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Udvozliink!

Udvézliink a Qualcomm altal bemutatott FIRST®
DIVESM-on. Ebben az évben a FIRST LEGO League
Challenge a SUBMERGEDS®" nevet viseli. A csapat
szamos kulénb6z8 feladaton fog egydtt dolgozni, hogy
felkészlljon egy hihetetlen élményre az eseményen.

Ez a Robotjaték Szabalykonyv lesz az utmutatd

a robotjaték megértéséhez, szabalyainak
elsajatitasahoz. Az utmutaté tartalmazza a feladatokat,
a szabalyokat, és linkeket azon forrasokhoz, melyek
szilkségesek a robotjaték sikeres teljesitéséhez.

A Robotjaték Szabalykdnyv mellett javasoljuk
a csapatoknak, hogy hasznaljatok a Mérnoki
Jegyzetflzetet, amely Utmutatéul
szolgalhat a csapat fejlédésében
a szezon soran. Emellett
inspiraciot nyujt az innovacios
projekthez, és hasznos lehet a -
biralatokhoz.
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FIRST® Alapértékek
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Discovery

Uj dtleteket és
készségeket
fedezlnk fel..

Kreativitassal és
kitartassal oldunk
meg problémakat.

0

Innovation

Alkalmazzuk a
tanultakat a vilag
jobba tételéhez.

2

Impact
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FIRST® LEGO® League Challenge attekintés

Egy eseményen a csapat ad a teljes pontszambol. Harom folyaman lesz értékelve. A robot
teljesitménye négy egyenlé részterllet, az Alapértékek, teljesitménye ezektdl kilon, a
sulyu részterilet alapjan a Robotkonstrukcid, és az Robotjaték soran lesz értékelve.
értékeljik, mindegyik 25%-ot Innovaciés projekt a zsiirizés

s s
ALAPERTEKEK A csapatotok:
Mutassatok az alapértékeket e Csapatmunkaban fedezzétek fel a kihivast.

mindenben amit csinaltok. Acsapat . Hozzatok létre innovaciét, ij dtleteket a robot és a projekt kapcsan.

a zsUrizés és a robotjaték folyaman . . . .
N » Mutassatok meg, hogy milyen hatasa van a csapatnak és a
is ertékelve lesz. . .

megoldasotoknak, legyetek befogadéak!

* Szérakozzatok jol és élvezzetek mindent amit csinaltok!

ROBOTKONSTRUKCIO A csapatotok:

A csapat készit egy » Azonositsatok a feladatmegoldasi stratégiatokat.
rovid magyarazatot a « Tervezzétek meg a robotot, a programokat és készitsetek.
robotkonstrukciordl, a programokrol ek . .
. o » Készitsétek el a robotot és a program megoldasotokat.
és a stratégiarol. . X y )
* Fejlesszétek, teszteljétek a robotot és a programot.

« Kommunikaljatok a robot tervezési folyamatot és a csapattagok ehhez
val6 hozzgjarulasat.

ROBOTJATEK A csapatotok:

A csapatnak harom két és fél - Epitsétek dssze a feladatmodelleket, és allitsatok dssze a palyat.
perces futama lesz, ahol annyi « Nézzétek 4t a feladatokat és szabalyokat.
feladatot teljesithet, amennyit tud. o

* Tervezzetek és épitsetek egy robotot.

» Fedezzétek fel az épitési és kddolasi képességeiteket, mikdzben a
robottal gyakoroltok a palyan.

» Mérettesétek meg magatokat egy versenyen.

INNOVACIOS PROJVEKT A csapatotok:

A csapat készit egy él6, lenylig6z6 » Azonositsatok és kutassatok egy problémat.

prezentaciot, hogy elmagyarazzak . Tervezzetek egy megoldast, vagy fejlesszetek tovabb egy mar meglévé
az innovacids projekten végzett megoldast, melyet ti talaltatok ki 6tletelések, brainstormingok alatt.

munkat. » Készitsetek egy modellt, rajzot vagy prototipust.

