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SUPER GLAVCE - USTVARJALCI PRIHODNOSTI!

Zavod Super Glavce je neprofitna, nevladna organizacija s statusom organizacije
v javnem interesu na podrodju vzgoje in izobrazevanja. S preverjenimi, vplivnimi,
ucinkovitimi vzgojno- izobrazevalnimi programi s podro¢ja STEAM, opremljamo
otroke in mlade z znanji in kompetencami za 21. stoletje.

Vkljuéujemo jih v svet raziskovanja, inZenirstva, znanosti, seznanjamo in u¢imo jih
uporabe tehnologij v koristne namene.

Spodbujamo ustvarjalnost, skupinsko delo, samoiniciativnost, sodelovanje,
podjetnost in povezovanje. Uciteliem ponujamo orodje - odli¢no koncipirane
programe - katerih osnova sta izobrazevalna robotika in raziskovanje, uéenje
projektnega in inZenirskega nacina dela, posebnost temeljne vrednote, ki so
rdeca nit nasih programov in dogodkov. Povezujemo formalno in neformalno
uéenje, izobrazevanje in gospodarstvo.

Zavod Super Glavce je pogodbeni partner FIRST® (For Inspiration and Recognition
of Science and Technology) in LEGO® Education. Nosilec licence FIRST® LEGO®
League za Slovenijo, Hrvasko, Srbijo in Crno goro. Organizator in izvajalec
programov in dogodkov FIRST LEGO Liga.

FIRST
LEGO
LEAGUE

CHALLENGE

FIRST® LEGO’ LIGA IN NJENI GLOBALNI POKROVITELJI

education The LEGO Foundation

POKROVITELJI KATEGORIJE IZZIVALCI @ e on
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Dobrodosli!

Dobrodosliv FIRST® DIVESM, ki vam ga predstavlja
Qualcomm. Leto$nji izziv FIRST LEGO” Lige se
imenuje SUBMERGEDM. Vasa ekipa bo sodelovala pri
veliko razli¢nih nalogah med pripravami na dogodek,
pridobili boste nova, trajna znanja in neprecenljive
izkusnje.

Ta Pravila tekme robotov vas bodo vodila pri
razumevanju in sodelovanju na tekmi robotov. V tem
vodniku najdete misije, pravila in povezave do virov,
ki jih potrebujete.

Poleg Pravil tekme robotov
priporo¢amo, da uporabljate
InZenirski zvezek kot vodnik
za potovanje vase ekipe skozi
celotno sezono.V njem lahko
najdete navdih za inovacijski

projektin lahko vam je v pomo¢
pri sojenju in ocenjevanju.

Temeljne vrednote FIRST®

)
S

Odkrivanje

Odkrivamoin
razvijamo nove
vescine in ideje.

PrireSevanju
problemov smo
ustvarjalniin
vztrajni.

Y

Inovativhost

Kar se nauc¢imo,
uporabimo

za izboljsanje
nasega sveta.

It

Vkljuéenost

Yo

Skupinsko
delo

Zabava

Spostujemo
drug drugega
in upostevamo
medsebojne
razlike.

Ce sodelujemo,
smo moc¢nejsi.

UzZivamo vtem,
kar po¢nemo in
smMo ponosni na
svoje dosezke!

InZenirski zvezek

4  Pravilatekme robotov | Uvod



Pregled kategorije FIRST® LEGO® Liga lzzivalci

Na dogodku bo uspesnost vase ocene. Trije deli - temeljne Ucinkovitost vasega robota bo
ekipe ocenjena na podlagi stirih vrednote, zasnova robota ocenjena med tekmo robotov.
enakovrednih delov, od katerih in inovacijski projekt bodo

vsak predstavlja 25% skupne ocenjeni med ocenjevanjem.

TEMELJNE VREDNOTE Znotraj ekipe boste:

Odrazali temeljne vrednote e Kizzivom pristopali timsko in s pomodjo odkrivanja.
FIRST privsem, kar po¢nete.
Ocenjevanje temeljnih vrednot

se dogaja na intervjujih,
predstavitvah IN na tekmi robotov,
kjer boste dobili toc¢ke tudi za e UZivali in se zabavali pri vsem, kar pocnete!
vrednote.

e Bili inovativni in pri delu na robotu ali projektu uporabljali nove zamisli.

