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Wstep

Witamy w sezonie FIRST® IN SHOWSM
prezentowanym przez Qualcomm.

Tegoroczne wyzwanie FIRST LEGO League to
MASTERPIECE®M. Twoja druzyna: bedzie wspolnie
pracowac nad réznymi zadaniami, aby przygotowac
sie do niesamowitego wydarzenia, ktérym bedzie
turniej.

Projekt
Robota

Projekt Robot

Innowacyjny Game

Wartosci
Podstawowe

Kazda z tych czterech jednakowo waznych czeéci
FIRST® LEGO® League Challenge stanowi 25%
twojego catkowitego wystepu podczas wydarzenia.

MASTERPIECES" Robot Game

Wiecejznajdzieciew
Notatnikuilnzyniers, BedzietoWasz
przewodnikiwitej podrozy; Znajdziecie
taminspiracje doprzygotowania
Innowacyjnego projektu

Mozeciewykorzystaclekciez a;?lkzv’lcji
LEGOTEducation SPIKEM, dzieki ktory’m
nauczycie sie pudowaciiprogramow=c
robota: Ponadto; Nadzorowarnd misja
2028-24'zapewniaprogran potrzebnydo
tkoriczeniaVissi02
Zmianasceny teatralnej:

W tym sezonie punkty sg przyznawane za aktywacje technologii, ktéra poprawi wrazenia publicznosci z
kreatywnych produkciji. Eksperci zaangazowani w projektowanie pokazéw oraz widzowie muszg zostac

dostarczeni do réznych miejsc.

Zasady Robot Game | Wprowadzenie




Jak zaczgc

Zbuduj modele zgodnie z
° Instrukcjami sktadania modeli
misji(str. 22-23).

2 , Zdecyduicie, czy bedziecie

pracowac na stole czy na
podtodze. Instrukcje jak
zbudowac stot znajdziecie na
stronie 24.

Podazajcie za instrukcjami

* Ustawienie Maty (str. 24),
Samoprzylepne rzepy
3M™ Dual Lock™ (str. 25), i
Umieszczenie modeli (str. 26-
28).

Nauczcie sie bawié!

° Przeczytajcie Zasady (str. 16-
21), Misje (str. 7-15) i obejrzyjcie
video sezonu.

Sprawdzcie co jestw

° Nowosciach w tym roku
(str. 16), przeczytajcie Ztote
zasady Robot Game (sir. 6) i
sprawdzajcie update zasad.

Zobaczcie co jest w podreczniku.

* Znajdziecie tam Stownik (str.
16), Sciezke robota (str. 29) i
Karte ocen (str. 30-31).

Aby w petni zanurzy¢ sie w wyzwaniu FIRST® LEGO® League Challenge warto daé¢
uczniom Notatnik Inzyniera, a trenerowi Podrecznik Trenera.

Zobaczcie, gdzie sg umiejscowione misje - zaznaczone sg numerami.

FIRST
LEGO'

CHALLENGE

@ Rokwell, The LEGO Foundation [T education

Lewy obszar
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Ztote zasady Robot Game

Druzyna FIRST® LEGO® League

° Challenge pracuje wspdlnie nad
zaprojektowaniem i zbudowaniem
robota, ktérego nastepnie zaprogra-
muje, zeby autonomicznie wykonat
serie misji podczas 2,5 minutowego
przejazdu.

Druzyna uruchamia robota z jednego
° z dwoch obszarow startowych, zeby
samodzielnie rozwigzywat misje na

macie.

3_ Robot moze by¢ zaprogramowany
tak, by wracat do dowolnego miejsca
w ktéryms z dwoch domoéw. Druzyna

moze go modyfikowac przed kolejnym

uruchomieniem.

LI. Mecz zaczynamy z szescioma dys-
kami precyzji o okreslonej wartosci
punktowej. Jesli trzeba, mozna wzigé
rekoma robota z maty i przenie$¢ do

domu, ale druzyna traci wtedy dyski
precyzji.

Podczas meczu tylko robot moze

‘ transportowac rzeczy z jednego domu
do drugiego. Cztonkowie druzyny nie
moga przekazywac sobie niczego po-
miedzy domami. Jesli przejazd robota
zostanie przerwany catkowicie poza
Domem, moze potem zostac¢ zabrany
do dowolnego obszaru Domu.

6 . Wymagania misji muszg by¢ widocz-
ne na koncu meczu, aby sie liczy¢,
chyba, ze okreslony jest konkretny
sposob wykonania w opisie misiji.

. Druzyna rozegra trzy oficjalne mecze,
ale liczy sie tylko najlepszy przejazd.

8 . Pokazujemy Podstawowe Wartosci
poprzez taskawy Profesjonalizm®.
Sedziowie bedg ocenia¢ Was w tym
obszarze podczas kazdego z meczy.

Gracious Professionalism® (Laskawy Profesjonalizm)

( )
taskawy profesjonalizm® pokazywany podczas przejazdow
Sedziowie w czasie przejazdow beda ocenia¢ druzyny  Z zatozenia wszystkie druzyny zaczynajg z taskawym
rowniez w obszarze taskawego Profesjonalizmu®. Profesjonalizmem na poziomie Znakomity (3 punkty).
Jesli sedziowie zauwazg cos$, co pozwala zwiekszy¢
Punkty z taskawego Profesjonalizmu bedg dodawane ten wynik, beda tu przyznawa¢ Wykraczajacy (4
do punktéw w kategorii Podstawowych Wartosci, punkty). Podobnie, jesli zachowanie druzyny bedzie
zdobytych podczas sesji sedziowskiej, stajgc sie wskazywac na braki w tym obszarze, punktacja
czescig sktadowg wyniku. zostanie ustalona na poziom Rozwijajacy sie (2
punkty).
2 3 4
. J
Jesli druzyna nie pokaze sie na meczu, nie dostanie dostac¢ punkty (2,3 lub 4) za Laskawy Profesjonalizm,
punktéw za taskawy Profesjonalizm. Jednak jesli ktory zaprezentuja.

pojawi sie i nie wezmie udziatu w meczu, ale wyjasni
co sie stato i dlaczego nie sg gotowi, nadal mogg
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Misje
Czas rozpoczg¢ MASTERPIECESM  Sprawdz swoj wynik Przed meczem sedzia sprawdza
Robot Game! Misje to zadania, korzystajac z oficjalnego @ caly sprzet, ktory przynosicie ze
ktére mozna realizowac, zeby kalkulatora. sobg do stotu.

zdoby¢ punkty. Przeczytajcie

opisane ponizej misje, najlepiej
catg druzyng stojgc przy macie.