* Fejlesszétek tovabb a megoldast, osszatok meg masokkal, és gy(jtsetek
visszajelzéseket.

« Kommunikaljatok a megoldasotok potencialis hatasat.
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A Robotjaték

ime egy altalanos attekintés, hogy hogyan kell a FIRST® LEGO® League Robotjatékot jatszani:

A csapatnak kdzdsen kell dolgoznia, hogy

* tervezzetek és épitsetek egy LEGO robotot. A
robotnak autondm modon kell mikddnie, ez azt
jelenti, hogy a robot kdveti a csapat altal el6re
megirt programokat, instrukcidkat, hogy teljesitse
a feladatokat a palyan. A cél, hogy minél tobb
pontot szerezzen a két és fél perces futamok
soran.

Afutamok alatt a csapat pontokat szerez, ha a

* robot feladatokat teljesit. Afeladatokat LEGO
modellek, ugynevezett kildetésmodellek
jelképezik, melyek a palya kilonb6z6 pontjain
helyezkednek el. A feladatok kihivast jelenthetnek
a robotnak, hogy targyakat manipulaljon,
mechanizmusokat aktivaljon, vagy modelleket
mozgasson a kijelolt helyekre.

A csapat a robotot valamelyik inditasi teruletrdl

* indithatja, mely teriilet a bazis része. A robotot be
kell programozni és fel kell szerelni eszkdzdkkel,
kiegészitdkkel, hogy teljesiteni tudja a feladatokat,
melyekre a csapat vallalkozik.

F OO E .y
1 Bal inditasi »
1 teriilet 1

Robotjaték Szabdlykényv | Bevezetés

Ati feladatotok a stratégia, a sorrend és a

* modellek megkdzelitésének megtervezése, amit
a csapat hasznalni fog a kiildetések teljesitéséhez
€s a pontszamok maximalizalasahoz. Valaszt-
hattok, hogy bizonyos magas pontszamu
feladatokra fokuszaltok vagy a kildetések
kombinaciojara térekedtek.

. Afeladatok kdvetelményeinek a mérkézés végén
lathatonak kell lennilik a pontszamhoz, hacsak a
feladat masként nem rendelkezik.

Aversenyeken harom futamotok lesz, hogy

* megmutassatok, mire képes a robot. Minden
forduld lehetéséget kinal, hogy javitsatok a
pontszamotokat és a stratégiat. Aharom hivatalos
futambdl csak a csapat éaltal elért legjobb pontszam
szamit a dijazas és a tovabb-jutas szempontjabdl.
A dontetleneket a masodik és a harmadik legjobb
pontszam alapjan dontik el.

A FIRSTLEGO League nem csak a robot

) teljesitményével térédik, hanem azzal is,
hogy hogyan fejezitek ki az Alapértékeket
a Jo Szandéku Professzionalizmus
segitségével. A versenybirok minden hivatalos
mérkdzésen értékelni fogjak a J6 Szandéku
Professzionalizmust.

Arobotjaték teljes megértéséhez, nézzétek at a robotjaték szabalyait, amelyek a szabalykényv végén talalhatoak.

1 Jobb inditasi »
1 teriilet 1

Bazis




SUBMERGED"

Készliljetek fel, hogy belemeriljink az 6ceani Am az igazi kihivas a mélység legmélyebb arkaiban var
mélységekbe, hisz az idei robotjaték egy izgalmas ratok, ahol egy titokzatos hideg szivargast fedezhettek
kalandra hiv a kiilénb6z6 6ceani mélységek kilonbdz6  fel. Végll visszatértek az alkonyzénaba, hogy tovabb
éldvilagaba. A napfényzénabdl kiindulva a csapat fejest  kutassatok, és felfedezzétek az dcean felszine alatt
ugrik egy korallzatonyba, amely surg6s helyreallitasra rejté6zd titkokat. Készlljetek fel egy felejthetetlen

szorul. Ahogy egyre lejjebb merészkedtek a szirkileti felfedezdutra!

