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 „Body Forward“ ROBOT GAME – PRAVIDLA HRY
Před začátkem hry si přečtěte toto: 

Pro co nejlepší výkon a vyloučení různých překvapení je nezbytné, aby si tým důkladně přečetl a porozuměl těmto ČTYŘEM dokumentům, které si můžete prostudovat i online na: 

www.hands-on-technology.de/en/firstlegoleague/saison2010/fll_2010.
· Instrukce pro nastavení Hracího pole

· Robot Game
· Pravidla Robot Game

· „Otázky a Odpovědi“ (“Questions & Answers”):
1. 
Účast 
· Tým se skládá z 5 až 10 členů (maximálně), bez započítání vedoucích a instruktorů.

· Každý tým je veden dospělým vedoucím (trenérem).

· Přípustný věk členů týmu je od 10 do 16 let (členové týmu nemohou mít 17 let k datu 3. září 2010, kdy je zveřejněna výzva FLL).

· Při turnaji je povoleno, aby u hracího stolu byli zároveň pouze dva členové týmu, kromě situací, kdy je nezbytné robota opravit.

· Zbytek týmu musí zůstat mimo hrací stůl, ale dost blízko na to, aby se různí hráči dostali k hracímu stolu a pryč podle potřeby. Přesné místo je určeno hlavními vedoucími každého jednotlivého turnaje.
2. 
Povolené materiály
· Toto nařízení se netýká jen robota. Zahrnuje také všechny nástavce a strategické předměty, které si přinesete do prostoru soutěže.

· Vše, s čím soutěžíte, musí být vyrobeno z LEGO součástek v původním stavu, kromě LEGO lanek a trubek, které si můžete nařezat na potřebnou délku. 
· Výjimka: Můžete nahlédnout do papírového seznamu programů.

· Množství a zdroje neelektronických LEGO součástek nejsou omezeny. Pneumatiky jsou povoleny. Nejsou povoleny setrvačníkové a zpětným pohybem natahovací „motory“.

· Použité elektronické součásti musí být typu LEGO MINDSTORMS a celkový počet elektronických součástí, které použijete během jedné hry je omezen následovně:

	RCX uživatelé 
	NXT uživatelé

	1 RCX ovladač
	1 NXT ovladač

	3 motory
	3 motory

	2 dotykové senzory
	2 dotykové senzory

	2 světelné senzory 
	2 světelné senzory

	1 zdroj světla
	1 zdroj světla

	3 rotační senzory
	3 rotační senzory
(od tohoto počtu odečtěte počet použitých NXT motorů)

	Třetí dotykový NEBO světelný senzor
	1 ultrazvukový senzor


· Kombinovaný barevný/světelný senzor (9694) není povolen.
· Pro upřesnění: Tým si může přinést maximálně tři motory do soutěžní zóny, což zahrnuje motor v robotovi a na dalších nástavcích a součástkách, které si s sebou vezmete pro účast v turnaji. Čtvrtý motor není povolen v soutěžní zóně.  

· Počet kabelů LEGO a kabelů měničů není omezen.
· Pro rozpoznání robota si jeho části můžete označit popisovačem, ovšem pouze na místech, která nejsou viditelná. 
· Náhradní /alternativní elektronické části jsou povoleny v prostoru servisního boxu.

· Počítače nejsou v soutěžní zóně povoleny.

· Objekty, které fungují jako dálkové ovladače, nejsou povoleny v soutěžní zóně.

· Barvy, pásky, lepidla, oleje apod. nejsou povoleny.

· Nálepky nejsou povoleny.
· Není povoleno, aby si týmy půjčovaly robota během soutěžního dne.

· V jednom utkání není dovoleno použít více jak jednoho robota, ale v dalším utkání je možné použít jiného robota.

· Pokud robot poruší výše uvedená pravidla nebo pravidlo 3 „Software“ – a není možné ho opravit, o jeho osudu rozhodnou hlavní vedoucí turnaje. Tomuto robotovi však již nemůže být udělena cena.
3. 
Software
· Váš robot musí být naprogramován pomocí softwaru LEGO MINDSTORMS, RoboLab nebo NXT softwaru (jakékoli vydání). Jiný software není povolen.

