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Klimatické suvislosti — Pravidla

1. Najskor si pozorne precitajte navod
Dobry vysledok v hre dosiahneme iba vtedy, ak kaZdy tim venuje dostatok €asu preStudovaniu a
porozumeniu tychto Styroch dokumentov:

+ Robot-Game

« Pravidla

+ lhrisko a rozmiestnenie modelov

. Otazky & odpovede

2. Sutaziaci

« Tim pozostava z 5 az 10 ¢lenov (tréner, rodicia, a ini dospeli sa nepocitaju za Elenov).

+ Kazdy tim ma aspofi jedného dospelého trénera.

« Vek ¢lenov timu je 10 az 16 rokov (presne: 5.septembra 2008 musi mat’ kazdy ¢len menej,
ako 17 rokov).

« Pocas hry na turnaji sa k sutaznému stolu mézu priblizit iba dvaja ¢lenovia timu s vynimkou
nudzovych oprav robotov.

. Ostatni &lenovia timu mézu hru sledovat z blizkosti. Clenovia, ktori su pri stole, sa mézu
medzi jednotlivymi hrami a poc€as nich vymenit. Organizator turnaja FLL pripravi dobré

podmienky na to, aby sa sutaZiaci mohli pri stole plynule menit.

3. lhrisko FLL
+ Robot-Game sa odohrava na ihrisku FLL.
- lhrisko pozostava z povrchu ihriska, na ktory sa rozkladaju modely.
« Povrch ihriska a LEGO-dieliky, z ktorych si modely postavené, dodaju organizatori ako
sucast balika s ihriskom FLL.

. Stavebné navody k modelom su prilozené na CD, ktoré je suc¢astou balika s ihriskom FLL.

4. Roboty
« Roboty su tvorené riadiacou jednotkou (NXT alebo RCX) a vSetkym, Co je s flou pevne
alebo volne spojené.

- Predmety, ktoré nedrzia na robotoch, nemozno povazovat za ich suc¢ast.

5. Strategické objekty
- Strategické objekty tvori naradie a pripadne pomocné prostriedky, ktoré si tim samostatne

navrhol.
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. Strategicky objekt sa mbze obsluhovat ruéne a pouzit na pripravu a Upravu necinnych
robotov. Pred tym, ako je robot odstartovany, musite strategicky objekt odlozit nabok.

. Cinné roboty smu vyuzivat strategické objekty.

6. Misia
+ Jedna misia je jedna konkrétna Uloha. Za jej vyrieSenie ziskava tim body.
« Roboty Startuju zo Zakladne raz alebo viackrat, pricom vzdy mozu vyriesit jednu alebo aj
viacero uloh.
. Ulohy je mozné riesit jednotlivo alebo po skupinach v lubovolnom poradi a v pripade
potreby alebo Zelania opakovat alebo celkom vynechat.
« Body za ulohy su pridelené podla stavu na ihrisku pri skonéeni hry. Tie ulohy, ktorych ciele

su splnené, ocenia rozhodcovia bodmi.

7. Hra

« Pocas turnaja FLL stoja dva sutazné stoly tesne vedla seba, priCom ihriska su obratené
oproti sebe (sever proti severu). Tak isto stoja proti sebe aj sutazné timy, ktoré k stolom
pristupuju z opaénych stran.

« Pocas 2 Y2 minuty (150 sekund) mozu roboty plnit ulohy s ciefom nazbierat ¢o najvacsi
pocet bodov.

- Stopky sa pocas jednej hry nikdy nezastavuju (hra sa neprerusuje).

« Kazdy tim sa zu&astni aspon troch hier. Kazdy novy Start je nova Sanca ziskat ¢o najvacsi
pocet bodov.

« Body z jednotlivych hier sa nedaju navzajom kombinovat — pocita sa iba hra s najvacsim

poctom bodov.

8. Kola
« Jedno kolo je ukoncCené vtedy, ked v fiom kazdy tim odohral jednu hru.
« Turnaj FLL pozostava aspori z troch kol.
« Vacsinou maju timy medzi jednotlivymi hrami €as na to, aby mohli v pripravnej zéne
pracovat na robotoch a programoch. Dizka tychto prestavok zavisi od &asového planu

turnaja.