PRZYKLADOWY WYGLAD OPISU MISJI

Historia lub tto misji

Prosty opis misiji (nie
Zdjecie modelu Umigjscowienie na polu wykorzystywany do liczenia
punktacji)

» Zwykly czarny tekst pod opisem misji wymienia gtdbwne wymagania: XX punktow czerwong, pogrubiong
czcionka.
« Jesli sedzia widzi spetnione wymagania: XX punktéw jak opisano

Niebieski, pochylony tekst oznacza bardzo wazne dodatkowe wymagania i pomocne wskazowki.

Czasami zdjecia pokazujg Zdjecia nie muszg pokazywac

Czasem zdjecie ma opis, aby byto

przyktadowe rozwigzania wraz z latwiej zrozumied sytuacy WSZYSTKICH mozliwosci
punktacjg. J /e zdobycia punktow!
XX punktéw czerwona, XX punktéw czerwona, XX punktéw czerwona,
pogrubiong czcionka. pogrubiong czcionka. pogrubiong czcionka.

Misje MASTERPIECES™

SPRAWDZENIE SPRZETU

Jesli Wasz robot i caty sprzet miesci sie catkowicie w jednym z obszaréw startu i nie jest wyzszy niz 30,5 cm (12
cali) podczas sprawdzenia przed meczem: 20

(Zobacz Zasady, Ustawienie meczu 1)

MASTERPIECES™ 7




Technologia 3D dodaje gtebi i
interaktywnosci do kina, czynigc je
przyjemniejszym.

Przetacz ekran kinowy 2D, aby stat
sie doswiadczeniem 3D.

-4

") Technologia mechaniczna moze
= rozwijac przedstawienie teatralne,
—N ptynnie zmieniajgc scenerie i

| utrzymujgc skupienie publiczno$ci
Klj \t\ na historii.

/ T L Zmien scenerie nainng

: konfiguracje i zastanow sie,
co zrobi druga druzyna, aby
zakohczy¢€ z pasujgcymi scenami.

m”"l'x.l”ﬂ @

SI®mr 1y .erg’

« Jesli czerwona flaga Waszego kina jest opuszczona, a kolor aktywowanej sceny to: Niebieski: 10 Rézowy: 20
Pomaranczowy: 30
* Premia: A jesli aktywne sceny obu druzyn pasujg do siebie: Niebieski: 20 DODATKOWO Roézowy: 30
DODATKOWO Pomaranczowy: 10 DODATKOWO

Zespoty mogg aktywowac tylko wtasny model.
Nie ma mozliwosci zdobycia premii w konkursach zdalnych lub jesli nie ma druzyny przeciwnej.

K ;
sceny:Niebieska M

8  ZasadyRobot Game | Misje



m DOSWIADCZENIE IMMERSYJNE

| - N Zanurzenie widzéw w otoczeniu
E«‘ j sztuki pozwala im doswiadczy¢ i

doceni¢ jg na nowe sposoby.

‘1 |
)’ \\ Wyzwolcie doswiadczenie

£ N ; immersyjne dla widza w modelu.

« Jesli trzy ekrany immersyjnego doswiadczenia zostang podniesione: 20

Aby zdoby¢ punkty, na koniec meczu zaden sprzet druzyny nie moze dotyka¢ modelu Immersyjnego
Doswiadczenia.

@ = " Co sprawia, ze cos$ jest sztukg?
] Stworzcie niesamowite dzieto
32 . o
= N sztuki warte wystawienia w

)/3 k'j K muzeum.
Do zbudowanie Waszego dzieta

sztuki mozecie uzy¢ klockow z
torby 4. Przyniescie je na mecz,
a nastepnie dostarczcie na
postumencie do muzeum.

« Jest przynajmniej czesciowo Wasze dzieto sztuki znajduje sie w obszarze muzeum: 10
* Bonus: | jesli dzieto sztuki jest catkowicie podparte przez postument: 20 DODATKOWO

Aby zdoby¢ punkty, na koniec meczu: dziefo sztuki moze dotykac tylko postumentu i zaden sprzet druzyny
(oprocz Dzieta Sztuki) nie moze dotykac postumentu.

Obszar Muzeum

MASTERPIECES™




m POSAG ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI

-

i

™~

Rozszerzona rzeczywistosé
przeksztatca dzieto sztuki w
doswiadczenie.

Obré¢ posag, aby przedstawic
doswiadczenie rzeczywistosci
rozszerzonej.

y.

~

« Jesdli pomaranczowa dzwignia Swiatet jest obrocona catkowicie w doét: 10

« Jesdli pomaranczowa dzwignia gtosnika jest obrécona catkowicie w lewo: 10

Efekty wizualne i dzZwiekowe
wywierajg potezny wptyw i mogg
by¢ wykorzystane do przyktucia
uwagi publiczosci do réznych
czesci wystepu.

Wiacz Swiatta i dzwiek aby
przygotowac koncert muzyczny.

Swiatla

10 ZasadyRobot Game | Misje
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Misja 07 HOLOGRAFICZNY WYKONAWCA

Innowacyjna technologia
audiowizualna moze sprowadzi¢
nowe postacie dzieki wykorzystaniu

1 ‘ hologramow.
/) w \
N Ustaw scene dla holograficznego

wykonawcy, aby rozpoczg¢ pokaz.

a N\ Ustawienie kamery w odpowiedniej
< pozycji do uchwycenia ujecia
wymaga wielu precyzyjnych

| ruchéw i doskonatej komunikacji z
/) u \ aktorami.

; "y Zwolnij kamere w doét Sciezki, aby
~ ~ nakreci¢ sceng filmowa.