· Opravy, dodatky a nové verze povoleného softwaru jsou dovoleny. 
· Souprava nářadí (včetně soupravy LabVIEW) není povolena. Smysl tohoto pravidla je stejný jako u pravidla 2 „Materiály“ -  Zajistit stejné a spravedlivé podmínky soutěže pro všechny týmy. 
4. 
Mise (úkol)
· Pod pojmem mise se rozumí výsledek či samotná akce, které jsou oceněny body. Zisk bodů se odvíjí od počtu a náročnosti misí, které váš robot absolvuje.
· Sami si určíte, pořadí a počet misí, o které se pokusíte. Pokud je to možné, můžete se pokusit misi zopakovat, ale uspořádání hřiště nebude znovu přenastaveno.
5. 
Utkání  
· Při soutěži jsou dvě soutěžní pole spojená svými zadními okraji a utkání hrají 2 týmy proti sobě.
· Po dobu 2,5 minuty se robot snaží získat co nejvíce bodů splněním úkolů mise.

· Časomíra se během utkání nikdy nezastavuje.

· Každý tým hraje alespoň tři utkání a každé z nich je šancí na nejlepší skóre.

· Utkání spolu navzájem nesouvisejí a pouze vaše nejlepší skóre se započítává v boji o cenu Best Robot Game Award.
6.
Kolo 
· Proces, při kterém se všechny týmy vystřídají v jednom utkání, se nazývá kolo.

· V turnaji se pořádají minimálně tři kola. 
· Mezi jednotlivými koly je většinou pauza, kterou můžete využít v servisní zóně například prací na programech vašeho robota. Doba vaší práce může být omezena v závislosti na rozvrhu dalších činností. 
7.
Startovní pole (základna)
· Základnu si můžeš představit jako imaginární krabici se svislými stěnami, které se tyčí nad obvodem základny (včetně vnitřního povrchu bočních stěn), a neviditelným stropem vysokým 40 cm. Základnu tvoří OBJEM – nikoliv plocha.
· Pokud je mezera mezi podložkou a boční hraniční stěnou, náleží tato mezera do prostoru základny.
· Základna je místo, kde je robot připravován, odkud startuje, a kde je podle potřeby prováděn servis.
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8. 
FLL hrací pole
· Hrací pole je oblast, kde se koná hra robotů.

· Pole se skládá z hrací podložky, na které jsou umístěny modely daných úkolů.

· Podložka pole a LEGO součástky, které slouží pro stavbu modelů úkolu, jsou součástí vaší Sady pro přípravu pole.

· Instrukce pro stavbu modelů jednotlivých úkolů jsou na CD ve stejné krabici jako LEGO součástky.

· Všechny další instrukce pro přípravu pole jsou v dokumentu „Nastavení a umístění hracího pole“.
9. 
Modely mise
· Pod pojmem modely mise rozumíme objekty, které jsou již umístěny na soutěžní ploše, když k ní přijdete.
· Není povoleno přinést si duplikáty modelů mise ke stolu.

· Není povoleno odstraňovat modely mise z hracího pole.

· Modely mise musí být po utkání rychle odděleny od předmětů vašeho týmu a vráceny na hrací pole. 
· Způsoby, jak připojit povolený materiál k modelům mise jsou omezené. Jemné škubnutí či zatřepání (těžší částí, pokud jsou rozdílné váhy) by mělo s pomocí gravitace předměty oddělit. Rozhodčí nepovolí start, pokud budete mít nepovolená spojení. Viz pravidlo „Výchozí pozice“.
10.
Náklad 
· Pod pojmem náklad rozumíme cokoliv, co robot přepravuje. 
11.
Nezávislost 
· FLL Robot Game je třeba hrát s „nezávislým“ robotem. To znamená, že jej nesmíte ovlivňovat během doby, kdy se pohybuje po hracím poli.

· Většina týmů potřebuje čas od času přerušit pohyb svého robota během hry. Přerušení lze provést, ale robot musí opět vyjet ze startovního pole (základny). Za tuto akci můžete být penalizováni podle pravidla 18 „Penalizace za kontakt“. 
12.
Aktivní / neaktivní robot
· V momentě, kdy robot vyjede, stává se AKTIVNÍM (a zároveň i nezávislým) do doby, než se dotknete buď přímo robota či objektů, které ovládá.  

