LEGO ROBOT 2023: ODNAWIALNE
ZRODLA ENERGII



Witamy

Was w drugiej odstonie turnieju LEGO Robot Betzyce! W tym sezonie skupimy uwage
na temacie waznym dla catej ziemi, czyli Odnawialnych Zrédtach Energii.

Tym razem, turniej sktada sie z dwdch kategorii, w ktérych mozecie wzig€ udziat
druzynowo jak i indywidualnie.

Robot Game

e Zbierz 4 osobowg druzyne (klasy VI - VIII)
® Zapoznajcie si€ z tematykg i stwodrzcie rozwigzania sezonowych misji
e Stworzcie robota i rywalizujcie z innymi druzynami podczas turnieju

e \Wygrajcie nagrody i tytuty!

Lego Building

e Kategoria indywidualna (IV — VIII)
® Zapoznaj sie z tematykg i wymys$| pomyst na budowle
® Zbierz swoje klocki i zbuduj konstrukcje

® Przedstaw jg na turnieju aby wygraC nagrody!



Udziat w turnieju moga wzig€ uczniowie klas IV - VIl z
nastepujacych szkét w gminie Belzyce:

Szkota Podstawowa nr 1 im. Jana Pawta Il w Betzycach

Szkota Podstawowa nr 2 im. Krélowe] Jadwigi

Szkota Podstawowa w Krzu

Szkota Podstawowa w Babinie

Szkota Podstawowa we Wronowie

Szkota Podstawowa im. Bohaterdw Operacji Most | w Matczynie

Szkolng druzyne zgtasza nauczyciel do organizatoréw
poprzez formularz na stronie internetowej. Po
zaakceptowaniu uczestnictwa druzyny przez
organizatorow, do szkot przyjezdzajq liderzy na
spotkania edukacyjne z zakresu konstruowania
robotow LEGO Spike Prime.

Aby wzig€ udziat w turnieju, zarejestru;j sie:

http://legorobot.tech/



http://legorobot.tech/

Lego Building

Lubisz budowac konstrukcje z LEGO? Wykaz sie swojg kreatywnoscig i stwérz budowle
nawigzujgca do tematyki obecnego sezonu.

Wymogi, jakie musi spetnia¢ Twoja budowla:

x  Budowla musi sktadac sie wytgcznie z LEGO
x  Budowla nie moze przekracza¢ 50 centymetréow dtugosci oraz 50 centymetréw

szeroko$ci.
x W budowli mogg zosta¢ uzyte cze$ci elektroniczne LEGO (kostki, silniki, czujniki itp.)
x Budowla nie moze przedstawiaé treSci nieodpowiednich dla konkursu i jego
uczestnikow (TreSci polityczne, religijne, duchowe, rasistowskie)

Konstrukcje, ktore nie beda spetniac wymogow zostang
zdyskwalifikowane i niedopuszczone do wystawy.




Robot Game

Podczas zawodow robot Twojej druzyny bedzie brat udziat w 2,5 minutowych meczach. Oto
kilka wymogdw, jakie musi on spetniaé, aby zostat dopuszczony do rozgrywek:

° Robot moze by¢ zbudowany tylko z LEGO.

° Robot moze mie€ 1 kostke Spike Prime.

° Robot moze mie¢ maksymalnie 4 silniki Spike Prime.

° Robot moze wykorzystywa¢ maksymalnie 4 czujniki Spike Prime.

° Robot moze by¢ zaprogramowany z uzyciem dowolnego oprogramowania

dostepnego dla Spike Prime.

Pamietajcie! Kazdy mecz Robot Game trwa 2 minuty i 30 sekund. Moze to byé zbyt mato
czasu, aby rozwigzac wszystkie Misje! Opracowanie dobrej strategii podczas wyboru
zadan i kolejnosci ich wykonywania stanowi czesc problemu, z jakim sie zmierzycie.

Zasady Robot Game
Definicje
Oto co nalezy wiedzieC i czego oczekiwa€ oraz jak przygotowac sie do meczu.