« Jesli bialy wskaznik toczgcej sie kamery znajduje sie:
* Na lewo od ciemnoniebieskiego, ale po prawej od niebieskiego- i jasnoniebieskiego: 10
* Na lewo od ciemno- i od niebieskiego, ale po prawej od jasnoniebieskiego: 20
* Na lewo od ciemnoniebieskiego, niebieskiego- i jasnoniebieskiego: 30

Jesli biaty wskaznik znajduje sie na kolorowym kafelku, zdobywasz wyzszg z dwdch mozliwych punktacji.

'y

NN AN AN

EEA)

gl T

20
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m PLAN FILMOWY

s g ®

« Jedli t6dz dotyka maty i catkowicie przekroczyta czarng linie sceny: 10

Kota pasowe, kota zebate i
dzwignie to tylko niektore z
technologii mechanicznych
uzywanych do przesuwania
rekwizytéw w celu stworzenia
efektdw specjalnych.

Odegraj scene, przeciggajac model
todzi.

« Jesli kamera dotyka maty i przynajmniej czesciowo znajduje sie w obszarze docelowym kamery: 10

Petla jest czescig kamery, sznurek nie jest.
Podczas oceniania linia sceny rozcigga sie pionowo od gory do dotu pola.

O NPNRE'S o e

Obszar docelowy kamery

« Jesli suwak miksera dzwieku jest podniesiony: 10 ZA KAZDY

Miksowanie réznych sygnatéow

w celu uzyskania odpowiedniej
réwnowagi dzwieku podczas
wystepu jest waznym zadaniem w
czasie kazdego koncertu.

Dostosuj gtosnos¢ sygnatow
w studiu, aby uzyskac idealne
nagranie.

Aby zdoby¢ punkty, na koniec meczu zaden sprzet druzyny nie moze dotyka¢ modelu Miksera Dzwieku.

12 ZasadyRobot Game | Misje
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m POKAZ SWIETLNY

@ "  Technologia przektadni slimakowe;j
tworzy obroty, ktére mogg poprawi¢
sposob poruszania sie swiatet
podczas pokazu Swietlnego.

Podnies$ uchwyty i uruchom pokaz
Swietlny na wiezy.

« Jesli biaty wskaznik modelu znajduje sie w strefie: Zéttej: 10  Zielonej: 20 Niebieskiej: 30

Jesli biaty wskaznik znajduje sie miedzy strefami, zdobywasz wyzszg z dwdch mozliwych punktacji.

@ ") Technologia wirtualnej

< rzeczywistosci moze przenies¢
—— N publicznos$¢ do nowych swiatéw,
sprawiajgc, ze ich doswiadczenie
stanie sie realne.

Wielokrotnie uruchamiaj model,
aby utworzy¢ artystyczng rzezbe.

« Jesli kurczak jest nienaruszony i przesunat sie z pozycji wyjsciowej: 10
* BONUS: | jest nad lub catkowicie przekroczyt lawendowa kropkg: 20 DODATKOWO

Pozycja startowa

MASTERPIECES™ 13




m ARTYSTA RZEMIESLNIK

i " Wiele technologii jest
wykorzystywanych do tworzenia
wszelkiego rodzaju wspaniatych
dziet.

Uwolnij dzieto z maszyny
rzemieslniczej.

« Jedli pomaranczowo-biata pokrywa maszyny rzemieslniczej jest catkowicie otwarta: 10
« Jesli jasnorozowy zatrzask maszyny rzemiesiniczej jest skierowany prosto w dot: 20

Jasnorozowy
zatrzask

Nie ma spektaklu bez publicznosci!
Uwielbiamy dzieli¢ sie naszg
tworczoscig artystyczng z innymi.

Przeprowadz siedmiu widzéw do
miejsc docelowych.

« Jesli widz znajduije sie catkowicie w miejscu docelowym: 5 ZA KAZDEGO FANA
« Jesli catkowicie w miejscu docelowym jest co najmniej jeden widz: 5 ZA KAZDE MIEJSCE DOCELOWE

Miejsce docelowe 5+5 5+5+5
(3 widzéw+ 2 miejsca docelowe) (3 widzéw+ 3 miejsca docelowe)

14 ZasadyRobot Game | Misje




m TRANSPORT EKSPERTOW

Kazde wrtystyczne wydarzenie
jest wypetnione specjalistami,
ktérzy sg tak samo niezbedni jak
artysci. Jakie zawody uwazasz za
interesujgce?

Dostarcz ekspertéow do miejsc
docelowych.

« Jezeli nastepujacy eksperci przynajmniej cze$ciowo znajdujg sie w miejscu docelowym: 10 ZA KAZDEGO
* Sylwia, kierownik sceny, na planie filmowym
* Anna, kuratorka, w muzeum
» Adam, inzynier dzwieku, na koncercie muzycznym
* |za, deskorolkarka, w skate parku
» Emilia, dyrektorka artystyczna efektow wizualnych, w kinie

Ekspert zawiera petle i podstawe.

PLAN FILMOWY Muzeum Koncert Muzyczny Skate Park

Miejsca docelowe
Ekspertow Eksperci w niewtasciwych
lokalizacjach

W Omsmc 7
i i o e
Emilia

. Dyrektorka
. SyIYVIa Anna i Adarp ) Iza Artystyczna efektow
Kierownik sceny Kurator muzeum Inzynier dzwieku  Deskorolkarka wizualnych
Eksperci

Iza i Emilia

DYSKIPRECYZJI

Mecz zaczynacie z szesScioma dyskami precyzji, ktore sg warte 50 punktow. Jesli przerwiecie prace robota

poza domem, sedzia zabiera jeden dysk. Dostajecie punkty, za dyski, ktdre nie zostajg zabrane przez sedziego.
Pozostate dyski na macie:

1:10, 2: 15, 3: 25, 4: 35, 5: 50, 6: 50
(Zobacz Zasady, Poza domem 1i 2)

MASTERPIECES™ 15




Zasady

WAZNE!

doubt).

obrazki. (Filmy i emaile nie maja zadnego zna

Stownik

« Sprzet: Wszystko, co
druzyna przynosi na mecz.
(ZobaczZasady, Przed
Turniejem , aby znalez¢ wiecej
szczegotow.)

* Uruchomienie: Kiedy technicy
uruchamiajg robota bedgcego
catkowicie w obszaru startu, aby
poruszat sie autonomicznie.