® Pokazali, kako bodo vasa ekipa in vase resitve pozitivno vplivale in
omogocile vkljucitev drugih!

ZASNOVA ROBOTA Znotraj ekipe boste:

Vasa ekipa bo pripravila kratko ¢ Dolodili strategijo svoje misije.
predstavitev zasnove robota,

e Zasnovali svojega robota in programe ter izdelati u¢inkovit nacrt.
programov in strategije.

¢ Programirali robota za opravljanje nalog.

e Ponavljali, preizkusali in izboljSevali boste robota ter njegove
programe.

* Predstavili zasnovo in razvoj robota in prispevek vsakega ¢lana ekipe.

TEKMA ROBOTOV Znotraj ekipe boste:

Vadili boste, kako v 2,5 minutah e Sestavili modele misije in pripravili podlogo.
resiti ¢im ved misij/nalog. Na
tekmovanju vam bodo na voljo
trije krogi tekme robotov.

® Pregledaliin se dobro seznanili z nalogami/misijami in pravili, ki
veljajo na tekmi robotov.

e Zasnovaliin konstruirali robota ter nastavke.
® Preizku$aliin dodelali svoje programe in konstrukcijo robota.

¢ Trenirali za tekmo robotov!

INOVACIJSKI PROJEKT Znotraj ekipe boste:

Vasa ekipa bo pripravila zanimivo ® Prepoznali in raziskali problem.
predstavitev v Zivo in pojasnila,
kaksno delo ste opravili pri svojem
inovacijskem projektu.

¢ Razvili novo resitev ali izboljsali obstojeco na podlagiizbrane ideje,
brainstorminga in nacrta.

e Ustvarili model, skico ali prototip.

¢ Ponaviljali svojo resitev tako, da jo boste delili z drugimi in zbirali
povratne informacije.

* Predstavili potencialni vpliv svoje resitve.

POD GLADINO 5



Tekma robotov

Tukaj je splosni pregled, kako igrate tekmo robotov:

1.

Vasa ekipa nacrtuje in sestavi robota LEGO®.
Robot deluje avtonomno, kar pomeni, da sledi
vnaprej programiranim navodilom, ki jih napise
vasa ekipa, da bi opravil misije vtekmi robotov.
Ciljje v 2,5-minutni tekmi zbrati ¢im vec tock.

Med tekmo vasa ekipa zbira tocke, ko

robot opravlja misije ali naloge. Misije so
predstavljene zmodeli LEGO®, imenovanimi
modeli misij, ki so razporejeni po polju. Misije
lahko robotu nalagajo, da upravlja predmete,
aktivira mehanizme ali prestavi predmete na
dolo¢ena obmogja.

Ekipa postavi robota na eno od mest za start

v domacem polju. Robot mora biti ustrezno
programiran in opremljen s potrebnimi nastavki
za izvedbo misij/-e vase ekipe.

4.

Vasa naloga je, da pripravite strategijo ter
dolodite vrstnired in pristop, ki ju bo vasa
ekipa uporabila, da do konca opravi misijo in
doseze ¢im vecd toc¢k. Osredotodite se lahko na
doloc¢ene misije z visokim stevilom tock ali pa
tocke zbirate s kombinacijo misij.

Za kon¢ni rezultat morajo tekmovalci jasno
izpolnjevati zahteve vsake misije, razen Ce je za
posamezno misijo navedeno drugace.

Na tekmovanjih boste sodelovali v treh krogih,
na katerih boste pokazali, kaj vas robot zmore.
V vsakem krogu lahko uporabite drugo
strategijo in izbolj$ate rezultat. Za koncno
razvrstitev, napredovanje ali nagrade steje
najboljsi rezultat.

V FIRST LEGO Ligi ni pomembno samo
delovanje robota, ampak tudi, kako

izraZate temeljne vrednote prek Gracious
Professionalism® (prijazne strokovnosti). Sodniki
bodo vaso prijazno strokovnost ocenili na vsaki
uradni tekmi.

