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‘HabtihrFragen?

Jeden ersten Mittwoch im Monat bieten wir
eine virtuelle, offene Fragerunde fur die
Teams und Coaches an. Dort klaren wir
alle Fragen und Themen, die unklar oder

J\ offen sind.

Bleibt up todate

Uber den nebenstehenden QR-Code
gelangt man zu allen aktuellen Updates
der Saison und kann sich zusatzlich zum
Vereins-Newsletter anmelden.
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Weitere Herausforde

Es lohnt sich einen regelmalfigen Blick auf unsere Website zu werfen,
denn nachdem die Regionalwettbewerbe ab Dezember starten,

gibt es viele Mdglichkeiten sich weiter mit der FIRST LEGO League
zu beschaftigen.

So kann man zahlreiche Preise bei unserer
Off-Season Challenge gewinnen. Aul3erdem haben
die besten Teams aus dem Finale die Chance, anden ~*e
Internationalen Wettbewerben teilzunehmen.
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https://www.first-lego-league.org/de/news
https://www.first-lego-league.org/de/saison-2022-23/challenge-ressourcen/weitere-quellen
https://www.first-lego-league.org/de/saison-2022-23/weiterfuehrende-events-aktivitaeten

Liebe Teams,

wir sind der gemeinnitzige Verein HANDS on
TECHNOLOGY e. V. Seit unserer Griindung

im Jahr 2002 arbeiten wir erfolgreich im MINT-
Bildungsbereich und organisieren Forschungs- und
Robotikwettbewerbe fiir Kinder und Jugendliche.
Wir veranstalten die FIRST® LEGO®League in
Deutschland, Osterreich und der Schweiz.

Es freut uns, dass ihr in dieser Saison dabei seid
und winschen euch im Namen unseres ganzen
Teams und des Vorstands jede Menge Spal3, tolle

Momente und ganz viel Erfolg beim Planen, Bauen,
Tufteln und Testen sowie bei den Wettbewerben!

Euer Team von

Py HANDS on
TECHNOLOGY

Mehr Informationen findet ihr unter
www.hands-on-technology.org

FIRST® LEGO® League
Global Sponsors

The LEGO Foundation

education

Challenge Division Sponsors

@ Roplwelt

@ JOHN DEERE
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http://www.hands-on-technology.org

Einleitung

In diesem Jahr steht die FIRST® LEGO® League
Challenge unter dem Motto SUPERPOWEREDSM,
Euer Team wird gemeinsam an vielen verschiedenen
Aufgaben arbeiten, um sich auf eine erlebnisreiche
Teilnahme an eurem Wettbewerb vorzubereiten.

Roboter-
design

Forschungs-

projekt

Ny

" Teams kénnen die

Grundwerte LEGO® Education SPIKE™ App

nutzen, um zu lernen, wie sie ithren
Roboter bauen und programmieren.

Jede dieser vier Kategorien der FIRST LEGO League Programm, das fiir die Aufgabe 05
Challenge wird gleich gewichtet und macht 25 Prozent SMART-GRID benétigt wird.
der Gesamtwertung aus.

Robot-Game

In dieser Saison geht es darum, Energieeinheiten Punkte gibt es flir das Freisetzen von Energie-
aus verschiedenen Quellen auf dem Spielfeld einheiten aus den Modellen und das Liefern von
einzusammeln und sie dorthin zu verteilen, wo die Energieeinheiten an die Zielorte.

Energie gespeichert oder verbraucht werden soll.
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Die ersten Schritte

Baut die Aufgaben- Lernt den Ablauf kennen!

° modelle mit Hilfe der * Lest die Regeln (S. 16-21)
Bauanleitungen und Aufgaben (S. 7—15) und
auf S. 22-23. schaut die Saisonvideos.
Entscheidet, ob ihr die Spielfeld- Schaut euch an, was Neu in

* matte auf einen Tisch oder auf * diesem Jahr ist (S. 16), lest die
den Boden legen wollt. Eine Robot-Game Grundprinzipien
Anleitung zum Bau eines eigenen (S.6), und informiert euch online
Tisches findet ihr auf S. 24. Uber alle Updates zum Robot-

Game.
3. Beachtet die Hinweise zur
Platzierung der Spielfeldmatte Lest diesen Leitfaden durch. Ihr
(S.24),3M™ Dual Lock™ * findet niitzliche Quellen wie ein
(S.25), und zur Platzierung der Glossar (S. 16), ein Roboter-
Aufgabenmodelle (S. 26-28). Pfaddiagramm (S. 29) und den

Bewertungsbogen (S. 30-31).

Fir eine umfassende Anleitung zur FIRST LEGO League Challenge kénnen die Teams das
Ingenieurlnnen-Notizbuch und die Coaches den Leitfaden Teamtreffen verwenden.