és az éjféli zonaba, egy elsullyedt hajérol fogtok

visszaszerezni egy ereklyét, ami biztosan probara teszi

majd a képességeiteket.

A Challenge készlet tartalma

Az éves Challenge készletben megtalaljatok feladatmodellek szamozott zacskokban érkeznek,
a palyaalapot, 3M™ Dual Lock™ Ujrazarhat6 és a csapatnak kell 6sszeépiteni a feladatmodell
rogzitéelemeket, és a csapat feladatmodelljeit. A Osszerakasi utmutatoé alapjan.

3M™ Dual Palyaalap

~ Lock™ = LEGO® feladat-
Ujrazéarhato modellek
régzitéelem

S ol ol ol ol off a1 AN N A o A8 B o

Figyelem: Arobot a pontok megszerzéséhez Hasznaljatok a kévetkezé
a feladatmodellekkel interakcidba Iép, ezért oldalon talalhato linket,
kiilonosen fontos, hogy a modellek az utmutatéd a feladatmodellek

alapjan pontosan legyenek 6sszeépitve. A nem osszeallitasahoz.

megfelel6 modellekkel valo gyakorlas problémas
lehet, és befolyasolhatja a jatékélményt.
Csapatban épitsétek meg a modelleket, és épités
kdzben ellendrizzétek egymas munkajat.

SUBMERGED 7




KEZDJUNK NEKI! | HASZNOS LINKEK

Epitsétek 6ssze a feladatmodelleket

* az 6sszerakasi Gtmutaté alapjan. A
feladatmodellek hivatalos targyak, melyekkel a
robot a jaték soran interakcidba 1ép.

Dontsétek el, hogy a palyaalapot asztalra, vagy

‘a padldra rakjatok. Hasznalhatjatok az opcionalis
asztal épitési utmutatét is sajat asztalotok
elkészitéséhez.

3. Allitsatok dssze a palyat a Feladatmodell
elhelyezési video alapjan.

Olvassatok el a Feladatok és Szabdlyok részeit

* ennek az Utmutatonak, melyek a kdvetkezé
oldalakon talélhatoak, és nézzétek meg a
Robotjaték Feladatok videot is.

Afeladatok rész elmagyarazza a feladatmodelleket,
és azt, hogy hogyan kell vellk interakcidba Iépni a
futam soran, hogy pontokat szerezzetek.

A szabalyok rész elmagyarazza, hogyan jatsszatok
a jatékot, hogyan zajlik egy futam, mit tehet és mit
nem tehet egy csapat, és a pontozast.

Robotjaték Szabdlykényv | Bevezetés

Ellendrizzétek a frissitéseket. Ez egy

* folyamatosan béviilé lista a hivatalos
szabalyokkal, pontositasokkal, médositasokkal.
Figyeljétek a frissitéseket gyakran és
rendszeresen.

6_ Kdévessétek a pontszamotokat a szezon soran a
hivatalos pontszamit6 program segitségével.

Nézzétek meg a tobbi hasznos forrast,

* mint példaul az Eseményre felkészitd
videdt, a robot utvonal diagrammot és az
osztalycsomag pontozoélapot.

Tovabbi épitésbeli, és programozasbeli segitségért
latogassatok el a LEGO Education SPIKE™
alkalmazésba. Az alkalmazason belll egy iranyitott
feladat talalhaté, ahol megtanulhatod hogyan
programozzatok, és oldjatok meg a 10-es feladatot
(Tengeralattjaro).

Szkenneljétek be
a QR kodot, hogy
hozzaférjetek a
fenti vastagbetls
forrasokhoz.



ladatok:

KESZEN ALLTOK A SUBMERGED™
ROBOTJATEKRA?