Za popolno razumevanje tekme robotov preberite pravila igre, ki jih najdete na koncu tega vodnika.

. . iLevo mesto zal 1 Desno mesto 1
Domace polje, start 1 I zastart

6 Pravila tekme robotov | Uvod
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SUBMERGEDM

Pripravite se na potop v oceansko brezno, saj vas bo
leto$nja tekma robotov popeljala skozi razburljivo
pustolovscino razli¢nih Zivljenjskih prostorov oziroma
habitatov v razli¢nih plasteh oceana. Vasa ekipa se bo
z obmodja s sonc¢no svetlobo potopila do koralnega
grebena, ki ga je treba nujno obnoviti. Ko se boste
podali $e globlje v obmodje mraka in somraka, boste
s potopljene ladje prinesli artefakt, ki bo vase vescine
zagotovo postavil na preizkusnjo.

Kaj je v setu lzzivalci

Vsetu je podloga, jezki za pritrjevanje - 3M™
Dual Lock in kocke, gradniki LEGO za sestavljanje
modelov misij. Kocke za modele so v ostevilcenih

Jezkiza
pritrjevanje
SMTM
Dual Lock™

alalle ol 0 e N e W e b

Pozor: Robot komunicira zmodeli misij na
polju in pridobiva tocke, zato je pomembno, da
modele zgradite to¢no tako, kot je prikazano

v navodilih za sestavljanje. Nepravilno

sestavljeni modeli vam lahko povzrodijo tezave
in tako vplivajo na vaso igralno izku$njo. Pri
sestavljanju modelov sodelujte kot ekipa in

spremljajte delo drug drugega.

Pravi izziv vas ¢aka v najglobljih breznih, kjer boste
raziskali skrivnostni hladni izvir. Nazadnje se boste
vrniliv obmocje somraka, da binadaljevali svoje
raziskave in razkrili skrivnosti, ki se skrivajo pod
povr§jem oceana. Pripravite se na nepozabno
pustolovscino razkritij!

vreckah. Ekipa mora modele sestaviti po navodilih za
sestavljanje modelov. Bodite natan¢ni!

Podloga

S povezavo na naslednji
strani lahko za¢nete
graditi modele misij.

POD GLADINO 7

Model misije
LEGO®



KAKO ZACETI | KORISTNE POVEZAVE

. Sestavite modele misij z uporabo poglavja
Navodila za sestavljanje modelov. Modeli
misij so uradni predmeti, ki so postavljeni na
podlogi.

2. Odlocite se, ali boste podlogo postavili na
mizo ali na tla. Uporabite lahko Navodila za
izdelavo FLL mize.

3. Polje postavite tako, da sledite navodilom
Videoposnetek postavitve polja.

4. Preberite poglavji Misije in Pravila v tem
vodniku na naslednijih straneh in si oglejte
Videoposnetek o nalogah v tekmi robotov.

V poglavju Misije je opisan vsak model misije
in nacin, kako lahko vasa ekipa medigro
pridobiva tocke z njimi.

Poglavje Pravila opisuje, kako igrati igro,
vkljuéno s tem, kako poteka tekma, kaj ekipa

lahko storiin ¢esa ne sme storiti ter kako
pridobiti tocke!

5. Preverite, ali so na voljo posodobitve. To
je tekodi seznam uradnih pravil, pojasnil in
sprememb. Pogosto in pozorno preverjajte
posodobitve.

6. Ko se pripravljate, trenirate za tekmo
robotov, lahko svoje rezultate preverjate
s kalkulatorjem za uradno tockovanje.

7. Oglejte si nade druge koristne vire, kot so
Videoposnetek za pripravo na dogodek,
Shema poti robota in List za tockovanje!

Za dodatno pomo¢ pri sestavljanju in kodiranju
robota uporabite aplikacijo LEGO® Education
SPIKE™. v aplikaciji je na voljo vodena misija,

v kateri se boste naucili, kako programirati in
dokonéati misijo 10: »Poslji podmornico«.

Ce zelite dostopati do
zgoraj navedenih virov,
zapisanih v krepkem tisku,
poskenirajte kodo QR.