· V okamžiku kontaktu se robot stane NEAKTIVNÍM (potřebuje pomoc) a musí být přemístěn na základnu, pokud se v okamžiku kontaktu na základně již nenachází. Podle pravidla 18 může dojít k penalizaci.
· Neaktivní robot na základně je po nachystání a restartování znovu aktivním. 

13.
Povolený kontakt 
· Než proběhne utkání a kdykoliv je váš robot neaktivní, může na základně dojít ke kontaktu s robotem.
· Pod kontaktem a přípravou robota rozumíme opravy, výměny nástavců, změny programů, přenastavení, nakládání a vykládání nákladu a zaměřování. Veškeré tyto práce se musí uskutečnit v prostoru startovního pole (základny).
· S objekty nacházejícími se na základně můžete volně zacházet či je připravovat na kontakt s aktivním robotem. Ujistěte se, že nedojde k samovolnému pohnutí předmětů. Předměty nezapomeňte pustit dříve, než přijdou do kontaktu s robotem.
· Povolený kontakt MIMO základnu:
· Zastavení či zvednutí robota. Toto můžete provést kdykoliv, ovšem robot se stane neaktivním a vy můžete být penalizováni podle pravidla 12 „Aktivní/neaktivní robot“.  
· Odstranění zbytků po náhodném zničení robota nebo jeho části můžete provést kdykoliv vy nebo rozhodčí turnaje. Viz pravidlo 19 „V průběhu utkání“. 

· Kalibrování světelných senzorů (pouze před začátkem utkání).  Viz pravidlo 5 „Utkání“.
14.
Nepovolený kontakt 
· Není povoleno věci natahovat, nechávat nebo umísťovat mimo Základnu, a to ani částečně nebo dočasně.

· S věcmi mimo základnu není povoleno manipulovat před, během ani po utkání.
· Není povolené jiné nastavení hracího pole, než které bylo specifikováno, ale můžete požádat rozhodčí, aby zkontrolovali, zda je vše nastaveno dobře a podle pravidel.
· Dojde-li k nehodě, která nebyla zaviněná robotem – pokud loktem, bokem či oblečením zavadíte vy nebo rozhodčí o objekty na hracím poli, je třeba to co nejrychleji a nejúplněji odstranit. Pokud něco způsobíte při přemísťování neaktivního robota z hracího pole, při odstraňování následků se postupuje stejně.  

· Objekty se snažte vrátit co nejpřesněji do pozice, ve které se nacházely před nehodou. 

15.
Uskladnění 
· Jakmile vám rozhodčí zkontroluje vybavení, můžete si všechny věci, které budete při utkání potřebovat, umístit do krabice (boxu) tak, aby vše bylo při ruce. Krabici může držet jeden ze dvou hráčů hrajících u soutěžního stolu. 

· Modely mise a objekty, za které získáváte body na základně, musí být umístěny na místě viditelném rozhodčím. 
· Objekty ze základny mohou být kdykoliv uchopeny, uskladněny či umístěny pro pozdější kontakt s robotem. Pohlídejte si však, že vaše činy nemají stejný vliv na robota, jako kdybyste se ho dotýkali. Viz pravidlo 12 „Aktivní/neaktivní robot“.
16. 
Výchozí pozice
· Před každým startem a opakovaným startem musí být celý robot VČETNĚ veškerých nástavců a jakýchkoliv objektů, kterých se bude robot dotýkat či jinak s nimi manipulovat, umístěn ÚPLNĚ v prostoru základny. 
· Robot se MŮŽE dotýkat objektů, s kterými bude manipulovat nebo které bude používat.
· Hráči se NEMŮŽOU dotýkat objektů, s kterými bude robot manipulovat nebo které bude používat. Hráči se NEMŮŽOU dotýkat objektů, kterých se zároveň dotýká robot.
· Vše musí být nehybné.
· Nemohou být žádné nepovolené spoje.  Viz pravidlo 9 „Modely mise“.
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17. 
Průběh startu
· Když je vše rozmístěno a vy jste připraveni, sdělte to rozhodčímu, který toto oznámí hlasateli. Jakmile se utkání odstartuje, můžete spustit vašeho robota. 
· Existují dva způsoby, jak robota nastartovat v přesném okamžiku startu. Buď můžete stisknout tlačítko či signalizovat senzoru, abyste spustili (znovu zahájili) chod robota. 
· V okamžiku odpočítávání či po něm není dovoleno hýbat s robotem či objekty, kterými bude robot manipulovat. Povoleno je pouze spustit program. Pokud toto porušíte, rozhodčí vám přikáže restartovat robota.
 18.
Penalizace za kontakt
· Pokud se dotknete robota či čehokoliv, s čím robot právě manipuluje, zatímco je mimo základnu, přijdete o jeden předmět penalizace za kontakt, pokud je nějaký zrovna k dispozici. 