* Mecz: 2.5-minuty, podczas

* Pole: Pole skfada sie ze $cian ktérych robot rozwigzuje misje,

ograniczajgcych i wszystkiego,
co znajduje sie wewnatrz. Mata,
modele misji oraz domy sg
czesciami pola.

* Misja: Misje to zadania, ktére
mozna realizowag, zeby
zdoby¢ punkty. Druzyny mogg
rozwigzywac misje w dowolnej
kolejnosci.

* Przerwanie: Gdy po
uruchomieniu technicy wchodzg
w interakcje z robotem lub - Dyski Precyzji: Szes¢
czymkolwiek, co go dotyka. czerwonych dyskéw, dotgczonych
do zestawu konkursowego. Dyski

NOWOSCIW TYM ROKU

Zmieniono nastepujace zasady: » Zasady, Ustawienie meczu - 4

» Zasady, W Domu — 3

Wszystkie sformutowania w Robot Gamek(.)’znagzzsé?ﬁ ?r?i‘:adme
SWi 5li jakis sz
i co mowig, sg dostowne. Je_s _ Czegot 1=
lixtkv?/;&mnia“y to znaczy, ze sie nie liczy. Jesl £ 2::2'3?2 lub -
: : ia, 7 ja sedziego |es E
ktora sprawia, ze decyzja SedzISY - ol
frﬁgggjzo sprawdzenia, dostajesz przywilej korzysct (benefito

Jesli zasady, misje lub ustawienia pola Wyrgagzj: kztrlgﬁzahéjba
‘agnienia, i onu zostanie wyda
wyjasnienia, W trakcie s_ez : e pesry
[ 0 tapi poprzednie ma .Na
wyzwania, ktora zas rzednie e ey, =
ieiu sedzia gtowny podeijJe >CYZ 3
tout:?elijie jeednego srodia, tekst jest zawsze wazniejszy niz

czenia podczas

aby zdoby¢ jak najwiecej punktow.

sg warte konkretng ilos¢ punktow,
ale w niektorych sytuacjach
sedzia moze je zabrac. (Zobacz
Zasady, Poza domem aby
poznac wiecej szczegbtdw)

* Robot: To wasz kontroler i caty
sprzet dotgczony do niego za
pomocg Waszych rak, ktory nie
jest przeznaczony do oddzielenia
sie, chyba, ze za pomocg rak.

» Technicy: Cztionkowie druzyny
stojacy przy stole i obstugujgcy
robota podczas meczu.

» Zasady, Poza domem - 1

» Zasady, Poza domem - 3 i rozbita
jest na dwie zasady

16  ZasadyRobot Game | Misje



PRZED MECZEM | SPRZET

Sprzet zawiera wszystko, co druzyna
przynosi na mecz, czyli robota, dodatki i
akcesoria i dzieto sztuki. Ta sekcja mowi,
z czego mogg by¢ zbudowane roboty i
akcesoria do nich.

. Caty sprzet musi by¢ zbudowany z
klockéw LEGO® w oryginalnym stanie

Mozecie uzywac nie-elektrycznych
* czesci LEGO z dowolnych zestawdw.
Nie ma ograniczenia ich ilosci.

Dozwolona jest tylko taka elektronika
‘ LEGO jak opisano i pokazano tutaj.

(LEGO Education SPIKE ™ Prime jest

pokazany, ale dozwolone sg rowniez

fabrycznym. LEGO Education SPIKE ™ Essential,
Wyijatki: Sznurki i rurki LEGO mogg MINDSTORMS? I,EV3= MINDSTORMS
zostaé skrécone. Robot Inventor i rownowazne: NXT,
RCX).
4 R
Kontroler: Silniki: Czujniki:
Maksymalnie jeden podczas Dowolne, maksymalnie Tylko czujniki dotyku/
kazdego meczu. cztery na jeden mecz. sity, koloru, utrasoniczny/
odlegtosci i zyroskop sg
dozwolone (w dowolnej
konfiguracii i liczbie).
| o o~ | W 5
il () ) ! g
i fb g ‘ @G
\ l 3 > " i
¥ R
q () g —
‘) \ ”
\ J

Mozecie réwniez uzywac kabli LEGO,

* jednego dedykowanego akumulatora
LEGO lub szesciu baterii AAi jednej
karty SD.

. Mozecie uzywac dowolnego
oprogramowania i jezyka
programowania. Robot podczas

meczu musi byé autonomiczny. Zadne
zdalne sterowanie nie jest dozwolone.

. Jedna kartka, na ktérej bedziecie mie¢
notatki do programu jest ok i nie liczy
sie jako sprzet.

. Nie wolno wykorzystywac
dodatkowych modeli misji i ich kopii.

MASTERPIECES™ 17




Dom

== == == == |ewyobszar startowy

ms == == == Prawy obszar startowy

Podczas turniejow, mecze beda raczej
rozgrywane na stotach. Zanim mecz sie
zacznie, druzyna bedzie musiata przejs¢
przedmeczowg kontrole i umiesci¢ caty
sprzet na miejscu.

1. Sprzet musi zmiesci¢ sie w dwoch ob-
szarach startowych i miesci¢ w limicie
wysokosci 12 cali (305 mm). Jesli jed-
nak zespot moze zmiesci¢ caty swoj
sprzet w jednym obszarze startowym,
ponizej limitu wysokosci 12 cali. (305
mm), wtedy dostajg 20 punktdw.

2 . Zespoty nie otrzymajg dodatkowej
przestrzeni na sprzet. Nie dozwo-
lone sg stoliki albo tacki. Wszystko
musi sta¢ na stole lub by¢é w rekach
technikéw. Obszary po lewej i prawej
stronie maty mogg stuzy¢ do prze-
chowywania sprzetu i mierzg okoto
6,75 cala (171 mm) na 45 cali (1,143
m) (realne wymiary mogg sie réznic).
Sprzet przechowywany na stole moze
w razie potrzeby wystawac poza lewg
i prawg $ciane.