8 Pravila tekme robotov
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| Ogle;j si [=]3 "E

videoposnetek F"'-l-l.l' "I
misij tukaj! =] gk

S| PRIPRAVLJEN/-A NA TEKMO
ROBOTOV SUBMERGED*“?!

Opravi ¢im ve¢ misij in osvoji tocke! Misije so pojasnjene tukaj.

CHALLENGE ¥

[} — —— BRI P s

CLULveooeeedOOe

Sededi bt bbbt e | Pregledopreme

Ble omeiitve OpTEIIE: k& ® Pred vsako tekmo bo oprema pregledana.
o Vgt Ul dgsnem S i Ce se robot in vsa oprema popolnoma
misije pojavi ta:c,lmbol, Gl prilegata mestu za start in nista visja od
naslednja omejitev: N,

»Ob koncu tekme se nobena
oprema ne sme dotikati
nobenega dela tega modela
misije, da je mogoce pripisati

tocke za to misijo.« e O it
e — A e, e el g e e
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m Gojilnica koral

= A

Nosilec Koralni
za . popki

koralno ;

drevo

Koralno
drevo

Drzalo

Poskrbite za nove koralne strukture, dabodo rasle
v gojilnici koral, dokler bodo dovolj moéne za prenos
na greben.

e Ce koralno drevo visi na nosilcu za

koralno drevo 29

¢ Bonus: spodnji del korale je vsvojem 10
drzalu dodatnih

e Ce so koralni popki obrnjeni navzgor 20

CL vttt ode L\

Nosilec
za
koralni

Previdno namestite novo koralno strukturo, ne da bi
poskodovali druge bliznje segmente grebena.

e Ce je koralni greben obrnjen navzgor in se

ne dotika podloge 8

 Ce segment grebena stoji pokonci, zunaj 5
domacega poljain se dotika podloge vsak

10 Pravila tekme robotov | Misije
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Morski pes je bil oznacen le za raziskovalne namene -
izpustite ga nazaj v njegov zivljenjski prostor.

T Sy a "
Habitat morskeda P52 i e Ce se morski pes ne

dotika vec¢ jame 29

‘le Ce se morski pes dotika
podloge in je vsajdelno 10
v habitatu morskega psa

b vbbbbbpbbeiy
Potapljac‘:’ b

Pomagajte potapljacu prenesti novo koralo iz T
gojilnice na greben.

* Ce se potaplja¢ ne dotika veé gojilnice koral 20

o Ce potapljaé visi na nosilcu za koralni greben 20

»Gojilnica koral« vkljucuje kateri koli del modela misije
izmisije 1.
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m Dvignite jambor

Dvignite jambor, da dvignete potopljeno ladijsko
razbitino in raziscete, kaj je v njej.

e Ce je jambor razbitine popolnoma dvignjen 30

Vodite morsko spako nazaj v njen nepricakovani dom =
Steje, da je jambor ladijske razbitine dvignjen, ko

v razbitini ladje.
mu zapah preprecuje vrnitev v zacetni polozaj.
e Ceje morska spaka zaprta v razbitini 30 ’
. tk;j,"g V%M ‘
v — LW W
% A RS i /i

cevivoddddddde i (\ cL et e L\

Krakenov zaklad @ L] umetni habitat), |

Iz razbitine potegnite skrinjo ter razkrijte zgodovino Preuredite postavitev umetnih habitatov ter ustvarite
varna bivali$ca za rake in druga morska bitja na tem

Steje za pokoncnega, Ce je rak nad njegovo rumeno
osnovo.

in zaklad, ki ga skriva.
() = - -4 obmodju.

