldeknek. a. Banyadokkol6: Lomkorona fészek 10

- VAGY b. Varosi dokkold: tetéablak
Alombkorona fészek fel lett emelve: 10 VAGY c. Farm dokkolé: komposztnyilas
Atetbablak teljesen be lett tolva: 10

A komposztnyilas teljesen nyitva van, érinti

a palyaalapot: 10 Csak egy bénusz jar a feladathoz.

Robotjaték szabdlykényv | Feladatok & Szabdlyok




Szabalyok

Szkenneld be, hogy
megnézd a Robotjaték
videot

Szojegyzeék:

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

¢ Felszerelés: Minden, amit a csapatok a futamra
hoznak. (lasd a Szabalyok, “Afutam elétt,
Felszerelés” részt.)

¢ Palya: A hatarfalakbdl és mindabbdl all, ami azon
belll van. A palyaalap, a feladatmodellek és a
bazis terliletek mind a palya részét képezik.

¢ Feladat: Pontokért lehet teljesiteni. A csapatok
tetszéleges sorrendben vagy kombinaciéban
prébalkozhatnak a feladatokkal.

¢ Feladatmodell: LEGO modellek a palyak,
melyeket egy valo életbeli kihivas, vagy
koncepcio reprezentalasara terveztek. A robotok
interakcidba lépnek a feladatmodellekkel,
hogy feladatokat oldjanak meg, és pontokat
szerezzenek.

FONTOS!

Minden Robotjaték megfogalmazas pontosan
és kizardlag azt jelenti, amit mond. Ha egy
részlet nincs megemlitve, az nem szamit.

Ha olyan helyzet adédik, amely miatt a
jatékvezetd dontése nem egyértelml vagy
nehezen megitélhetd, akkor a legjobbat
feltételezziik, a ti el6ny6tdkre dontink.
Ahivatalos FIRST Challenge frissitések,
Palya felallitdsa video, Robotjaték feladatok
vided, Robotjaték szabalykdnyv képeinek

és szdvegének van tekintélye. Abirok ezen
anyagok alapjan hozzak meg a végsé
dontésuket.

Ha a szabalyok, a kiilldetések vagy a palya
beallitasanak modositasra vagy pontositasra
van szlikség, a szezon soran Challenge
Frissitéseket adunk ki, amely a korabbi
anyagokat felulirja, helyettesiti. Fontos
megemliteni, hogy a frissitések csak a
kiadasuk utan kdvetkez6 eseményekre,
versenyekre vonatkoznak, nem hasznalhaték
korabbi eredmények megvaltoztatasara.
Kétes helyzetben egy versenyen a vezetdbird
hozza meg a végs6 dontést.

Robot: A vezérl és minden olyan
berendezés, amelyet kézzel épitettél dssze
vele, és amelynek az a célja, hogy ne
valjon el t6le, kivéve, ha kézzel torténik.

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

Inditas: Amikor a technikusok elinditjak
a robotot teljes terjedelmével az inditasi
tertleten belllrél, hogy énalléan mozogjon.

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

Autondém: a képesség, hogy 6nalldan
mikddjon, emberi beavatkozas nélkdl.

BIOGLOW™




A futam elott | Felszerelés

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

1. Minden felszerelés csak LEGO Aaltal gyartott
alkatrészekbdl allhat, eredeti gyari allapotaban.
Kivétel: LEGO zsinoérok és pneumatikus csovek
méretre vaghatok.

-

Vezérlo Motorok Szenzorok
Egy futamon maximum Egy futamon maximum Egy futamon csak nyomas/erd,
1 darab. 4 darab (barmilyen szin, tavolsag/ultrahang és gyro
variacioban). szenzorok engedélyezettek
(barmilyen variacioban és
o ® szamban).
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. Acsapatok annyi, barmelyik készletbdl 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.)

S

=°/

]

4. Acsapatok hasznalhatnak LEGO vezetékeket,
egy darab vezérld akkumulatort vagy 6 AA elemet/
akkumulatort, és egy microSD kartyat.

5. Acsapatok barmilyen szoftvert vagy programnyelvet
hasznéalhatnak. A robotnak teljesen 6nallénak kell
lennie a bazison kivul a futam alatt. Semmilyen fajta
taviranyitd nem engedélyezett.

14 Robotjaték szabdlykdnyv | Szabalyok

6. Acsapatok hozhatnak magukkal bazisonként egy

jegyzetfiizet lapot a programokkal, ez nem szamit
felszerelésnek.

7 . Tovabbi, illetve duplikalt feladatmodellek nem

engedélyezettek.




A futam elott | Futam eldkésziletek

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

8.

10.

Afutam elétti ellendrzés soran a birdk
ellendrzik, hogy az 6sszes csapat altal hozott
felszerelés elfér a két inditasi terlleten, 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 |évé terlletek
hasznalhatok felszerelések tarolasara, ezek
mérete kb. 171mm x 1143mm (valés méretek
eltérhetnek). Az asztalon tarolt felszerelések
szilkség szerint tulnyulhatnak a bal és jobb
oldali falakon.

Miutan a csapat atesett az ellenérzésen,
kapnak néhany percet az elékészliletekre.
Kezdésként elosztjak a sajat eszkdzeiket és
a nem rogzitett feladatmodelleket a két bazis
teruletik kdzott. Utana elhelyezik a robotjukat
azon az inditasi terleten, amelyikrdl inditani
szeretnék azt. A maradék idében allitjak be

a robotot, felszereléseit az els6 inditashoz,
kalibralhatjak a szenzorokat a palyaalap
barmely tertletén, és kérhetik a birét a palya
barmely részének ellenbrzésére.

1.