3. Po przejsciu inspekcji bedziecie mie¢
pare minut, zeby ustawic sprzet jak
potrzebujcie. Zaczynajcie od rozpro-
wadzenia swojego sprzetu i luznych
modeli misji miedzy dwoma obsza-
rami domowymi. (Niektére modele
muszg by¢ na poczatku w konkretnym
domu. Zobacz ,Ustawienie pola,)

Zasady Robot Game | Misje

PRZED MECZEM | USTAWIENIE MECZU

Nastepnie umiesccie robota w obsza-
rze startowym, zeby byt gotowy do
uruchomienia. Pozostaty czas nalezy
wykorzysta¢ na przygotowanie robota
i sprzetu do pierwszego startu, kali-
bracje czujnikéw przy uzyciu dowolnej
czesci maty oraz poproszenie sedzie-
go o sprawdzenie czegokolwiek na
macie.

Cztonkowie druzyny muszg by¢

‘ podzieleni na dwie grupy, kazda mus
trzymac sie swojego boku stotu (lewy
i prawy). Ci cztonkowie druzyny nie
moga sie zmienia¢ w trakcie meczu.
Dla druzyny, sktadajgcej sie z:

* Czterech czionkéw lub wiecej:
Wybierzcie dwéch technikéw do
kazdego domu (4 osoby). Pozostali
cztonkowie druzyny powinni sta¢ w
wyznaczonych przez organizato-
réw miejscach. Zespoty mogag nigdy
nie mie¢ wiecej niz dwdch techni-
kéw przy jednym domu, ale czton-
kowie zespotu mogg w dowolnym
momencie zamienic sie miejscami
z technikami po swojej stronie.

* Trzech czionkéw: Wybierzcie
dwaoch technikéw po jednej stronie i
jednego po drugie;.

* Dwéch cztonkéw: Wybierzcie po
jednym techniku z kazdej strony.




PODCZAS MECZU | W DOMU

Dom jest bezpiecznym miejscem druzyny.

. Jest podzielony na dwie czesci. Kazdy
dom ma swoj obszar startu.

. Technicy moga dotykac robota,
sprzetu i modeli jak sg catkowicie w
domu.

3. Technicy nie moga:

* przekazywac sobie niczego
pomiedzy domami.

« dotyka¢ niczego poza ich domem, z
wyjatkiem przerwania pracy robota.

* powodowac przemieszczania sie
lub wysuwania niczego poza ten
obszar, z wyjgtkiem uruchomienia
robota.

Zdobyte w ten sposob punkty nie
bedg sie liczy¢.

'_I Kiedy robot zostat uruchomiony:

* Technicy nie mogg zatrzymywac
niczego w ruchu.

* Przed kazdym startem, robot i
wszystko co zamierza zabrac
(poruszy¢) musi zmiescic sie
catkowicie w obszarze startu. i by¢
w spoczynku.

5. Po kazdym uruchomieniu technicy

powinni pozwoli¢ robotowi na
powro6t catkowicie do domu przed
przerwaniem jego pracy (zobacz
Zasady, poza domem)

MASTERPIECES™



PODCZAS MECZU | POZA DOMEM

1 Jesli technicy przerwag prace robota,
* musi zostaé ponownie uruchomiony.
Jesli robot byt poza domem (nawet
czesciowo) w momencie przerwania,
druzyna traci dysk precyzji.

Jesli robot lub jakikolwiek przedmiot
(obiekty), z ktérym miat kontakt, byt:

» Czesciowo poza domem: Zabierz
robota do domu, z ktérego ruszat.

* Catkowicie poza domem:
Zabierzcie robota do dowolnego
domu (wybor druzyny).

» Kazdy obiekt, ktory zostat
zdobyty przez robota poza
domem po uruchomeiniu
oddajcie sedziemu, bedzie u
niego do konca meczu.

Wyijatek: Jesli zespdt nie planuje
ponownego startu, moze zatrzymac
robota w miejscu bez utraty dysku
precyzji. Robot i wszystko, z czym sie
styka, powinno pozosta¢ w miejscu, w
ktérym zostato przerwane.

3.

Jesli element sprzetu lub model

misji zostanie upuszczony lub
pozostawiony poza domem, poczekaj,
az sie zatrzyma: Jesli jest

* catkowicie poza domem: Zostaje
gdzie jest, chyba, ze robot to
zmieni.

* Czesciowo poza domem:
Zostaje gdzie jest, chyba, ze
robot to zmieni. Alternatywnie, w
dowolnym momencie, technicy
mogg go usungc recznie. Jesli
tym obiektem jest model mis;ji -
oddajcie sedziemu go, bedzie u
niego do kohca meczu. Jesli tym
obiektem jest sprzet, mozecie
zabrac¢ go do tego domu, w ktérym
jest czesciowo, ale tracicie dysk
precyzji.

Druzyny réwniez nie mogg przerwaé
pracy swojego robota w taki sposéb,
aby zdobywat dzieki temu punkty.
Zdobyte w ten sposob punkty nie
bedg sie liczy¢.

Nie mozecie odczepia¢ rzepow Dual

* Lock, rozktada¢ modli albo odczepiaé

od nich elementéw. Misje, ktore dzieki
temu bedg tatwiejsze nie bedg sie
liczy¢. Jesli fgczycie model misji z
czymkolwiek (rowniez z robotem),
potgczenie musi by¢ na tyle luzne,

ze - na zadanie - musicie by¢ w stanie
natychmiast odda¢ model misji w
stanie idealnym. Punkty zdobyte za
pomoca potgczen, ktére nie przejdg
tego testu, nie bedg sie liczy¢.

Druzyna i robot nie mogg ingerowac
w pole przeciwne lub robota,

chyba, Ze jest to cel misji. Punkty
za misje, ktére druzyna przeciwna
prébowata wykonaé, ale nie udato
im sie to przez Wasze lub Waszego
Robota nielegalne dziatanie s3 jej
przyznawane automatycznie.

20 ZasadyRobot Game | Misje



PO MECZU | PUNKTACUA

Po 2,5 minuty mecz sie konhczy.