: . \ ‘ e Ceje skrinja »

i L 7 z zakladom 5 ® Ce je segment postavitve umetnega 10
popolnoma zunaj habitata popolnoma raven in pokoncen vsak
krakenovega gnezda

* —) 993 V nizu umetnih habitatov so stirje segmenti, vsak od
= njih je opredeljen zrumeno podlago. Segment se
C L2
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m Nepricakovano
srecanje

Neznano bitje se je pritrdilo
na samovozno podvodno

prenesite v hladni izvir.

e e e e

- | vozilo! Varno ga izpustite in ga

\‘.' O = o ono
_& erei neznano bitje v
oy izpusceno
A ¢ Ce je neznano bitje vsaj
deloma v hladnem izviru
—
QN

12
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m Odkritje sonarja

S sonarsko tehnologijo na ladji preiskujte okolico in
poiscite bliznje predmete ali Zivali.

e Ce odkrijete enega kita 20

* Bonus: Ce odkrijete oba kita 10 dodatnih

Pravila tekme robotov | Misije

SRR Y YYYY Y Y Y X
K} Posljite
podvodno plovilo

V nekatere vode je prezahtevno dostopati z vedjimi

ladjami. Posljite podvodno plovilo, da razisé¢e vode
nasprotnega polja.

e Ceje rumena zastavica vase ekipe spuséena 30

e Ceje podvodno plovilo oéitno blizje .
nasprotnemu polju

Ekipe ne smejo blokirati nasprotne ekipe.

Bonusa ni mogoce zasluziti na tekmovanjih na daljavo
ali ¢e ni ekipe na nasprotnem polju.

€ <

S X X XXXXXX XS
m Nahranite kita

Kril je kitova najljubsa hrana! Polovite kril in z njim i
nahranite la¢nega kita.

e Kril je vsaj delno v kitovih ustih 10 vsak

\

|
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m Premik na drugo
plovno pot

Prilagodite pot tovorne ladje, da se varno izogne
migracijskim potem kitov, tako da se umakne na drugo
plovno pot.

* Ceje ladja na novi plovni poti in se dotika

podloge -

\ |( v'd \‘ﬁf“*ﬁ#“““i‘—t@
m Raziskovalno plovilo

Zapah
Pristanisea

Prostor

Varno zasidrajte ladjo z vzorci in artefakti, ki jih je zbrala
vasa ekipa.

Ce je kateri koli od naslednjih predmetov vsaj
delno v prostoru za tovor raziskovalnega plovila:

® Vzorec/vzorci 5 vsak
e Del/-itrizoba 5 vsak
o Skrinja z zakladom 5

e Ce je zapah pristani$ca vsaj delno v zanki -

raziskovalnega plovila

o

e\

Q@ L\

Zbirajte vzorce in artefakte z okolice podloge, dajih
bodo lahko znanstveniki analizirali v laboratoriju.

¢ Ce je vzorec vode v celoti zunaj obmogja

vzorc¢enja vode 3
, e Ce se vzorec morskega dna ne dotika vec =
morskega dna
e Ce se vzorec planktona ne dotika veé 2 8
kelpovega gozda
- T e, | = C el trizob
e réenjavode | Ce se deltrizoba
ME—"J ne dotika veé 20
razbitine ladje
Bonus: Ce se oba
= dela ne dotikata 1d°d h
=\ . " : tni
( ) vec razbitine ladje iy 4
_/

(RN Y X X X XX XN T
Zetoni za natanénost

Tekmo zacnete s Sestimi zetoni za
natan¢nost, ki so vredni 50 tock.
Ce robota prekinete zunaj
domacega polja, vam sodnik
odvzame en Zeton. Tocke

dobite za Stevilo Zetonoy, ki

vam ostanejo ob koncu tekme.
Ce je preostalih zetonov:

(Glejte pravili17in 18.)

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

POD GLADINO




Pravila

Posodobitve

POMEMBNO!

* Vsa besedila o tekmi robotov pomenijo to¢no tisto in samo tisto,
kar pise. Ne razmisljajte prevec!

® Ce podrobnosti niso navedene, to ni pomembno.

* V primeru mejne, nejasne ali dvomljive situacije bo koncna
sodniska odloditev vedno v korist ekipe - Benefit of the doubit!

Ce je treba pravila, misije ali postavitev polja prilagoditi ali
pojasniti, boste med srec¢anjem dobili obvestilo o novostih glede
kategorije lzzivalci, ki bodo nadomestili predhodna gradiva.
Pomembno je opozoriti, da posodobitve veljajo le za dogodke, ki
se zgodijo po izdaji posodobitey, in jih ni dovoljeno uporabljati za
spreminjanje rezultatov preteklih dogodkov.