Die unten stehenden Nummern zeigen, wo sich die Aufgabenmodelle auf dem Spielfeld befinden.
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Linke Linke Rechte
Homezone Startzone Homezone
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https://www.first-lego-league.org/de/saison-2022-23/challenge-ressourcen/robot-game
https://www.first-lego-league.org/de/saison-2022-23/saison-updates
https://www.youtube.com/playlist?list=PLwGsS-G5itGKCd1otCWNu9YjSiqp7d0qv

Robot-Game Grundprinzipien

1. Euer Team baut einen Roboter aus

LEGO Teilen. Ihr programmiert ihn
so, dass er wahrend des 2:30 min
dauernden Robot-Game-Matches
autonom Aufgaben erfiillt, um Punkte
zu erzielen.

Euer Team startet den Roboter in

* einer Startzone und dieser versucht
dann, Aufgaben zu I6sen. Die Reihen-
folge der Aufgaben konnt ihr selbst
festlegen.

Programmiert den Roboter so, dass er
“in eine der Homezones zurlickkehrt.
Dort durft ihr den Roboter umbauen,
bevor er wieder zur Lé6sung neuer
Aufgaben startet.

Das Team hat zum Anfang des

° Matches sechs Prazisionsmarken,
fur die es Punkte gibt. Falls nétig,
kann der Roboter von Hand in eine

Wahrend eines Matches darf nur der
° Roboter Objekte von einer Homezone

in die andere bewegen. Wenn ein

Roboter unterbrochen wird, kann

er in eine der beiden Homezones

zuriickgebracht werden. (s. Abschnitt

~Aulerhalb der Homezone*)

Die Anforderungen der Aufgaben

* muissen am Ende des Matches erfilllt
sein, um gewertet zu werden (es sei
denn, es ist in der Aufgabe anders
angegeben).

Ihr spielt mindestens 3 Matches, aber
° nur das mit der héchsten Punktzahl
zahlt.

Das Team drilickt seine Grundwerte

* durch Freundliches Miteinander aus.
Die Schiedsrichterinnen werden das
Freundliche Miteinander des Teams
nur bei den Vorrunden-Matches

Homezone geholt werden, aber dann bewerten.
verliert ihr eine Prazisionsmarke.(s.

Abschnitt ,Aullerhalb der Homezone®)

Freundliches Miteinander

Freundliches Miteinander am Spieltisch beim Robot-Game

Die Schiedsrichterinnen werden das Freundliche Wir gehen davon aus, dass jedes Team das
Miteinander jedes Teams wahrend der drei Vorrunden-  Freundliche Miteinander SEHR GUT erfillt (3 Punkte).
Matches bewerten. Beobachtet ein/e Schiedsrichterln Verhalten, das tiber
Die Punkte fiir das Freundliche Miteinander werden das Erwartete hinaus geht, so wird das Freundliche
bei den Punkten dazugezahlt, die ihr wahrend der Miteinander des Teams mit HERAUSRAGEND
Jurybewertung bei den Grundwerten bekommen habt. bewertet (4 Punkte). Genauso wird das Freundliche
Sie sind Bestandteil der Gesamtpunktzahl fiir die Miteinander eines Teams mit GUT bewertet, wenn
Grundwerte. dieses noch besser vorgelebt werden kann (2 Punkte).

GUT SEHR GUT HERAUSRAGEND

es fir das Freundliche Miteinander 2, 3 oder 4 Punkte
erhalten. Die Bewertung hangt vom gezeigten
Freundlichen Miteinander ab.

Wenn ein Team nicht zum Match antritt, erhalt es

keine Punkte fiir Freundliches Miteinander. Wenn ein
Team jedoch erscheint und den Roboter nicht startet,
hat es die Chance, die Situation zu erklaren. So kann
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Aufgaben

Nun ist es Zeit, das
SUPERPOWERED Robot-Game
zu spielen! Wenn ihr die Aufgaben
erfullt, bekommt ihr dafiir Punkte.
In diesem Abschnitt werden die
Aufgaben erklart. Beim Lesen der
Erklarungen sollte euer Team am
besten am Spielfeld stehen.

Einige Aufgaben sind in Energie-
Reisen gegliedert, die auf Seite 9
des Ingenieurlnnen-Notizbuchs
beschrieben werden.

WeilRe Energie-Reise -
erwahnt in Treffen 1

A Blaue Energie-Reise -

erwahnt in Treffen 2

& Gelbe Energie-Reise -
erwahntin Treffen 3

@ Orange Energie-Reise -
erwahntin Treffen 4

Prift eure Punktzahl mit dem
offiziellen Punkterechner.

Vor dem Match nimmt die/
der Schiedsrichterln eine
Materialinspektion vor.

BEISPIELLAYOUT

Aufgaben

Abbildung Modell

Lage auf dem Spielfeld

und rot.

Informationen.

* Normaler schwarzer Text unter der Aufgabenbeschreibung nennt die Hauptanforderungen: XX Punkte sind fett

» Wenn die/der Schiedsrichterln sieht, dass diese Dinge erfiillt sind: XX Punkte wie beschrieben.

