2. ROBOT GAME FLL 2015 —“Trash Trek”

Wyzwanie TRASH TREK mdéwi, o tym co stanie sie z rzeczami, ktére zakonczyty
swoj zywto, badz przestajg by¢ dla nas uzyteczne, albo gdy myslimy, ze nie sg juz
dobre. Prawda jest taka, ze przy uzyciu odrobiny wyobrazni mozemy, wynalezé
wiele zastosowan dla materiatow, z ktérych zrobione sg $mieci. Wiasciwym momen-
tem na tego typu przemyslenia jest czas, juz nawet przed zakupem
rzeczy/produktow. Recykling jest Swietny , ale to tylko jeden element wielkiego ry-
sunku. Gdy bedziecie pracowaé¢ nad Misjami, pomyslcie jak moze wyglada¢ innowa-
cyjna droga do redukcji $mieci do zera ...

2.1 General FLL Field Set up & Placement

Podglad

FLL Challenge Field

Robot Game rozgrywa sie na Polu Przejazdowym, ktére skfada sie z maty, stotu i
modeli misji, przyczepianych do maty. Mata i klocki LEGO przeznaczone do budo-
wania modeli misji sg tak zwanym Zestawem Konkursowym. Instrukcja budowy mo-
deli misji nie jest zalaczona do zestawOw, ale jest zamieszczona na stronie:
http://www.first-lego-league.org/en/fll/robot-game/buildinginstruction.html

Instrukcja do budowy stotu dostepna jest pod tym adresem: www.first-lego-
league.org/en/general/participation.html#4. W tym dokumencie wytlumaczone jest
rowniez, jak rozstawi¢ modele misji na macie.

Umiejscowienie Maty

Krok 1: Oczys¢ doktadnie blat. Nawet najmniejsze kawatki/czasteczki znajdujgce sie
pod mata moga sprawi¢ klopoty/trudnosé robotom. Po wyczyszczeniu blatu, przejedz
po nim dtonig i sprawdz czy nie ma na nim zadnego piasku lub innych nieréwnosci.
Nastepnie wytrzyj blat jeszcze raz.

Krok 2: Na oczyszczonej powierzchni rozwin mate obrazkiem do gory, tak, by jego

poétnocna krawedz byta blisko poétnocnej podwdjnej $ciany (bandy). Zaznaczcie,
gdzie znajduje sie podwojna banda (ta ktéra przylega do pola przejazdowego druzy-
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ny przeciwnej). BADZCIE OSTROZNI | NIE POZWOLCIE, BY MATA POFALDO-
WALA SIE LUB/I POZAGINALA.

Krok 3: Mata jest mniejsza niz powierzchnia pod nig. Przesuncie i dopasuijcie jg tak,
zeby nie bylo réznicy miedzy potudniowg krawedzig maty, a potudniowg bandg
($ciang). Wysrodkujcie mate w kierunku wschéd-zachéd.

Krok 4: Z pomocg innych rozwincie mate z dwoch stron i pozbadzcie sie jakichkol-
wiek falisto$ci. Nastepnie ponownie sprawdzcie wymaog kroku 3. Bardzo mozliwe, ze
beda wystepowaly pomimo tego pewne falistosci, lecz po pewnym czasie znikna.
Gdy chcecie szybciej zlikwidowaé wypuktosci, uzyjcie suszarki.

Krok 5: OPCJONALNIE — By mata sie nie przesuwata i byta w tym samym miejscu,
mozecie uzy¢ na koncach (zachodnim i wschodnim) waskie paski czarnej tasmy.
Gdy tasma przylega do maty, moze by¢ przyklejona tylko do czarnej sciany maty.
(Gdy przyklejona tasma dotyka stotu, moze byc¢ przyklejona tylko do powierzchni
poziomej, a nie do $ciany).

Krok 6: W przypadku zestawu turniejowego nie sg potrzebne atrapy $cian. Zamocuj
dwa stoty pétnoc-p6inoc. Ogolna rozpietos¢ granic dwoch stotdw musi miesci¢ sie
pomiedzy 76 mm a 100 mm.
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Pic. 1 and 2 — Alignment of mats on double / single (competition / practice) Field

Konstrukcja/budowa modeli misji

Budowanie modeléw misji. Do budowy uzywacie elementéw LEGO znajdujacych sie
w Zestawie Konkursowym oraz instrukcji zamieszczonej na stronie internetowej:
http://www.first-lego-league.org/en/fll/robot-game/buildinginstruction.html. Jednej
osobie zajmie to od 4 do 5 godzin, wiec najlepiej robi¢ to etapami. Dla cztonkéw
druzyny z brakiem lub niewielkim doswiadczeniem w budowaniu klockéw lego, skia-
danie modeléw misji jest $wietnym sposobem nauki. Krok ten, to $wietny sposob na
spedzanie mito czasu oraz lepsze poznanie sie zwtaszcza nowych cztonkéw grupy.

Modele muszg by¢ zbudowane PERFEKCYJNIE. “Prawie perfekcyjnie” nie wys-
tarczy. Wieszkos$¢ druzyn popetnia kilka btedoéw kontrucyjnych i éwiczy caly sezon na
niepoprawnych Modelach... Nastepnie druzyny podczas turnieju rywalizujg na
prawidtowych Modelach, przez co Robot odnosi porazke. Druzyna wine za porazke b
zrzuca na Robota, organizatoréw Turnieju albo pech.