. '_I Jesli druzyna nie moze uruchomic
Technicy muszg zatrzymac robota * swojego robota, nadal moze zdoby¢
i nie mogg dotykaé niczego wiecej. punkty Gracious Professionalism® za
Wedy zaczyna sie zliczanie puntkéw. wyjasnienie sytuacji lub obecnosé na
meczu.
2. Wymagania misji muszg by¢
widoczne na koncu meczu, aby 5. Sedzia uzupetnia wyniki meczu razem
sie liczy¢, chyba, ze okreslony jest z druzyng. Jesli wszyscy sie zgadzajg
konkretny sposéb wykonania. z wynikami - wtedy sg zatwierdzane w
) . systemie. Jesli trzeba, sedzia gtéwny
3. Gdy wymagane jest, aby cos znalazto podejmuje ostateczng decyzje. Tylko
_S|e, ,,caikow’|0|e w obszarze, linie najlepszy wynik z trzech meczy
i przestrzen powietrzna nad tym liczy sie do punktaciji ogéinej. Jesli
obszarem I|c_za sie J_ako »W”, chyba ze trzeba, remisy sa rozwiazywane
zaznaczono inaczej.

poprzez uzycie drugiego lub trzeciego
najlepszego wyniku meczu. W
przypadku remisu wszystkich trzech
wynikéw, lokalni organizatorzy
turnieju zdecyduja, co zrobié.

e ()
LEAGUE ﬂf%

NAZWA DRUZYNY:

SPRAWDZENIE SPRZETU

R W
iesci si tkowicie w jednym Z obszaro
Sli ot i caty sprzet miescl sie ca : o
Jisz‘ls\;\yl/a:izz r:;)(l)) 5cm g 2 cali) podczas sprawdzenia przed mecz
W ,

startu i nie jest

QcalLOw cie nap aWOOd czarnej belk
) )
Jesll nata cze wor abelka K 1a 3D zr adU es

MISJA 02 ZMIANA SCENY TEATRALNEJ vwonansi sy o
Jesli czerwona flaga Waszego kina jest opuszczona, a kolor akty
eslicz

lheblesl“ 10 Rozowy: 20 I O||Ia|a|ICZOWy 30
° BONUS Ajes akt e scer obu druzyn paSUja dos ebie:
y y
. yw
Niebieski: 20 DODATKOWO Rézowy: 30 DODATKOWO Pomaranczowy 10 DODA KOWO

: del.
aktywowac tylko wh'isny mo N
iﬁes ‘:r?z’ayr;nooislliivos’c{ zdobycia premil W konkursach zdalnyc

S JNE
IADCZENIE IMMERSY .
o o zostang podniesione:

Jeslitrzy ekrany immersyjnego doswiadczenia

Zobacz na stronach 30-31 karty
ocen.
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Modele mis;ji

Do zbudowania modeli misji na macie, aby
misji wykorzystaj klocki zdoby¢ punkty. Modele
z zestawu Challenge misji sg budowane na

i instrukcje sktadania. zajeciach 1-4 opisanych
Robot wchodzi w w Notatniku Inzyniera.

interakcje z modelami

Uwaga: Bardzo wazne jest zbudowanie modeli
doktadnie jak w instrukcji. Cwiczenie z zle

zbudowanymi modelami moze spowodowac

lnstrukcje
problemy z rozwigzaniem misji na turnieju. , sktadania modelj

Wspdlnie zbudujcie modele i sprawdzajcie po

sobie, czy sg zbudowane poprawnie.

22 Zasady Robot Game | Modele mis;ji



Instrukcje sktadania modeli misji

Numer torebki | Zawartos¢ torebki | Numer misji

3 DOSWIADCZENIE IMMERSYJNE m
5 POSAG ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI m
1 ARTYSTAWIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI m

1 KINO 3D m
7 WOZEK KAMERY m
8 PLAN FILMOWY m

Zajecia 3

2 ZMIANA SCENY TEATRALNEJ m
10 POKAZ SWIETLNY m
12 ARTYSTARZEMIESLNIK m

Zajecia4

6 KONCERT MUZYCZNY - SWIATLO | DZWIEK

ao
N

9 MIKSER DZWIEKU

4 MASTERPIECESM m
13 TRANSPORT EKSPERTOW m
14 TRANSPORT PUBLICZNOSCI m
15 Dyski precyzji Nie dotyczy

MASTERPIECES™
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Ustawienie maty

Sprawdz, czy powierzchnia stotu jest
° gtadka. Wygtadz jg i doktadnie odkurz.

2. Na odkurzonym stole rozwih mate i
potdz jak pokazano obok. Nigdy nie
skfadaj i nie zginaj zrolowanej maty.

3. Dosunh mate do potudniowej stotu i
wysrodkuj wzgledem wschodniej i
zachodniej. Nie powinno by¢ zadnych
przerw z wyjgtkiem jednej przy gornej
Scianie okoto 1/4 cala (6 mm) Jesli

Gora

Lewa

Dot

UWAGA: Podczas konkursu
miejcie na uwadze, ze
wolontariusze bardzo si¢
staraja, aby mata wygladata
dobrze, ale powinniscie by¢
przygotowani na rzadkie
niedoskonatosci jak zmienne
$wiatto lub delikatne

nierownosci maty.

pjod alunmorobhiz.id

24 Zasady Robot Game | Ustawienie pola

Prawa

Przygotowanie pola

rozmiar stotu i potozenie maty sg
poprawne, obszar po lewej i prawe;j
stornie od maty ma wymiary X = 6,75
calanaY =45cala (171 mmna 1143
mm).

Ll. Opcjonalnie — aby mata dobrze
sie trzymata — mozesz przykleic jg
czarng tasma, ale tylko jej wschodnie i
zachodnie, czarne brzegi.

Ustawienie do
przygotowan

Ustawienie turniejowe

Cwiczenie bez oficjalnego stotu lub bez $cian jest OK,
ale pamietajcie, ze na konkursie bedziecie poruszac
sie po oficjalnym stole w ustawieniu turniejowym.
Bierzcie to pod uwage podczas przygotowan i
pamietajcie, aby po obu stronach maty zaznaczy¢
przestrzen potrzebng na domy.




SAMOPRZYLEPNE RZEPY 3M™ DUAL LOCK™ UMIESZCZENIE

( N W zestawie turniejowym znajdziecie arkusze kwadratowych rzepéw Dual
Lock, stuzgcych do montowania modeli na macie. Rzepy Dual Lock sg
wazng czescig przygotowania pola. Mozecie napotkac na problemy z
rozwigzaniem misji, jesli modele nie bedg dobrze przymocowane.