· Pokud je v okamžiku kontaktu náklad mimo základnu, přijdete o něj. To neplatí, pokud robot s nákladem ze základny již odjížděl. 
· I když jsou v okamžiku kontaktu tyto části robota (lanko, hadička, drát, trubička, řetěz či jiné součásti navržené pouze jako prodloužení robota) v prostoru základny, robot je hodnocen, jako kdyby byl mimo základnu.     
· Když se dotknete aktivního robota, okamžitě přerušte kontakt. Pokud neaktivní robot pozmění hrací pole, rozhodčí to napraví. Jestliže to nelze napravit, je mise započítána týmu jako nesplněná.
 19. 
V průběhu utkání
· Cokoliv, co váš aktivní robot pozmění v hracím poli (mimo startovací pole), tak zůstane, dokud to aktivní robot nezmění. 

· Objekty mimo základnu nemohou být opraveny, přenastaveny či odejmuty ručně. 

· V praxi to znamená, že robot sám si může pokazit možnost splnit úkoly a dokonce může zničit předchozí úspěchy a pokroky. 

· Pokud váš aktivní robot (vy se jej nedotýkáte) ztratí náklad, ponechejte náklad na místě, kam dopadne, dokud jej aktivní robot znovu nezvedne. Není povoleno dotýkat se nákladu ručně. Cokoliv, co spadne ze stolu, připadne rozhodčímu. 

· Výjimka: Části robota, které nejsou záměrně určené k oddělení, ale k jejichž oddělení došlo v důsledku nehody, mohou být kdykoliv odejmuty ručně přímo vámi i za předpokladu, že stále „drží“ náklad (pokud se tak stane, náklad vám zůstane). 
20.
Zasahování (interference)
· Váš robot nesmí žádným způsobem ovlivňovat robota druhého týmu, jeho hrací pole či strategii. 

· Pokud robot X záměrně blokuje cestu robotu Y či mu brání v získání bodů, bude mise v této zóně robotu X započítána jako nesplněná a robotu Y započítána jako splněná. 
· Záleží jen na štěstí, jestli vás druhý tým porazí ve společném území či úplně selže ve spolupráci s vámi. Toto není považováno za interferenci.
21. Definice slov


 „uvnitř“ 
· A je „uvnitř“, „v“ nebo „dosáhl“ území B, pokud JAKÁKOLIV ČÁST A je NAD územím B. 

· Pod pojmem „uvnitř“ území se rozumí proniknutí do prostoru (objemu) NAD územím. Být „uvnitř“ je považováno za bytí uvnitř až po použití fráze „úplně uvnitř“. Základna je zvláštní případ, viz. pravidlo 7 „Startovní pole (základna)“. 

· Při posuzování, zda je něco „uvnitř“ není potřeba dotýkat se podložky či modelů mise. 

· Předměty podléhají pravidlům nezávisle na sobě a na zásobníku, ve kterém jsou přepravovány. 
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"Kontakt“ (pro jiné objekty než pro robota) 
· A je v „kontaktu“ s B pouze pokud se jej přímo dotýká. 

· Nezáleží na rozsahu přímého dotyku. 
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22.
Konečný stav pole
· Skóre bude určeno na konci utkání ze stavu hracího pole přesně v okamžiku ukončení.
· To znamená, že pokud váš robot ještě před koncem nějaké výsledky pokazí, nedostanete za ně body.
· Jen vyjímečně je spolu s výsledky vyžadována i metoda. V takovýchto případech rozhodčí přihlédne k faktu, zda byla použita požadovaná metoda.
23. Po utkání
· Na konci utkání rozhodčí prozkoumá pole, aby zaznamenal stav a rozložení objektů.
· Nikdo se nesmí dotýkat hracího pole.
· Rozhodčí musí nejprve zaznamenat stav hracího pole a poté s vámi (pouze žáky) prodiskutovat, kolik bodů se získalo či ztratilo a proč. Výsledky se zaznamenají na výsledkový arch, který stvrdíte vaším podpisem. 