* V primeru, da se pilota in sodnik ne zmorejo uskladiti, l
konéno odlocitev sprejme glavni sodnik.V vsakem ' i
uradnem viru informacij ima besedilo vedjo tezo kot . /

slike. Videi, e-posta in posti, sporocila na forumu niso dovolj
verodostojen vir in se jih ne uposteval
ﬁ*\»

Prikaz Gracious Professionalism®
(prijazne strokovnosti) pri mizi na tekmi robotov

V RAZVOJU

Tocke za Gracious Professionalism
bodo dodane in upostevane pri
skupni ocenitemeljnih vrednot.
Vsaka ekipa za¢ne vsako tekmo

z 7e DOSEZENIM rezultatom
(3tocke)into je rezultat, ki se
doseze na vedini tekem. Rezultat

Slovarcek

e Oprema: Vse, kar ekipe
prinesejo natekmo. Za vec
podrobnosti si oglejte Pravila,
Pred tekmo.

¢ Polje: Sestavljeno je iz
omejevalnih sten in vsega
znotraj njih. Podloga, modeli
misij in domadi polji so vsi del
polja.

¢ Prekinitev: Ko tehniki

komunicirajo z robotom ali se ga
dotikajo po zadetku tekme.

DOSEZENO

Ce se ekipa ne udelezitekme, za
Gracious Professionalism ne dobi
nobene tocke. Ce ekipa pride na
tekmo, a ne zaZzene robota, ampak
samo pojasni, kaj se je zgodilo, pa
lahko za Gracious Professionalism
dobi 2, 3 ali 4 tocke, odvisno od
Gracious Professionalism, ki ga
pokaze.

PRESEZENO

se spremeni le, e sodnik opazi
nadstandardno $portno vedenje
in dodeli oceno PRESEZENO

(4 tocke) ali slabse $portno
vedenje in dodeli oceno

V RAZVOJU (2 tocki).

® Robot: VVas krmilnik in vsa
oprema, ki je z njim povezana in
njen odklop ni predviden, razen
¢e je odklopljena ro¢no.

e Start: Ko tehniki aktivirajo
robota na tocki povsem znotraj
mesta za start, da se robot
samostojno premika.

* Tehniki: Clani ekipe, ki stojijo
pri mizi in med tekmo rokujejo

e Tekma: Traja 2,5 minute, vtem
¢asu pa robot konca ¢im vec

misij in si zanje prisluzi tocke. zrobotom.

e Misija: Ena ali vec¢ nalog, ki
jih je mogoce opravitiin za to
pridobiti tocke. Ekipe se lahko
lotijo misije v katerem koli
vrstnem redu ali kombinaciji.

14 Pravilatekme robotovl Pravila




PRED TEKMO | OPREMA

Oprema, ki jo ekipa prinese na igralno polje za
tekmo robotov, kot so robot in njegovi nastavki ali
dodatki, mora ustrezati naslednjim smernicam:

1 « Vsa oprema mora biti iz gradnikov oziroma
kock LEGO® v originalnem stanju kot iz tovarne.
Izjema: Vrvice in pnevmatske cevi LEGO je
dovoljeno narezati na potrebno dolzino.

2. Ekipe lahko uporabijo poljubno stevilo
neelektri¢nih LEGO gradnikov iz katerega koli
seta.

3. Elektri¢na oprema LEGO je dovoljena samo, kot
je opisano in prikazano spodaj. Prikazan je set
LEGO® Education SPIKE™ Prime, a tudi SPIKE
Essential, MINDSTORMS EV3, MINDSTORMS
Robot Inventor Powered Up in enakovredni
NXT in RCX so dovoljeni.

—
Krmilnik Motorji
Najvec en v kateri koli Najvec stirje (katere
tekmi. koli kombinacije)
v kateri koli tekmi.
L
i
'
|
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Senzorji
V kateri koli tekmi so dovoljeni samo
senzorji na dotik/pritisk, barvo in
razdaljo/ultrazvok in Zirosenzorji
(v kateri koli kombinaciji in kolicini).

N
5

--q

4. Ekipe lahko uporabljajo tudi Zzice LEGO, paket
enega elektricnega krmilnika ali Sest baterij AA
in eno kartico microSD.