9. Dovoleny material
- Toto pravidlo sa vztahuje na roboty a na vSetko, ¢o si sutaziaci mézu priniest k sutaznému
stolu.
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- Roboty a ich sucasti musia byt postavené vyluéne zo suciastok LEGO v pbévodnom
vyhotoveni (vynimkou st iba gumicky a hadicky, ktoré je mozné skratit na potrebnu dizku).

« Na pocet neelektronickych dielov nie su obmedzenia. Ru¢ne natahované motory nie su
povolené, pneumatické zariadenia su povolené.

« Pouzité elektronické prvky musia byt zo stavebnice LEGO Mindstorms. Elektronické

suciastky su obmedzené na:

Riadiaca jednotka RCX Riadiaca jednotka NXT
1 RCX 1 NXT
3 motory 3 motory
2 dotykové senzory 2 dotykové senzory
2 svetelné senzory 2 svetelné senzory
1 Ziarovka 1 Ziarovka
3 rotaéné senzory 3 rotaéné senzory
(vratane poctu pouzitych NXT-Motorov)
treti dotykovy alebo svetelny senzor 1 ultrazvukovy senzor

« Na pocet LEGO kablikov nie je obmedzenie.

- Nahradné elektronické suciastky nie su na turnaji povolené.

. Ziadne premety, ktoré funguju ako dialkové ovladanie, nie st povolené.

« Farebnym zvyrazriovac¢om (fixkou) mézete oznadit nejaké miesto na modeli. Toto miesto
nesmie byt vidno poc¢as €innosti robota.

- Farby, lepiaca paska, lepidlo, olej a pod. nie su dovolené.

« Nalepky nie su dovolené.

+ Nie je dovolené zdielat roboty medzi viacerymi timami.

« Pocas jednej hry je mozné pouzit iba jeden robot. Je vS8ak mozné pouzit rézne roboty v
jednotlivych hrach.

« Ak robot poruSuje niektoré z tychto pravidiel, alebo pravidlo o softvéri a nemdzZze byt
prestavany, organizator turnaja FLL rozhodne o dalSom postupe. Tieto roboty vdak nemozu

ziskat' ziadnu cenu.

10. Softvér
« Na programovanie robotov mdzete pouZzit iba softvér LEGO Mindstorms, RobolLab alebo
lubovolnu verziu softvéru NXT-G.
« RozSirenia a nové verzie povoleného softvéru od vyrobcu (LEGO a National Instruments)
su dovolené.

- Textovo-orientovany a/alebo iny softvér nie je dovoleny.
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11. Bezdréotova komunikacia pocas turnaja

-V priestore sutazného stola nie je nahravanie programov (download) povolené.

- Timy, ktoré nahravaju program do RCX, musia signal zatienit a davat pozor, aby v ich okoli
nebola Ziadna ina riadiaca jednotka RCX. Roboty, ktoré sa prave nepouzivaju, by mali byt
vypnuté.

« Timy, ktoré pouZivaju NXT, musia nahravat programy cez USB kéabel. Bluetooth musi byt

cely &as vypnuty.

12. Zakladna
. Zakladna, ktora je na ihrisku znazornena ako obdiznik, je v skutoénosti pomyselny kvader
so zvislymi stenami a vySkou 40 cm.
+ Roboty sa na Zakladni pripravuja, Startuja a v pripade nutnosti i prestavuju.

BASE

13. Poriadok

« Predmety, ktoré su na Zakladni a nejakym spésobom zavadzaju v priprave alebo pohybe
robotom, mézu byt odlozené v blizkosti Zakladne. Nesmu pritom ale pohnut’ alebo inak
ovplyvnit ostatné predmety na ihrisku a ich umiestnenie nesmie plnit Ziadnu strategicku
ulohu.

« Predmety je mozné podrzat v rukach, alebo odlozit do krabice, ktoru drzi jeden z dvoch
sutaziacich &lenov timu, ktori su pri sutaznom stole.