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 allnia. A csapatnak sosem lehet
ketténél tobb technikusa egy-egy bazisnal, de
a csapattagok barmikor helyet cserélhetnek az
azonos oldalrol érkezé technikus(ok)kal.

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

c. Ketto: allitsatok egy-egy technikust a
bazisokhoz.

FONTOS!

Az dnkéntesek mindent
megtesznek, hogy minden
feladatmodell és dekoracioja
megjelenjen, de eléfordulhat,
hogy néhany hianyzik,

vagy javithatatlan lesz egy \
eseményen. A csapatnak, ha a
stratégiaja ezeken az elemeken
alapszik, minden futam el6tt

kételes alaposan ellendrizni

a palyat, és szdlni a birénak,

hogy valami hianyzik.

A<
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A futam alatt | Bdzison belll

12. Abazis két részre oszthatd,vmindkét tertilet 14. Inditaskor:
taﬂalmazza a saja't |nq|taS| terletét. A - Atechnikusok nem akadalyozhatnak
technikusok hozzanyulhatnak a robothoz, semmit a mozgasaban
felszereléshez, feladatmodellhez amikor ezek o ’ K ) ditani
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 bazisrél a masikra.

* Barmihez hozzanyuini a bazisteruletikon
kivul kivéve, ha megszakitjak a robot futasat

» Barminek a mozgatésat, illetve kinyulasat

okozni a bazison kivilre, kivéve a robot
inditasat.

Az igy megszerzett pontok nem szamitanak.

Kivétel: a bazisra valo visszatéréskor a robot
kilbghat a bazis falain tulra (asztal oldalfalain
talra).

16  Robotjaték szabdlykdnyv | Szabalyok




A futam alatt | Bazison kivdl

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

15. Haatechnikusok megszakitjak a robotjuk
futasat, azt ujra kell inditani. Ha a robot
és minden, ami vele kapcsolatban volt a
megszakitas pillanatdban akar csak részben
a bazison kivil tartézkodott, elveszitenek egy
pontossagjelolét.

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 kiviil
volt: Ha a robot és minden targy, ami vele
kapcsolatban volt a megszakitas pillanataban
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 inditasa 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 pontossagjel6lét. Arobot és minden,
amivel kapcsolatban van ott marad, ahol a
megszakitas pillanataban volt.

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

17. Haafelszerelés 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: oft

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.

A csapatok nem valaszthatjak szét a Dual Lock
rogzitét, nem szedhetik szét a modelleket,

és nem tdrhetik 6ssze a modelleket. Az igy
szerzett pontok nem szamitanak.

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

a kapcsolatnak lazanak, egyszerlnek 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.

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.

FONTOS!

Néhany feladatmodell tartalmaz olyan
dekorelemeket, melyek nincsenek
hatassal a mikodésuikre, funkciojukra. <
Ezek az elemek alkalmanként

leeshetnek, elszabadulhatnak a \
normal jatékmenet alatt. A csapatoknak

olyan robotot kell terveznilk,

amelyek elkerllik a feladatmodellek

karosodasat, de a birdk a csapat

javara dontenek, ha a diszitéelemek

a normalis jatékmenet soran valnak le

(lasd 18-as szabaly).
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A futam utan | Pontozds

21. Kétésfélpercutan afutamnak vége. A 24. Haacsapatnem tudja futtatni a
technikusoknak le kell allitaniuk a robotjaikat, robotjat, megkaphatja a j6 szandéku
és semmi mashoz nem nyulhatnak. Ekkor professzionalizmus pontot, ha elmagyarazza a
kezdédik a pontozas. helyzetet, vagy jelen van a futamnal.

22. Pontozashoz minden feladatkdvetelménynek 25. Abiro a csapattal egyltt dokumentalja a futam
latszodnia kell a futam végén, kivéve, ha egy eredmeényét. Ha a résztvevok egyet értenek
maodszer volt a feladat kbvetelménye. az eredmeénnyel, az hivatalossa valik. Ha

nem értenek egyet, a vezetd biré hozza meg

23. Haavalaminek a kdvetelménye a “teljes a végso dontést. Csak a harom hivatalos
terjedelemmel bent van”, a vonalak és a felette futam legjobb eredménye szamit a csapatnak
lévé légtér is bentinek szamit, amig masképpen a dijazas és tovabbjutas tekintetében.
nem emlitik. Déntetlen esetén a masodik, és harmadik

legjobb eredmények szamitanak. Amennyiben
mindharom pontszamban egyenléség van,
Szkenneld be, hogy megnézd a helyi verseny szervezGi dontenek, hogy
a Robotjaték videot. hogyan tovabb.

Joszandéku professzionalizmus a versenyasztalndl

HALADO KIVALO KIEMELKEDO

A Jbszandéku professzionalizmus pontok sportszer(iséget, és ezért HALADO pontszamot (2

hozzaadddnak a Zs(rivel valo talalkozas utan kapott pont) ad.

Alapértékek pontszadmhoz, annak részét képezi. Ha egy csapat nem jelenik meg a robotfutamon, nem
kap pontot a j6 szandéku professzionalizmusért. Ha

Minden csapat minden mérkézést KIVALO azonban egy csapat megérkezik, és nem inditja el a

pontszadmmal (3 pont) kezd, és ez az a pontszém, robotot, de elmagyarazza, hogy mi tértént, akkor a

amelyet a legtébb mérkézésen kapni fog. A pontszam tanusitott jo szandéku professzionalizmustdél figgden

csak akkor valtozik, ha a biré a sportszeriiségen 2, 3 vagy 4 pontot kaphatnak.

feldli sportsze[,l'jséget figyel meg, és ezért
KIEMELKEDO pontszamot (4 pont), vagy gyengébb

18 Robotjaték szabdlykdnyv | Szabalyok
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