Teljesitsetek annyi feladatot, amennyit tudtok, hogy pontokat szerezzetek!
A feladatok az alabbiakban lesznek elmagyarazva.

/ 4

ORSENESY Y X X N X N X X NS

frrbhbbt bbb Felszerelés ellendrzés
Felszerelés korlatozas: « Afutam el6tt lesz egy felszerelés ellendrzés. .

Ha ez a szimbdlum megjelenik Ha a robot, és annak minden felszerelése,
a feladatleiras jobb felsé tartozéka teljes terjedelmével elfér egy
sarkaban, az alabbi korlatozas inditasi teruleten, és nem haladja meg a v
Iép életbe: magassagi korlatot (305 mm) az ellenérzés

“A futam végén a pont Alattie? A o S ) TN 20
megszerzéséhez semmilyen 1
csapat felszerelés, kiegészitd y
nem érintkezhet a feladat-

modell egyik részével sem. “ s B Wyttt

‘.’—-"-"*‘—*”’—‘\*‘\,M‘

Feladatok SUBMERGEDSM
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A capat csak kutatasi céllal jelolték meg - engedjétek
vissza a sajat éléhelyére.

Helyezzétek biztonsagba az Uj korallstrukturakat hogy

novekedjenek a faiskolaban amig nem lesznek elég « Ha a capa nem érinti
er8sek ahhoz, hogy el lehessen vinni ket a zatonyra. mar a barlangot............ 20
« Ha a korall fa a korall fa tamaszon lég. .......... 20 * Ha a capa érinti
- < - - a palyaalapot, és
* Boénusz: és a korall fa alja a tartéban tovabbi legalabb részben a
'/ = | | PR — e A S Sy S 10 Ca'pa élohelyen van.....
» Ha a korall riigyek fel lettek forditva .............. 20
— ’ —

CL e edeOC

m Korallzatony ¢

Korallzatony
tamasz

Segits a buvarnak az Uj korallok szallitasaban a

. p faiskolabdl a zatonyra.
Ovatosan helyezziik el az uj korall strukturat anélkul, — — - -
hogy kart tennénk a tébbi kdzeli zatonyszegmensben. * Ha a buvar mar nem érinti a korall faiskolat........... 20 I

- - — * Ha a buvar a korallzatony tamaszon lég ............... 20 r

* Ha a korallzatony fel lett forditva, nem érinti a

palyaalapfot .................................. G P 20 A korall faiskola minden részét tartalmazza az elsé
* Ha egy zatonyszegmens felfele néz, érintia  5/szeq- feladat (Korall faiskola) feladatmodelljének.

palyaalapot a bazison kivdl. ...........cccccceeeeennn. mens

10 Robotjaték Szabdlykonyv | Feladatok
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|
3 Emeld fel az arbdcot, hogy helyreallitsd az elsullyedt
Vezesd vissza a horgaszhalat az 6 varatlan lakhelyére, hajoroncsot, és fedezd fel mi van a belsejében.
a hajoroncs belsejébe. * Ha a hajéroncs arboca teljesen fel van emelve ..... 30
» Ha a horgaszhal reteszelve van a hajéroncs A hajéroncs arbéca felemeltnek tekinthets, amikor
belsejeben . B R W 30 a retesz meggatolja, hogy visszatérjen a kezdé N
poziciojaba. :
WAAALALS g
D<) ey |
/S VAARS F

—

cevivbdbodddddoe i dv Q\\&‘”“““f“‘\ |

m Kraken kincse @ m Mesterséges élShely

Szerezd meg a kincsesladat a hajéroncsbol, hogy Rendezd at a mesterséges él6helyeket, hogy
felfedd a benne rejl6 torténetet és kincseket. biztonsagos éléhelyet hozz Iétre a rakok és mas
- ) it = - - tengeri él6lények szamara.
: F_JT ‘ || *Haakincseslada
Z N\ \/ teljesen elhagyta a » Ha egy mesterséges él6hely szegmens 10
A Kraken fészkét............. 20 teljesen vizszintes és figgdlegesen all ............ each B
A mesterséges él6helynek négy szegmense van,

mindegyiket a sarga alapja hatarozza meg. Eqy
szegmens akkor tekinthetd fliggblegesnek, ha a rak
feljebb van, mint a sarga alapja.