« Sutaziaci, ktori nie su v hre, nesmu brat alebo uschovat Ziadne predmety.

« Za niektoré predmety sa ziskavaju body, ak sa ich podari dostat na Zakladfu. Tieto musia

na konci hry lezat na Zakladni tak, aby rozhodca mohol obodovat vysledok hry.

14. Predpisany postup
- Jednotlivé ulohy nemaju ziadne predpisané spbdsoby rieSenia, naopak tvorivost je vitana.
V niektorych pripadoch je postup jednoznaéne predpisany v zadani a rozhodca vasmu timu

pri jeho nedodrzani neprideli body.
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15. Priority rozhodovania

« V pripade rozporu medzi formulaciou nejakej misie a nejakym pravidlom turnaja ma
prednost misia. Aktualizovana stranka ,Otazky & odpovede®, ktora je na Internete na
adrese http://robotika.sk/fll ma prednost’ pred vSetkymi ostatnymi dokumentami turnaja, a
preto si ju vzdy znovu prezrite, €i sa nie€o nezmenilo.
Rozhodnutia rozhodcov po&as turnaja maju najvyssiu prioritu, su zdvazné a nemdzu byt
dodatoéne zmenené. Hlavny rozhodca sa nemusi rozhodnut zhodne s rozhodnutiami na
predchadzajucich turnajoch, okrem pripadov, ked su tieto rozhodnutia uvedené na stranke
,Otazky & Odpovede” online na adrese http://robotika.sk/fll.

16. Priprava na hru

« Tim ma pred kazdou hrou €as aspofi 1 minutu na rozmiestnenie (vypnutych) robotov a
vSetkych predmetov, ktoré treba priniest, pripravit a rozostavit.

« V3etky timy musia v jednotlivych ulohach pouzivat len modely, ktoré patria turnaju (t.j. nie
vlastné).

+ Odnéasat tieto modely od stola prec nie je dovolené.

«  Modely k jednotlivym udloham nie je mozné umiestfiovat alebo upeviiovat alebo akokolvek
pripajat na roboty.

« Nie je dovolené spajat rozlicné modely pre jednotlivé ulohy.

- Nie je dovolené dotykat sa modelov misii, ktoré sa nachadzaju mimo zakladnu.

« V blizkosti sutazného stola nie je dovolené nahravat programy (download).

17. Test volnosti
« Rozhodca moéZe kedykolvek skontrolovat, Ze vS8etky predmety na Z&kladni su volne
dostupné, uchopitelné a nadvihnutelné.

18. Zasah rukou
. Zasahovat rukami kdekolvek na ihrisku okrem Startovania robotov na Zakladni nie je
dovolené.
« VSetky predmety, ktoré su rukami odobraté zo Zakladne, rozhodca vrati naspat na
Zakladnu.
+ Je dovolené vziat predmety a umiestnit ich na Zakladfu tak, aby ich ¢inné roboty monhli
prevziat. Robot méze prijst do kontaktu s predmetom aZz potom, ked je vidiet, Ze
s predmetom sutaZiaci nemaju Ziaden kontakt.
+ Nie je dovolené polozit alebo zhodit' predmety na &inné roboty. V takom pripade sa robot

musi odstartovat od zaciatku.
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19. Startovacia poloha
. PocCas kazdého Startu sa cely robot vratane vSetkych predmetov, ktorymi robot bude
pohybovat alebo ich pouzije, musi nachadzat na Zakladni.
+ V3etko sa musi vojst do pomyselného kvadra Zakladne (pozri vysSie).

« Robot sa smie dotykat predmetov, ktoré bude presuvat.

Startovacia poloha

rl
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nie nie ano nie ano nie ano

20. Postup pri Starte

« Robot sa Startuje, ked je nehybne polozeny vo svojej Startovnej polohe. Robota a ani
Ziadnych Casti, ktoré bude robot presuvat, sa uz nemozno dotykat.