1.1.  ROBOT - To kostka Spike Prime i caty Sprzet dotgczony do niej.

1.2.  SPRZET - To wszystko, co przyniesiecie ze sobg na mecz, aby rozwigza¢ misje, w
tym Robot.

1.3.  MECZ - Kiedy dwie Druzyny wykonujg zadania Robot Game. Wasz Robot moze
startowac wiele razy z obszaru startu i probowac rozwigzac tyle Misji, ile jest
mozliwe w trakcie 2 minut i 30 sekund.

1.4. OBSZAR STARTU — Jest to wewnetrzny obszar maty w ksztatcie Cwiartki kota oraz
czarne linie, ktdre go otaczajg.

1.5. URUCHOMIENIE — Za kazdym razem, kiedy zakohczcie przygotowywanie Robota i
rozpoczyna on ruch.

1.6. PRZERWANIE — Kazda interakcja cztowieka z Robotem po jego uruchomieniu.

1.7.  DYSKI PRECYZJI — Jest to szeSC czerwonych dyskdw na Polu, ktére juz w momencie
startu dajg Wam punkty. Przerwanie pracy Robota, zanim bedzie catkowicie w
Bazie, powoduje, Zze sedziowie zabierajg z Pola po jednym Dysku Precyzji za kazde
przewinienie.



Zasady Robot Game

Pamietajcie, ze podczas zawoddw macie przynajmniej trzy oficjalne przejazdy, wiec nie
panikujcie, jak co$ pojdzie nie tak za pierwszym razem. Liczy si€ najlepszy wynik z tych
trzech rund.

2.1.

2.2.

2.3.

2.4.

Zdalne sterowanie i/lub wymiana danych z Robotem (wigcznie z Bluetooth) w
czasie konkursu jest niedozwolona.

Mozecie bezpiecznie dotykaé Robota podczas przygotowania do uruchomienia
lub gdy jest catkowicie w Bazie.

Cienka linia wokét obszaru liczy sie jako czeS€ obszaru.

PRZYWILEJ KORZYSCI — Je$li sedzia Robot Game czuje, Ze interpretacja zasad w
danej sytuacji jest trudna i nie mozna pokaza€ konkretnego zapisu, ktéry mogtby
problem rozwigzacC, stosowany jest Przywilej KorzySci, czyli rozwigzaniem
watpliwej sytuacji na korzy$¢ druzyny. Pamietajcie, aby nie polegaC na tym
podczas tworzenia strategii.

Przed meczem

3.1

3.2.

3.3.

3.4.

3.5.

Po dotarciu do stotu macie przynajmniej 1 minute na przygotowanie sie. W tym
czasie mozecie rowniez zadawac pytania sedziom, czy modele misji sg poprawnie
zbudowane i ustawione i/lub kalibrowa¢ czujnik Swiatta, lub kolory gdziekolwiek
chcecie. Sami réwniez mozecie sprawdziC, czy modele misji sg poprawnie
przymocowane.

Podczas turnieju koto Obszaru Startu powinien znajdowac si€ stolik lub inny
obszar z przeznaczeniem na odtozZenie sprzetu, na ktérym moZecie umieSciC caty
wasz Sprzet oraz Elementy Gry Maty znajdujgce si€ w bazie na poczgtku meczu.

PokaZcie sedziemu, Ze caty wasz Sprzet ma maksymalnie 30,5 cm wysokosSci
podczas startu.

Wybierzcie dwdch technicznych do obstugi Robota. Tylko dwdch technicznych
naraz moze przebywac przy stole podczas meczu, ale mogg sie zmieniaC w kazdej
chwili. Reszta Druzyny musi sta¢ z boku, w wyznaczonym dla publicznoSci
miejscu, dopoki nie bedzie potrzeby, aby co$ szybko naprawi¢ w trakcie meczu.

Przed meczem Sedzia Gtéwny pyta sedzidw oraz druzyny czy sg gotowe do startu
meczu. Nastepnie odlicza “3, 2, 1, LEGO”



4.

Podczas meczu

4.1.

4.2.

4.3.

4.4,

4.5.

4.6.

4.7.

4.8.

PROCEDURA URUCHOMIENIA

4.1.1. Robot musi byC catkowicie w Obszarze Startu i nie moze by¢ wyzszy niz

30,5 cm.