5. Ekipe lahko uporabljajo katero koli programsko
opremo ali programski jezik. Roboti morajo
biti med tekmo avtonomni. Daljinski krmilniki
katere koli vrste niso dovoljeni.
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6. Ekipe lahko za zapiske v zvezi s programom
vzamejo po en listiz zvezka za vsako domace
polje. To se ne Steje za opremo.

7. Dodatni ali podvojeni modeli misij niso
dovoljeni.



Domace polje

== mm mm == | cyo mesto zastart

ms mm wmm == Desno mesto za start

PRED TEKMO | POSTAVITEV ZA TEKMO

Na dogodkih bodo tekme potekale na uradnih domacem polju. Za vec informacij si oglejte
mizah. Pred tekmo sodniki pregledajo vso opremo, Postavitev polja. Nato svoje robote
ki jo ekipe potem lahko postavijo na svoje mesto. postavijo na mesto za start, na katerem zelijo
zaceti. Morebitni preostali ¢as ekipa nameni
80 Vsa oprema ekipe mora ustrezati obema za prilagoditev robota in opreme za zacetek

mestoma za start in ne sme biti visja od tekme, za umerjanje senzorjev z uporabo

305 mm. Ce pa ekipa vso svojo opremo lahko katerega koli dela podloge in za prosnjo

postavi na samo eno mesto za startin oprema sodniku, ¢e bi zeleli, da kaj preveri na polju.
ne presega 305 mm, si prisluzi 20 tock. 5
1 1 o Clani ekipe se morajo razdeliti v dve skupini

9. Ekipe ne dobijo dodatnega prostora za in vsaka skupina se mora postaviti na eno
shranjevanje. Mize ali vozicki za shranjevanje stran polja (levo in desno). Ti ¢lani med tekmo
niso dovoljeni.Vse mora stati na mizi ali biti ne morejo zamenjati strani. Ekipe:

v rokah tehnikov. Prostor levo in desno od 5
e Stirje ali ved: Postavite dva tehnika ob

vsako domace polje. Vsi drugi ¢lani ekipe
se morajo umakniti. Ekipe ne smejo

nikoli imeti ve¢ kot dva tehnika ob enem
domacdem polju, vendar lahko ¢lani ekipe
kadar koli zamenjajo enega ali oba tehnika

podloge je mogoce uporabiti za shranjevanje
opreme in meri priblizno 171 x 1143 mm
(dejanske mere se lahko razlikujejo).
Opremo, shranjeno na mizi, je samo po
potrebi dovoljeno razsiriti prek leve in desne
omejevalne stene.

na isti strani.
1 0. Ko ekipa opravi pregled, ima na voljo nekaj * Trije: Postavite dva tehnika na eno stran in
minut za postavitev. Za¢ne z namesc¢anjem enega na drugo (po izbiri ekipe).
svoje opreme in modela ali modelov misije * Dva: Na vsako stran postavite po enega
med dvema domacima poljema. Vcasih tehnika.

morajo modeli misije zaceti na dolo¢enem
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MED TEKMO | ZNOTRAJ DOMACEGA POLJA

1 2. Na voljo sta dve domacdi polji. Vsako domace 1 5.0b startu:

polje ima lastno mesto za start. o o -
e Tehniki ne smejo ni¢emur preprediti

1 3.Tehniki se lahko z rokami dotikajo robota, premikanja.
opreme in modelov misij, ko so ti popolnoma ® Robotin vse, kar naj bi se premikalo, mora
znotraj svojega domacdega polja. stati povsem znotraj mesta za start.

1 4.Tehniki ne smejo: 1 6. Po vsakem zacetku tekme tehniki ne smejo

prekiniti robota ali Cesar koli, kar je v stiku

z robotom, dokler ta ni povsem znotraj
domacega polja. Za vec podrobnosti oglejte
Pravila, Zunaj domacega polja.

* Nicesar podatizenega domacega polja na
drugega.

¢ Dotakniti se ¢esar koli zunaj svojega
domacega polja, razen ce zelijo prekiniti
robota.

e Cemur koli pomagati pri premikanju ali
zapuscanju tega polja, razen ko gre za start
robota.