- Ked su sutaziaci pripraveni, daju rozhodcovi signal. Po odstartovani hry sa robotov znovu
mozno dotykat.

+ Roboty je mozné odstartovat dvoma spdsobmi: stlaéenim Startovacieho tladidla riadiacej
jednotky, alebo pomocou senzora (napr. jeho uvolnenim).

« Po tom, ako robot prekriZzuje hranicu Zakladne, sa viac robota a ani predmetov, ktoré prave

transportuje, nemozno dotykat'.

21. Robot v ¢innosti
« Robot je po odstartovani v Cinnosti dovtedy, kym sa ho alebo alebo predmetov, ktoré

prevaza, sutaziaci nedotkne.

22. Roboty v ¢innosti po dotyku

+ Po tom, ako sa sutaziaci dotknu robota v €innosti alebo predmetov, sa robot musi umiestnit
spat’ na Zakladriu (ak tam uZ nie je) a nie je dalej povaZzovany za robota v ¢innosti.

« Na Zakladni sa necinny robot méze pripravit na novy Start, méze byt prebudovany a
upraveny.

- Na modely alebo strategické predmety, ktoré boli strategicky pohnuté potom, ako doslo k
dotyku sutaziaceho s robotom, sa vztahuju nasledujuce pravidla:

= Predmety, ktoré boli pohnuté zo Zakladne a ocitli sa na ihrisku, sa vratia naspat na
Z&kladiu a je ich mozné znovu pouzit.

= Predmety, ktoré boli pri pohybe uZ na ihrisku mimo Zakladne, sa z ihriska odstrania.
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« Ak sa cely robot nachadza mimo oblast Zakladne, za kazdy dotyk je ako pokuta zo stola
odstraneny jeden model (Hradza), ak esSte nejaky zostava.
« V8etky zmeny, ktoré vykonal robot po dotyku sutaziaceho, rozhodca vrati do

predchadzajuceho stavu, ak je to mozné (v pripade, Zze neslo o strategické pohnutie).

23. Strata kontaktu s predmetmi
- Ak robot strati kontakt s nejakym predmetom niekde na ihrisku, predmet ostava na tomto
mieste v prislusnej polohe, az dokial robot nepride s predmetom znovu do kontaktu.
« Tieto predmety sa nemdzu vratit rukou naspat.

+ Vynimky su popisané v nasledujucich dvoch pravidlach.

24. Prekazajuce predmety
+ Rozhodca mézZe na poZiadavku sutaZiacich odstranit’ z cesty predmety, ktoré im prekazaju
v uspesnom zvladnuti daldich misii, ak to nema Ziaden priamy vplyv na po&et bodov.
- Bodované predmety je mozné presunut na rovnako bodované miesto, ak tato zmena
neposkytuje nejaku strategicku vyhodu (t.j. neda sa s tym pocitat).
«  Nebodované predmety je mozné zo stola odstranit’ celkom.
- Predmety, ktoré sa nachadzaju na svojej povodnej pozicii nie je mozné povazovat za

prekazajuce predmety.

25. Poskodenie Robota
« 'V pripade nehody sa mOze stat, Ze sa robot podkodi a odpadne z neho nejaka suciastka.
V takom pripade mézu sutaziaci odpadnuti suciastku pozbierat rukou (alebo za pomoci
rozhodcu) z ihriska.

26. Poskodenie modelov na ihrisku

« Akcie robota, ktoré vedu k poSkodzovaniu modelov alebo odlepovaniu suchého zipsu, nie
su dovolené.

- Ak sa model na ihrisku poskodi z nejakej ingj priCiny, nefunguje spravne, nehybe sa alebo
nereaguje spravne, rozhodca ho opravi v najkratSsom moznom &ase, v pripade, Ze sa to da.

. Tazko poskodené modely, ktoré sa nedaju opravit, ostanl tak ako su. Je mozné pouzit
predchadzajuce pravidlo.

« V pripade, Ze robot zjavne pouziva stratégiu poSkodzujucu misiu, rozhodca méze tim

varovat' a odobrat' mu body.
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27. Ovplyviovanie
Robot nesmie ziadnym spdsobom ovplyvnit stratégiu, ihrisko, ani roboty iného timu
(vynimkou su spolo¢né misie).