4.1.2. Kiedy sedzia widzi, ze nic na Polu si€ nie porusza ani nie jest dotykane,

zaczyna odliczanie do pierwszego uruchomienia.

Nie dotykajcie niczego, co jest cze$cig Pola i nie jest catkowicie w Bazie.

4.2.1.  Wyjatek: JesSli cze$¢ Sprzetu przypadkowo odpadnie od Robota, moZecie

to natychmiast zabraC z kazdego miejsca, TYLKO po wczeSniejszym
zgtoszeniu tego sedziemu.

Cokolwiek opusci Obszar Startu przy pomocy Robota, zostaje tam, gdzie jest,
dopdki Robot tego nie zmieni.

Nie rozktadajcie Modeli Misji na czeSci.

PROCEDURA PRZERWANIA — JeSli przerwiecie prace Robota, zatrzymaijcie go
natychmiast, nastepnie spokojnie podnieScie i przenieScie do nastepnego
uruchomienia.

Gdzie praca Robota zostata przerwana?:

o Catkowicie w Bazie: Nie ma starty punktéw precyzji.
o Nie catkowicie w Bazie: Tracicie Dysk Precyzji

PRZERWANIE Z L ADUNKIEM — JeSli przerwiecie prace Robota kiedy co$
transportuje.

Gdzie byttadunek w czasie przerwania?:
o Catkowicie w Obszarze Startu: Zatrzymujecie j3.

o Nie catkowicie w Obszarze startu: Sedzia jg zabiera.

UTRATA KONTAKTU Z L ADUNKIEM — JeSli Robot, ktorego pracy nie przerwaliScie,
straci fadunek, to musi on (tadunek) pozostaC tam, gdzie zostat zgubiony.

Gdzie byt tadunek w czasie przerwania?:
o Catkowicie w Obszarze Startu: Zatrzymujecie ja.
o Nie catkowicie w Obszarze startu: Sedzia jg zabiera.

ZNISZCZENIE POLA — JesSli Robot odczepi lub zepsuje Modele Misji i Misje nie sg
punktowane.



Koniec meczu

5.1.  Koniec meczu nastepuje po 150 s od oficjalnego startu.

5.2. W momencie gdy mecz sie konczy, wszystko zostaje doktadnie tak, jak jest, a praca
robota zostaje przerwana.

5.3.  Robot pozostaje na macie do momentu, az sedzia nie wyrazi zgodny na jego
zabranie.

5.4.  Zmiany na macie po zakofczeniu meczu nie sg brane pod uwage w punktacji.

Punktacja

6.1.  Tylko kohcowe (na koniec meczu) warunki na Polu sg punktowane, chyba Zze w
opisie misji jest zapisane inaczej.

6.2.  Sedziowie rozmawiajg i sprawdzajg z druzyng Misje po Misji.

6.3. Jezeli Druzyna i sedziowie, zgadzajg sie co do wyniku meczu, jeden z cztonkéw
Druzyny oraz jeden z sedzidw, podpisuje punktacje, zatwierdzajg tym samym
wynik. Dopiero po podpisaniu wyniku mecz uznaje sie za zakohczony.

6.4. Jesli Druzyna i sedziowie si€ nie zgadzajg, konncowq decyzje podejmuje Sedzia
Gtoéwny.

6.5.  Tylko najlepszy wynik z meczéw (trzy rundy), ktére sie odbedg, liczy sie do
punktacji gtéwnej.

6.6. W zaleznosci od wielkoSci turnieju okreslona druzyn z najlepszym wynikiem
Robot Game dostaje sie do Drabinki finatowej, w ktérym mecze rozgrywane sg w
formacie BO3 (Best of 3). Zwyciezcg Robot Game zostaje druzyna wygrywajacg w
finale. Organizator moze zdecydowac, aby finat odbyt sie w formacie BO5.

6.7.  Przetamanie remisu rozwigzuje sie, wykorzystujgc drugi, a nastepnie trzeci

najlepszy wynik.
Jesli to nie rozwigzuje problemu, sedziowie rozstrzygajg rywalizacje.