SUBMERGED™ 11
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m Varatlan taldlkozas

L4

CLLVOOOOOOPOOOL |\
Kl Tengeralattjaré

A
Egy ismeretlen Iény csatlakozott az Autoném tenger- I '
alattjaréhoz. SzabadltSfi ki, és vidd a hideg viznyel6hoz. Egyes vizeket tal nehéz elérni nagyobb hajokkal.
« Ha az ismeretlen lény : Kildjétek at a tengeralattjarot, hogy felfedezzétek az
kiszabadult .................. 20 ellenfél vizeit.
* Ha az ismeretlen Iény « Ha a csapat sarga zaszldja lentvan...................... 30
lr?igala\t,)ibz rr]esTP?nr?l tén » Ha a tengeralattjaré egyértelmien kdzelebb van
Vaneg bl s <l az ellenfél PAIYAJANOZ .........ooovveeeeeeeeeeeeeeeeeeene 10
"""""""""""""""" A csapatok nem blokkolhatjak az ellenfél csapatot.
Nem lehetséges a bénusz megszerzése online verseny
esetén, vagy ha a versenyen nincs ellenfél csapat.
£ —_—
— —_—
(. ‘ N ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ‘ ( < \ L ( \ S ‘ ‘\‘\"\‘\‘\‘\‘\‘\‘\‘ . ‘

felfedezzétek a kornyezd dolgokat és allatokat.

Akrill a balna kedvenc eledele. Gylijtsétek 6ssze a

* Ha egy balna feltlinik ...........coccooeeeiiiiiineenee 20 krilleket, és etessétek meg veliik az éhes balnat.
*Bé : indkét ba 4bbi
Bonusz: ha mindkeét balna felbukkan ............. :oala i - Egy krill legalabb részben a balna 10/
SZAJADAN VAN ...t krill

> > #

12  Robotjaték Szabdlykonyv | Feladatok
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Haj6zasi Gtvonal A
modositds
!

Modositsatok a teherhajé utvonalat egy masik
hajoézasi savba, hogy biztonsagosan elkertlje a balnak
vandorlasi utvonalat.

/4

* Ha a hajé az Uj hajozasi savban van és érinti a
PAlYAAIAPOL .....oeiiiiiiiieeiiie e 20

Cvdeoooeedoe e

y’

Rogzitsétek biztonsagosan a hajot, amely az
Osszegy(ijtott mintakat és mitargyakat tartalmazza.

Ha az alabbiak kozul barmelyik legalabb
részben a kutatdhajo rakterében talalhato:

e Minta/miNtak .....oveeeeiieieee e 5/db
* SZigoNny réSz/rESZeK .....cuuveveeiiiiieeeaiieeeen 5/db
cKincseslada ........ccoovviiiiieeiieeeeee e 5 F

» Ha a kikoto retesze legalabb részben a
kutatéhajo hurkabanvan .............ccccceeeeeeee..

l%/

AR XX XXX X )XW

Gyljtsetek mintakat és targyakat a palyaalaprol, hogy a
tudosok megvizsgalhassak 6ket a laborban.