(& J

MOCOWANIE MODELI — Kwadraty z X na macie pokazuja, gdzie przykleja¢ rzepy Dual Lock. Nalezy zrobi¢ to
bardzo dokfadnie, tak jak na ilustracjach. Kiedy dociskacie model do maty, naciskajcie na jego dolng, solidng
czes¢ podstawy, bo dociskanie od gory moze spowodowaé uszkodzenie modelu. Zeby odczepi¢ model o maty,
unoscie go delikatnie od podstawy, zeby roztgczyc¢ rzepy Dual Lock.

Tl
Krok 1: Zacznijcie od przyklejenia Krok 2: Nastepnie nalezy na nich
rzepéw do maty umiescic kolejne rzepy klejem ,do Krok 3: Ustawcie model w
gory” odpowiednim miejscu i docisnijcie

»[9le

MASTERPIECES™
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Umieszczenie modeli

DOM

ZMIANA SCENY TEATRALNEJ

Kurator
muzeum

Przyktadowe

dziefo sztuki
LEGO

Umiescie w jednym lub
obu domach siedmiu
widzow, kuratora
muzeum, piedestat i
dzieto sztuki (jesli je
przyniesiecie).

Zobacz misje

Upewnij sig, ze mata
czerwona wigzka jest
poziomo i catkowicie
wepchnij smoka do
Srodka.

Zobacz misje

DOSWIADCZENIE IMMERSYJNE

Podnie$ czerwong
flage i ustaw aktywng
niebieskg scene.

Kula aktywnej sceny,
oznaczajgca kolor,
znajduje sie z przodu
sceny.

Zobacz misje

POSAG ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI

Podnie$ pomaranczowg
dzwignie tak, aby
wszystkie trzy ekrany
zostaty catkowicie
opuszczone.

Zobacz misje

KONCERT MUZYCZNY - SWIATLO | DZWIEK

Obr6¢ pomaranczowg
dzwignie catkowicie
zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, tak
aby niebieski kwiat byt
zamkniety.

Zobacz misje

HOLOGRAFICZNY WYKONAWCA

Podnies i obré¢
pomaranczowg
dzwignie Swiatet
koncertowych w gére.
Obr6¢ pomaranczowg
dzwignie gtosnikow
catkowicie przeciwnie
do ruchu wskazoéwek
zegara.

Zobacz misje

Zasady Robot Game | Ustawienie pola

Pociagnij
pomaranczowg ramke
catkowicie na zewnatrz,
poza linie scenografii,
do wyznaczonej linii na
macie.

Zobacz misje




WOZEK KAMERY

PLAN FILMOWY

Jasnoniebiesk(Ciemnoniebieski

omaranczow:
blokada

Przesun toczacy sie
kamere catkowicie w
prawo.

Nastepnie umies¢
pomaranczowy
znacznik tak, jak
pokazano na ilustracji.

Zobacz misje

Obszar
docelowy

Po wysunieciu sznurka
umies¢ kamere i t6dz
na ich oznaczeniach na
macie, upewniajgc sie,
ze zotta belka todzi jest
catkowicie opuszczona.

Zobacz misje

Suwaki {
miksera ,

Obroéé dzwignie
resetowania miksera
dzwigku catkowicie na
zewnatrz i catkowicie
opus¢ suwaki w dot.

Przy catkowicie
opuszczonych
suwakach obré¢
dzwignie resetowania
miksera dzwigku
catkowicie do wewnatrz.

Zobacz misje

Dzwignia
resetowania [

Przesun dzwignie
resetowania pokazu
Swietlnego w prawo i
opusc¢ osie aktywacji
pokazu swietlnego
catkowicie w dot.

Zobacz misje

S
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Umieszczenie modeli

ARTYSTAWIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI ARTYSTA RZEMIESLNIK

Obro¢ kurczaka Podnie$ jasnorézowy

kropka

) 2

aktywator catkowicie na
Po ustawieniu moze zewnatrz.
wystgpic niewielka
szczelina miedzy
kurczakiem a szarg

osig.

5 Y catkowicie, jak Jasnorozowy 8 zatrzask i wyciagnij
Lawendowa L8 pokazano na ilustracji. zatrzask : pomaranczowy

Nastepnie wstaw
dzieto do maszyny
rzemiesliniczej, jak
pokazano.

P6zniej zamknij
pomaranczowo-biatg
pokrywe.

< Mata !
szczelina

4

Zobacz misje Pomaraﬁzowo- ‘ ;“ l ? Zobacz misje
m biata pokrywa I m
AR

Umies¢ kazdego
eksperta na
oznaczeniach maty, jak
pokazano.

Anna Adam Emilia .
Sylwia Kurator Inzynier Iza pyiShicta Zobacz misje
W y! rtystyczna efektow

Al
Kierownik sceny muzeum dzwigku  Deskorolkarka m

wizualnych

Sa one zarzgdzane
przez sedziego.

©
1
N
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Sciezka
robota

Narysuijcie, ktéredy
podczas meczu bedzie
przemieszczat sie
robot.

Mozesz uzy¢

koloréw, aby wskazaé
pojedynczy wyjazd z
obszaru startu, ktéry
wykona robot i do
ktorego obszaru startu
powrdci.

Zdecydujcie, w ktérym
domu bedzie lezat
sprzet.

MASTERPIECES™
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FIRST F Nr Mecz: | Sedzia: Stot:

LEGO , ' ' '
w LEAGUE f"’;rgé (druzyny: J
CHALLENGE FPIEC=] NAZWA DRUZYNY: j

-

WYNIK
4 )

SPRAWDZENIE SPRZETU

Jesli Wasz robot i caty sprzet miesci sie catkowicie w jednym z obszarow startu i nie jest

wyzszy niz 30,5 cm (12 cali) podczas sprawdzenia przed meczem: 20

—
. J/
-
\\

KINO 3D
Jesli mata czerwona belka kina 3D znajduje sie catkowicie na prawo od czarnej belki: 20

\ J/
4 )
\\ J

MISJA 02 ZMIANA SCENY TEATRALNEJ

Jesli czerwona flaga Waszego kina jest opuszczona, a kolor aktywowanej sceny to:

Niebieski: 10 Roézowy: 20 Pomaranczowy: 30
* BONUS: A jesli aktywne sceny obu druzyn pasujg do siebie:
Niebieski: 20 DODATKOWO  Rézowy: 30 DODATKOWO Pomaranczowy: 10 DODATKOWO

Zespoty mogg aktywowac tylko wtasny model.
\Nie ma mozliwosci zdobycia premii w konkursach zdalnych.