· Pohlídejte si, abyste neodešli s nějakým modelem mise z hracího pole.
· Potom rozhodčí udělí souhlas s obnovou nastavení hracího pole. 
· Výsledky jsou zpracovány počítačově. Pokud dojde k remíze, započítává se druhé (případně třetí) nejvyšší skóre. Pokud více týmů získá nejvyšší možný počet bodů v řádných kolech, rozhoduje čas.  
24.
Výhoda při pochybách
· Tým získá výhodu při pochybách, když: 

·  je rozhodujícím faktorem zlomek sekundy či šířka (tenké) čáry. 

· je vývoj situace možný oběma způsoby. 
· Pokud nesouhlasíte (žáci, nikoliv váš trenér) s rozhodčím a jste schopni slušně na toto poukázat ve vaší debatě po utkání, může se rozhodčí poradit s hlavním rozhodčím. Toto rozhodnutí je potom konečné.
 25. 
Přenos dat (pouze v den turnaje)
· Stahování programů do robotů je možné provádět pouze v servisní zóně. 

· Pokud stahujete do RCX ovladače, ujistěte se, že je proces odstíněn a v blízkosti nejsou jiní RCX roboti. Pokud nejsou RCX roboti právě používaní, musí být vypnutí. 

· Stahování do NXT ovladače provádějte pomocí kabelu. Bluetooth musí být celou dobu vypnutý.
26.
Rozdílnost podmínek turnaje
· Při stavbě a programování mějte na paměti, že v závislosti na místních podmínkách mohou být turnaje rozdílné.  Rozdílnost se může projevit v: 

· rozdílných povahách hraničních čar. 

· osvětlení
· textuře či nepravidelnostech hracích podložek. 

· Otázky ohledně podmínek v místních turnajích směřujte na organizátora daného turnaje. Kontakty najdete na regionálních webových stránkách. 
27.
Přednostní právo
· Pokud dojde k pochybám, přihlíží se k dokumentům výzvy v tomto pořadí: 1. „FLL Otázky a odpovědi“, 2. „FLL Robot Game – Mise“ a „FLL Nastavení a umístění hracího pole“, 3. „FLL Pravidla“.
· Obrázky z dokumentů a videa slouží pouze jako návod či příklad. Často nezobrazují kompletní situaci, a proto mohou být zavádějící. Pokud dojde k nesrovnalostem mezi obrázky/videem a textem, text je vždy nadřazen. 

· Rozhodčí mají právo závěrečného rozhodnutí v turnaji. Jejich rozhodnutí nemohou být změněna. Hlavní rozhodčí není povinen zohledňovat připomínky z předchozích turnajů, pokud ovšem nebyly přidány do posledních „Otázek a odpovědí" (O&A) na www.hands-on-technology.de/en/firstlegoleague/saison2010/fll_2010/questions.
28. 
Podpora výzvy / Otázky a odpovědi
· Všechny zúčastněné strany (soudci, rozhodčí a týmy) obdrží informace ze stejných dokumentů a odkazů na http://www.hands-on-technology.de/en/firstlegoleague/saison2010/fll_2010. 
· Pro oficiální odpovědi na otázky ohledně výzvy (včetně pravidel, speciálních strategií a situací) pište na fll@hands-on-technology.de. Jako předmět emailu uveďte prosím „Body Forward“ a vaši roli v týmu (člen, trenér, rodič, instruktor). 
· Všechny otázky budou zodpovězeny. Důležité otázky zveřejníme pro všechny týmy online v sekci „Otázky a odpovědi“. 
· UPOZORNĚNÍ: Otázky ohledně sestavení či naprogramování robota nebudou zodpovězeny.
29. 
Setkání trenérů
· Pokud budete mít těsně před turnajem nějakou zásadní otázku, vaší poslední šancí je položit ji na setkání trenérů (pokud se koná) ráno před turnajem. 
· Hlavní rozhodčí a trenéři jsou povinni přijmout jakékoliv změny před PRVNÍM turnajem. 

· Po zbytek dne jsou tak rozhodnutí rozhodčích konečná. 
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� EMBED  ��� Základna: Imaginární krabice o výšce 40 cm
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