* Ha a vizminta teljes terjedelmével a vizminta

tertleten kivilvan..........cccccoovviiiiiiiiicccccenn, 5 L
» Ha a tengerfenékminta mar nem érinti a

tengerfeneket .........occoeeeiiiiiiiiiii 10
* Ha a planktonminta mar nem érinti a

hinarerddt ..o e 10

Ha a szigony egy |
darabja mar nem
érinti a hajoéroncsot... 20

Boénusz: ha a

szigony egyik

darabja sem érinti tovabbi
mar a hajoéroncsot.... 10

3 ‘Viz;hyi'nta teralgt

AT Y Y Y XX X XXX X as
Pontossagjelolok

A futamokat 6 pontossagjelolével
kezditek, melyek értéke 50 pont.
Ha a robot futasat a bazison
kivul megszakitjatok, a biré
elvesz egy pontossagjeldlét.
A futam végén megmaradt
pontossagjelolék szama utan
fogtok pontot kapni. Ha a
maradeék jel6ld szama:

(Lasd 17-es és 18-as
Szabalyt)

1:
4:

SUBMERGED™ 13




Szabal U] K
FONTOS!

* Minden Robotjaték megfogalmazas pontosan és kizardlag azt

jelenti, amit mond. Ne gondoljatok tul!

* Ha egy részlet nincs megemlitve, az nem szamit.

* Ha olyan helyzet adodik, amely miatt a jatékvezets dontése
nem egyértelmi vagy nehezen megitélhetd, akkor a legjobbat
feltételezzik, a ti elényo6tokre dontiink.

* Ha a szabalyok, a kiildetések vagy a palya beallitasanak
modositasra vagy pontositasra van sziikség, a szezon soran
Frissitéseket adunk ki, amely a korabbi anyagokat felulirja,
helyettesiti. Fontos megemliteni, a frissitések csak a kiadasuk
utan kdvetkezd eseményekre, versenyekre vonatkoznak, nem
hasznalhaték korabbi eredmények megvaltoztatasara.

Frissitések

» Kétes helyzetben egy versenyen a vezetébird

hozza meg a végs6 dontést. A szovegnek van , '
mindig magasabb tekintélye a képekkel szemben. '
(A videdknak és e-maileknek nincs tekintélyuk a

pontozasnal).

PESESSST

A joszandéki professzionalizmus
a versenyasztalnal

HALADO

A Joszandéku professzionalizmus
pontok hozzaadodnak a Zsirivel
valé talalkozas utan kapott
Alapértékek pontszamhoz, annak
részét képezi. Minden csapat
minden mérkézést KIVALO
pontszammal (3 pont) kezd, és

ez az a pontszam, amelyet a

s 0 [
Szojegyzek
* Felszerelés: Minden, amit a
csapatok a futamra hoznak.

(lasd a Szabalyok, “A futam elétt,
Felszerelés” részt.)

» Palya: A hatarfalakbdl és

mindabbdl all, ami azon belll van.

A palyaalap, a feladatmodellek
és a bazis teruletek mind a péalya
részét képezik.

» Megszakitas: Amikor a
technikusok az inditas utan

KIVALO

KIEMELKEDO

legtobb mérkézésen kapni fog.

A pontszam csak akkor valtozik,

ha a bir6 a sportszer(iségen fellili
sportszerliséget figyel meg, és
ezért KIEMELKEDO pontszamot
(4 pont), vagy gyengébb
sportszer(iséget, és ezért HALADO
pontszamot (2 pont) ad.

interakcidba Iépnek a robottal
vagy barmi massal, ami hozzaér.

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

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

* Feladat: Pontokért lehet
teljesiteni. A csapatok tetszéleges

Robotjaték Szabdlykényv | Szabdlyok
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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 tértént, akkor a tanusitott jo
szandéku professzionalizmustol
figgben 2, 3 vagy 4 pontot
kaphatnak.

sorrendben vagy kombinacidban
prébalkozhatnak a feladatokkal.

* Robot: A vezérl§ és minden olyan
berendezés, amelyet kézzel
épitettél 6ssze vele, és amelynek
az a célja, hogy ne valjon el téle,
kivéve, ha kézzel torténik.