Tako pridobljene tocke ne bodo stele.
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MED TEKMO | ZUNAJ DOMACEGA POLJA

1 7. Ce tehniki prekinejo svojega robota, morajo 1 8. Ce del opreme ali model misije robot spusti
tekmo zaceti znova. Ce je bil robot ali kar ali pusti zunaj domacdega polja, pocakajte, da
koli, kar je v stiku z robotom, zunaj domacega se neha premikati. Ce se ne premika:

polja (¢epravsamo delno) v ¢asu prekinitve, « Popolnoma zunaj domacega polja:

ekipa izgubi en Zeton za natanénost. N
Ostane na mestu, razen ¢e ga premakne

Ce je bil robot ali kar koli, kar je v stiku robot.
zrobotom: ¢ Delno znotraj domacega polja: Ostane
na mestu, razen ¢e ga premakne robot.
* Delno zunaj domacega polja: Vrnite ga Tehniki pa ga lahko kadar koli umaknejo
vto domace polje. ro¢no. Ce je roéno odstranjen predmet
¢ Popolnoma zunaj domacega polja: Ekipe model misije, ga je treba izroditi sodniku,
lahko robota vrnejo v katero koli domace da ga shrani do konca tekme. Ce je
polje. predmet oprema, jo je treba premakniti
e Kateri koli predmet, pridobljen zunaj vto domace polje, ekipa pa izgubi en Zeton
domacega polja po startu robota, je za natancnost.

treba izroditi sodniku, da ga shrani do 19

konca tekme Ekipe ne morejo prekiniti svojega robota

tako, da bi si s tem prisluzile tocke. Tako

Izjema: Ce ekipa ne naértuje ponovne tekme, ) )
] P P pridobljene to¢ke ne bodo stele.

lahko ustavi robota na mestu, ne da biizgubila

Zeton za natancnost. Robotin vse, s ¢imer 20. Ekipe ne smejo odlepiti jezka za pritrjevanje
jetavstiku, naj ostane tam, kjer je stalo ob ali razstaviti modelov ali modela misije. Ce je
prekinitvi. model misije povezan s &imer koli (vkljuéno

z robotom), mora biti povezava dovolj
ohlapna ali preprosta, da lahko tehnik na
zahtevo odklopi model misije v popolnoma
prvotno stanje v eni potezi. Tocke,
pridobljene za povezave, ki ne opravijo tega
testa, ne bodo upostevane.

21 « Ekipe ne smejo posegati v nasprotno polje
ali robota, razen e za to misijo obstaja
iziema. Neupravic¢eno pridobljene tocke ali
tocke, izgubljene zaradi poseganja, bodo
samodejno pristete k rezultatu druge ekipe.
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PO TEKMI | TOCKOVANJE

22. Po 2,5 minute se tekma konca. Tehniki morajo 25. Ce ekipa ne more zagnati robota,
ustaviti robota in se ne smejo vec dotakniti lahko kljub temu pridobi tocke za
ni¢esar. Zac¢ne se toc¢kovanje. Gracious Professionalism® oziroma prijazno

strokovnost tako, da pojasni okoliscine ali je

23. Zatockovanje morajo tekmovalcijasno . .
prisotna na tekmi.

izpolnjevati vse zahteve misije, razen Ce za

posamezno misijo velja kateri drug nacin. 26. Sodnik bo skupaj s tehniki izpolnil

obrazec. Ko je obrazecizpolnjen in potrjen
s podpisom enega izmed tehnikov, postane
viden in uraden. Ce se tehniki in sodnik ne

24. Ce mora biti nekaj »v celoti« v dolo¢enem
polju, meje in zraéni prostor nad tem
poljem Stejejo za »znotraj polja«, razen Ce je

y strinjajo, prosijo za pomo¢ glavnega sodnika,
navedeno drugace.

ki sprejme konéno odlocitev. Steje samo
najboljsi rezultat. V primeru izenacenih
rezultatov Steje drugi najboljsi, nato tretji in,
¢e so vsi trije rezultati izenaceni, o nadaljnjem
poteku odlodi organizator turnirja.
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