28. Postup hodnotenia
. Aby sa predi$lo nezhodam o tom, &o sa udialo po&as hry, body sa udeluju AZ NA KONCI
KAZDEJ HRY V ZAVISLOSTI OD STAVU IHRISKA PRESNE V CASOVOM OKAMIHU
KONCA HRY.
To znamena, Ze ak robot spinil nejaku ulohu, ale pred koncom hry tento vysledok pokazi,
body za ulohu neziskava. Preto rozhodca pocas hry vracia spat’ vSetky tie ciele, ktoré boli
dosiahnuté nedovolenymi prostriedkami.

Rozhodca na konci hry preskima celé ihrisko a prideli body za jednotlivé misie.
29. Definicie slov

“v” (pozri obrazok so srdieckovym ramikom s predmetmi)
Ramik je ,v* oblasti, ked jeho lubovolna &ast prekryva vonkajsiu hranicu oblasti.
Nesmie byt Ziadny priamy kontakt s povrchom ihriska.

Predmety v ramiku su hodnotené jednotlivo a nezavisle od ramiku.

v o nie

® ano

“na” (pozri obrazok so stoliCkami a stolmi)
Stolicka je na stole, ked bud:
= Stolicku na 100% nesie stdl, alebo

= Po odstraneni vSetkych predmetov, ktoré drzia stoliCku na stole, stolicka nespadne.

na o nie

= ano

]

v =
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»dotyka sa“
- A sadotyka B, ked A je v priamom kontakte s B.

o nie

Dotykat’ sa = ano

BA BA -%-%

30. Posudzovanie nerozhodnych pripadov

«  Ked treba rozhodnut pripad neurcitej hrabky ¢iary, alebo inej neobvyklej situacie od ktorej
zavisi vysledok, a ktord sa da vysvetlit dvoma réznymi spésobmi, rozhodnutie bude v
prospech sutazného timu.

« Pri nezhode medzi sutaznym timom a rozhodcom sa rozhodca poradi s hlavnym

organizatorom turnaja, ktorého rozhodnutie plati.

31. Po hre
+ Rozhodca potrebuje po kazdej hre dostatoény €as na to, aby sa sustredil na vyhodnotenie
hry. PoCas tejto doby sa nikto nesmie ni€oho dotykat.
+ Rozhodca preskuma ihrisko spolu so sutaZiacimi a dohodnu sa na tom, ktoré body tim
ziskava a ktoré straca a preco.
« 'V zZiadnom pripade si nemdZete vziat Ziadne modely z ihriska so sebou.

» Na koniec d& rozhodca signal, Ze ihrisko sa znovu mdze rozostavit do Startovnej situacie.

32. Otazky o turnaji
« VSetci pritomni na turnaji (organizatori, rozhodci, sutaZiaci) ziskavaju informacie z
rovnakych dokumentov, ktoré su umiestnené online na http://robotika.sk/fll
. Oficidlne odpovede na Vase otazky o akychkolvek oblastiach turnaja vratane rozhodnutiach
o $pecialnych stratégiach alebo situaciach ziskate, ked poslete e-mail v angli¢tine alebo
nemcine na adresu FLL@hands-on-technology.de, alebo v slovenline na adresu

FLL@lists.ii.fmph.uniba.sk.

« Prosim uvedte predmet spravy ,Climate Connections” a napiste svoju rolu v FLL time (¢len,
tréner, rodi¢, spolupracovnik, a pod.). Délezité otazky budu zverejnené pre vSetky timy na

strankach ,Otazky & Odpovede*.

UPOZORNENIE: Nebudeme odpovedat’ na otazky o tom, ako stavat’ alebo programovat roboty.
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ODPORUCANIE: Medzinarodné forum FLL je dobry zdroj napadov, nazorov a nametov, ktoré

navzajom zdielaju timy FLL. Samozrejme tam nenajdete spravne rieSenia uloh turnaja.
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