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




AFUTAMELOTT | FELSZERELES

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

1 . Minden felszerelés csak LEGO altal gyartott
alkatrészekbdl allhat, eredeti gyari allapotaban.
Kivétel: LEGO zsin6rok és pneumatikus csévek
méretre vaghatok.

A csapatok annyi, barmelyik készletbdl szarmazo
° nem elektromos alkatrészt hasznalhatnak,
amennyit csak akarnak.

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

Vezérlo
Egy futamon maximum 1
darab.
f ' .) &
W © ==
e =,
\ ?,f.@'

L

Motorok
Egy futamon maximum
4 darab (barmilyen
variaciéban).

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

'.5,7( ¥
(N vatl =

=

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 robotnak
teljesen 6nallonak kell lennie a futam alatt.
Semmilyen fajta tavirdnyité nem engedélyezett.

A csapatok hozhatnak magukkal bazisonként egy
* jegyzetfiizet lapot a programokkal, ez nem szamit
felszerelésnek.

A Tovabbi, illetve duplikalt feladatmodellek nem
engedélyezettek.

SUBMERGED
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AFUTAMELOTT | FUTAM ELOKESZUOLETEK

Aversenyeken a futamok hivatalos
versenyasztalokon zajlanak. A futam kezdete el6tt
a csapat at fog esni egy ellen6érzésen, majd minden
felszereléslket a helytkre kell tenni.

A csapat minden felszerelésének el kell

férnie a két inditasi terlleten, és nem lehet
magasabb, mint 305 mm. Hogyha a csapat
Osszes felszerelése elfér egy inditasi terlleten,
€s nem magasabb, mint 305 mm, kapnak 20
pontot.

9. A csapatok nem kapnak tovabbi tarold,
pakold helyet. Tarol6 asztalok, és kis kocsik
hasznalata nem engedélyezett. Mindennek
az asztalon, vagy a technikusok kezében
kell lennie. A palyaalaptdl balra és jobbra
lévé teruletek hasznalhatok felszerelések
tarolasara, ezek mérete kb. 171mm x 1143mm
(valés méretek eltérhetnek). Az asztalon tarolt
felszerelések sziikség szerint tulnyulhatnak a
bal és jobb oldali falakon.

10. Miutan a csapat atesett az ellenérzésen,
kapnak néhany percet az el6késztletekre.
Kezdésként elosztjak a sajat eszkbzeiket
és a nem rogzitett feladatmodelleket
a két bazis tertletlk kdzott (néhany
feladatmodell meghatérozott bazisrdl indul.

Robotjaték Szabdlykényv | Szabdlyok

1.

Tovabbi informaciokért nézd meg a “Palya
el6késziletek” részt.) Utana elhelyezik a
robotjukat azon az inditasi tertleten, amelyikrél
inditani szeretnék azt. Amaradék idében
allitiak be a robotot, felszereléseit az els6
inditashoz, kalibralhatjak a szenzorokat a
palyaalap barmely tertletén, és kérhetik a birét
a palya barmely részének ellenrzésére.

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:

* Négy vagy tobb: allitsatok két technikust
mindkét bazishoz. A tdbbi csapattagnak
hatrébb kell alinia. A csapatnak sosem
lehet ketténél tdbb technikusa egy-egy
bazisnal, de a csapattagok barmikor helyet
cserélhetnek az azonos oldalrol érkezd
technikus(ok)kal.

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

* Ketté: allitsatok egy-egy technikust a
bazisokhoz.




A FUTAM ALATT | BAZISON BEL(OL

Abazis két részre van osztva. Mindkét bazis
° teriilet tartalmazza a sajat inditasi teriiletét.

3. A technikusok hozzanyulhatnak a robothoz,
felszereléshez, feladatmodellhez amikor ezek

teljes terjedelmuikkel a bazis tertiletén vannak.

1L|. Atechnikusoknak nem szabad:
» Barmit atadni egyik bazisrél a masikra.
* Barmihez hozzanyulni a bazisteruletikon

kivul kivéve, ha megszakitjak a robot
futasat.