VAN Y,
4 N N
MISJA 03 DOSWIADCZENIE IMMERSYJNE

Jesli trzy ekrany immersyjnego doswiadczenia zostang podniesione: 20
\Aby zdobyc¢ punkty, na koniec meczu zaden sprzet druzyny nie moze dotyka¢ modelu Immersyjnego )L )
MASTERPIECES™ )

Jest przynajmniej czesciowo Wasze dzieto sztuki znajduje sie w obszarze muzeum: 10

*« BONUS: | jesli dzieto sztuki jest catkowicie podparte przez postument: 20 DODATKOWO
Aby zdoby¢ punkty, na koniec meczu: dzieto sztuki moze dotykac tylko postumentu i zaden sprzet

druzyny (oprocz Dzieta Sztuki) nie moze dotykac postumentu. )L )
POSAG ROZSZERZONEJ RZECZYWISTOSCI )
Jesli pomaranczowa dzwignia posagu rozszerzonej rzeczywistosci jest catkowicie przesunieta w prawo: 30 )L )
KONCERT MUZYCZNY - $WIATLO | DZWIEK W )

Jesli pomaranczowa dzwignia Swiatet jest obrécona catkowicie w dét: 10
Jesli pomaranczowa dzwignia gtosnika jest obrécona catkowicie w lewo: 10 )L )
HOLOGRAFICZNY WYKONAWCA \( h
Jesli pomaranczowa ramka holograficznego wykonawcy catkowicie przekroczyt czarng linie¢ na macie: 20 L y

VNI WOZEK KAMERY \( R

Jesli biaty wskaznik toczacej sie kamery znajduje sie:

* Na lewo od ciemnoniebieskiego, ale po prawej od $rednio- i jasnoniebieskiego: 10
* Na lewo od ciemno- i od Srednio-niebieskiego, ale po prawej od jasnoniebieskiego: 20
* Na lewo od ciemno-, Srednio- i jasnoniebieskiego: 30

Jesli biaty wskaznik znajduje sie na kolorowym kafelku, zdobywasz wyzszg z dwéch
\moz'/iwych punktacji.

AN J
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PLAN FILMOWY
Jeslitédz dotyka maty i catkowicie przekroczyta czarng linie sceny: 10

Jesli kamera dotyka maty i przynajmniej cze$ciowo znajduje sie w obszarze docelowym kamery: 10

Petla jest czescig kamery, sznurek nie jest.
Podczas oceniania linia sceny rozcigga sie pionowo od gory do dotu pola.

U\ J
2 N R
MISJA 10 MIKSER DZWIEKU
Jesli suwak miksera dzwigku jest podniesiony: 10 ZAKAZDY
\Aby zdobyc¢ punkty, na koniec meczu zaden sprzet druzyny nie moze dotyka¢ modelu Miksera DZwigku. )L )
ENINEBN POKAZ SWIETLNY ()
Jesli biaty wskaznik modelu znajduje sie w strefie:
Zottej: 10 Zielonej: 20 Niebieskiej: 30
\Jeéli biaty wskaznik znajduje sie miedzy strefami, zdobywasz wyzszg z dwéch mozliwych punktacji. 9 )
IEXISPAN ARTYSTA WIRTUALNEJ RZECZYWISTOSCI ()
Jesli kurczak jest nienaruszony i przesunat sie z pozycji wyjsciowe;j: 10
* BONUS: | jest nad lub catkowicie przekroczyt lawendowg kropke: 20 boDATKOWO | | y
ARTYSTA RZEMIESLNIK ()
Jesli pomaranczowo-biata pokrywa maszyny rzemiesiniczej jest catkowicie otwarta: 10
Jesli jasnorozowy zatrzask maszyny rzemiesiniczej jest skierowany prosto w dét 20
VAN J

TIEACVB TRANSPORT PUBLICZNOSCI Y h

Jesli widz znajduje sie catkowicie w miejscu docelowym:
5ZA KAZDEGO FANA

Jesli catkowicie w miejscu docelowym jest co najmniej jeden widz:

L 5ZA KAZDE MIEJSCE DOCELOWE )L )

TIEXCEE TRANSPORT EKSPERTOW Y h

Jezeli nastepujgcy eksperci przynajmniej czesciowo znajdujg sie w miejscu docelowym:
* Sylwia, kierownik sceny, na planie filmowym
« Anna, kuratorka, w muzeum 10 ZA
* Adam, inzynier dzwigku, na koncercie muzycznym KAZDEGO
* |za, deskorolkarka, w skate parku
» Emilia, dyrektorka artystyczna efektéw wizualnych, w kinie

Ekspert zawiera petle i podstawe.
\ U\ J

(DYSKI PRECYZJI )
Liczba zetondw precyzji znajdujgcych sie na polu wynosi:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50
AN J
g REZULTAT KONCOWY 3 )
N Rezultat koncowy to suma wszystkich punktéw z kolumny ,wynik”. L )
4 N\
taskawy profesjonalizm® pokazywany podczas przejazdow
ROZWIJAJACY SIE ZNAKOMITY WYKRACZAJACY
2 3 4
. J

MASTERPIECES™ 31




projektowania
inzynierskiego

FIRST sm]w N 2T

LEAGUE

PRESENTED BY QUOICONW\

LEGO, logo LEGO, logo SPIKE, MINDSTORMS oraz logo MINDSTORMS sg znakami towarowymi nalezgcymi do LEGO Group. ©2023 The
LEGO Group. Wszystkie prawa zastrzezone FIRST®, logo FIRST®, oraz FIRST ENERGIZES" to znaki towarowe nalezgce do For Inspiration
and Recognition of Science and Technology (FIRST). LEGO® jest znakiem towarowym nalezacym do LEGO Group. FIRST® LEGO® League

and MASTERPIECESM to wspdlne znaki towarowe nalezace do FIRST oraz LEGO Group. ©2023 FIRST oraz LEGO Group. All rights
reserved. 30082303 V1