Dual Lock

Niektére modele sg przymocowane do maty, inne nie. Jesli model ma zosta¢ przy-
mocowany, uzywa sie do tego mocujgcego materiatu 3m wielokrotnego uzytku o na-
zwie Dual Lock. Dotaczony jest on do Zestawu Konkursowego, umieszczony w pta-
skim jasnym worku. Dual Lock jest zaprojektowany tak, aby modele misji trzymaly sie
maty, ale réwniez tak, by robot mégt je odczepié¢ | przetransportowaé w inne miejsce.
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Dual Lock przyczepiamy do modeldéw misji i maty tylko raz. Pézniej modele moga
by¢ przyczepione do maty, albo odczepione i schowane do worka/pudetka.

Rady/wskazowki:

Zwré¢ uwage: Niektore modele wygladajg symetrycznie, ale nie sg modelami kierun-
kowymi. Upewnij sie, ze kazdy kwadrat umiescites w odpowiednim miejscu, a kazdy
model doktadnie na wyznaczonym kwadracie. W przypadku duzych i/albo elastycz-
nych modeli przyczepiaj tylko jeden lub dwie pary w jednym czasie. Nie musisz robic
wszystkiego naraz.

Uktad i konfiguracja modeli

Znaki na macie oraz zdjecia umieszczone na koncu tego dokumentu zawierajg naj-
wazniejsze i potrzebne informacje do ustawienia modeli i zaaranzowania maty. Poni-
zej znajduja sie szczegoty nie wynikajace bezposrednio z tekstu.

Stan Pola

Sciany

Usun wszelkie widoczne drzazgi i zakryj dziury.

Modele Misji

Przechowuj modele w oryginalnym stanie przez czeste rozktadanie i skladanie sta-
tych potaczen. Upewnij sie, ze wszystkie osie kreca sie swobodnie, wygiete zamie-
niaj na nowe.

Upewnij sie, ze mata dotyka potudniowej czesci muru i jest posrodku wschodniej, a
zachodniej $ciany. Unikaj czyszczenia maty wszystkim, co zostawia jakies slady,
resztki, pyt itp. Wszystkie resztki, lepkie, sliskie mogg mie¢ negatywny wplyw na
przejazd robota (w poréwnaniu z nowg mata). Uzyj odkurzacza i/albo wilgotnej $cie-
reczki do kurzu i zanieczyszczen (na gérnej czesci maty i pod spodem). Chcac ze-
trze¢ $lady z maty, uzyj gumki do otéwka. Podczas przechowywania i transportu ma-
ty upewnij sie, ze nie powstaly zagiecia, ktdre moga wptywaé¢ na ruch robota. Organi-
zatorzy turniejow uzywajac nowych mat, powinni rozwing¢ je dzien przed turniejem
(jak najszybciej). Gdy na wschodniej badz zachodniej stronie pojawig sie mocne za-
winigcia, mozna uzy¢ tasmy ¥ (6 mm). Piankowe tasmy nie sg dozwolone. Nie uzy-
waj Dual Lock pod mata.

Modele Misji
Utrzymuj Modele w orygnialnej pierwotnej wersji, poprzez rozkecanie i skrecanie sta-
tych potaczen. Upewnij sie, ze osie kreca sie swobodnie.

Obszary/Strefy

Misje odnosza sie do: Strefy Skladowiska/Wysypiska, Strefy Sortowni, Strefy
Wschodniego Transferu, te strefy zaznaczone sa biatymi liniami (na rysunku —
podkreslonymi na czerwono). Kazda Strefa jest oreslona jako jedna przestrzen
rozciagajaca sie od bialych paskow. Wszystko co czesciowo znajduje sie poza ob-
szarem z wyjatkiem projektow, liczy sie jako bedace poza strefa. Wszystko co znaj-
duje sie czesciowo na czarnej kresce liczy sie jako nie bedace w strefie.
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2.2 Misje: Field
Setup &
Placement,
Opis Zadan,
Ograniczenia &
Ocena
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2. Rozbiérka (Demolition)

Przed rozpoczeciem meczu, w Bazie
znajdujg sie nastepujace elementy:
Osmiornica

Kurczak

Silnik

Dwa ludziki

Dwie zélte sztabki

Wszystko co skonstruujesz, produkujesz i wytwarzasz pochodzi z naturalnych
materiatdw. Wiekszos¢ z tych materiatow jest limitowana, albo zabiera dekady, a

nawet wieki by je zgromadzi¢/wytworzyc¢/uzyskac.

Field Set Up & Placement

Przymocuj budynek dokfadnie w wyznac-
zonym miejscu, czerwona dzwignia jest skie-
rowana na pétnocnym zachéd. Nastepnie
zbuduj budynek z 4 belek z kazdego koloru,
tak jak pokazano na rysunku, gtadkimi
ptytkami od zachodu (patrz rzut maty).

Na koniec wt6z wszystkie Kosztownosci na
parter (patrz rysunek).
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