« Barminek a mozgatésat, illetve kinyulasat
okozni a bazison kivulre, kivéve a robot
inditasat.

Az igy megszerzett pontok nem szamitanak.

15 Inditaskor:

* Atechnikusok nem akadalyozhatnak
semmit a mozgasaban.

» Arobotnak és mindennek, amit mozditani
akar, teljes terjedelmével az inditasi
teruleten belll kell elhelyezkednie.

16. Inditas utan a technikusoknak hagyniuk kell,
hogy a robot és minden, ami vele kapcsolatban
van teljes terjedelmével visszatérjen a bazisra
miel6tt megszakitanak a futast (Tovabbi
részletekért nézd meg a Szabalyok Bazison
kiviil részt).

SUBMERGED



7 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 tartézkodott, elveszitenek egy
pontossagjeldlét.

Ha a robot vagy barmilyen targy, ami vele
kapcsolatban volt:

* Részben a bazison kiviil volt: vissza kel
vinni az adott bazisra.

* Teljes terjedelmével a bazison kiviil volt:
vissza kell vinni valamelyik bazisra (a csapat
valasztja ki, hogy melyikre).

» Barmilyen visszahozott targy, amelyet a
robot a legutolsé inditasa utan szerzett, a
biréknak oda kell adni, és a futam végéig
naluk marad.

Kivétel: ha a csapat mar nem tervezi Ujra
elinditani a robotot, megallithatjak ott,
ahol van anélkdl, hogy elveszitenének
egy pontossagjel6lét. A robot és minden,
amivel kapcsolatban van ott marad, ahol a
megszakitas pillanataban volt.

Robotjaték Szabdlykényv | Szabdlyok

A FUTAM ALATT | BAZISON KivVOL

18 Ha a felszerelés egy darabja, vagy egy

feladatmodell leesik, vagy a robot elhagyja a
bazison kivul, meg kell varni amig megall:

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

* 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, és a csapat elveszit egy
pontossagjelolét.

9. A csapat nem szakithatja meg a robot futasat

21

ugy, hogy azzal pontot szerezzenek. Az igy
szerzett pontok nem szamitanak.

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

és nem torhetik 6ssze a modelleket. 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.

A csapatok nem zavarhatjak a masik palyat

‘ vagy robotot, kivéve, ha van kdzos feladat. A

beavatkozas miatt elmaradt, vagy elveszitett
pontok automatikusan a masik csapat javara
kerllnek pontozasra.




A FUTAM UTAN | PONTOZAS

22. Két és fél perc utan a futamnak vége. A 25. Ha a csapat nem tudja futtatni a
technikusoknak le kell allitaniuk a robotjaikat, robotjat, megkaphatja a j6 szandéku
€s semmi mashoz nem nyulhatnak. Ekkor professzionalizmus pontot, ha elmagyarazza a
kezdédik a pontozas. helyzetet, vagy jelen van a futamnal.

. Pontozashoz minden feladatkévetelménynek 26. Abiré a csapattal egyutt dokumentalja a futam
latszddnia kell a futam végeén, kivéve, ha egy eredményét. Ha a résztvevok egyet értenek
modszer volt a feladat kdvetelménye. az eredménnyel, az hivatalossa valik. Ha

) . i nem értenek egyet, a vezet6 biré hozza meg

. Ha. a valaminek a kovetelménye a “teljes a végs6 dontést. Csak a harom hivatalos
terjedelemmel bent van’, a vonalak es a futam legjobb eredménye szamit a csapatnak
felette 1&v6 légtér is bentinek szamit, amig a dijazas és tovabbjutas tekintetében.
maskeppen nem emlitik. Dontetlen esetén a masodik, és harmadik

legjobb eredmények szamitanak. Amennyiben
mindharom pontszamban egyenl6ség van,

a helyi verseny szervez6i dontenek, hogy
hogyan tovabb.
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