Blauer kursiver Text enthélt sehr wichtige zusétzliche Anforderungen, Ausnahmen oder weitere nlitzliche

Die Geschichte oder der
Hintergrund der Aufgabe

Grundlegende Beschreibung jeder
Aufgabe (wird nicht fiir die Wertung
verwendet)

Manche Abbildungen zeigen ein
Wertungsbeispiel.

Manchmal gibt es
Bildbeschreibungen, die beim
Verstehen helfen.

Die Abbildungen zeigen nicht
alle Méglichkeiten, Punkte zu
erzielen. Es sind nur Beispiele!

XX Punkte sind fett und rot.

XX Punkte sind fett und rot.

XX Punkte sind fett und rot.

BONUS MATERIALINSPEKTION

Euer Roboter und das gesamte Material passen vollstandig in eine Startzone und sind bei der Inspektion vor dem
Match nicht hoher als 30,5 cm: 20

(Siehe Regeln, Matchvorbereitung 1.)

SUPERPOWEREDS" 7


https://www.youtube.com/playlist?list=PLwGsS-G5itGKCd1otCWNu9YjSiqp7d0qv
http://eventhub.firstinspires.org/scoresheet

LUIGELENIYE FORSCHUNGSPROJEKT

" ? N\ Dieses Modell sollte die Losung fiir

euer Forschungsprojekt darstellen.

Liefert das Modell eures
Forschungsprojekts zum Zielgebiet
der Wasserstoffanlage.

A J

* Euer Forschungsmodell liegt zumindest teilweise im Zielgebiet der Wasserstoffanlage: 10

Entwerft ein einzelnes Forschungsmodell und bringt es zum Match mit. Um zu punkten, muss es:
» Aus mindestens zwei weilSen LEGO Teilen bestehen.
* Mindestens vier LEGO Noppen in eine Richtung lang sein.

>
c
*
Q
o]
o
o
- 10 10
Aufgabe 02 OLPLATTFORM
e N Olisteine nicht erneuerbare
Energiequelle, die als Kraftstoff
D(_m fur Fahrzeuge verwendet werden
kann.

Pumpt das Ol ab, damit die Kraft-
stoffeinheiten in den Tanklaster
geladen werden, und bringt den
Tanklaster zur Tankstelle.

« Kraftstoffeinheiten befinden sich im Tanklaster: je 5
* Bonus: Mindestens eine Kraftstoffeinheit befindet sich im Tanklaster und der Tanklaster steht zumindest
teilweise Uber dem Ziel an der Tankstelle: 10 extra

5+5 5+10 5+5+5+10
(1 Kraftstoffeinheit geladen) (3 Kraftstoffeinheiten geladen)

8  Robot-Game Regeln | Aufgaben



LUVGELENIKE ENERGIESPEICHER

(L1

5

Neue Verfahren helfen uns, Energie
zu speichern. Vulkangestein kann
in einem isolierten Gehause erhitzt
werden, um Energie zu speichern,
bis sie gebraucht wird.

Ladet Energieeinheiten in den
Energiespeicher und gebt dann die
gespeicherte Energieeinheit aus
dem Fach unter dem Modell frei.

* Energieeinheiten befinden sich vollstandig im Energiespeicher (maximal drei): je 10
« Die Energieeinheit wurde vollstadndig aus dem Ablagefach des Energiespeichers entfernt: 5

Keine Energieeinheit im Energiespeicher darf am Ende des Matches von Material beriihrt werden.

e N\ N\
c
Q
2
O
o))
[+
=
<g

. J J

10 10+10+10 10+10+10+5
PALGELNI:E SOLARPARK
. Mit Hilfe neuer Solarwarme-

o

= _/

« Energieeinheiten wurden vollstandig aus ihren Startkreisen entfernt: je 5

kraftwerke kann die Sonnenenergie
gespeichert und anschlief’end zur
Stromerzeugung genutzt werden.

Beginnt mit der Verteilung der
Energieeinheiten, indem ihr sie
von ihren Positionen auf der Matte
entfernt.

» Bonus: Alle drei Energieeinheiten wurden vollstandig aus ihren Startkreisen entfernt: 5 extra

5+5

5+5+5+5

SUPERPOWEREDS" 9



I Y] SMART-GRID @

" ] N\ Smart-Grids nutzen die aus den
verschiedenen Energiequellen
é erzeugte Elektrizitat und verteilen
sie an die Verbraucher, wo und

wann sie gebraucht wird.

Hebt den orangen Anschluss

~ “ eures Feldes an, um es mit dem
Smart-Grid des anderen Feldes zu
verbinden.

» Der orange Anschluss eures Feldes ist vollstdndig angehoben: 20
* Die orangen Anschlisse beider Teams sind vollstandig angehoben: 10 extra

Das Smart-Grid-Modell darf am Ende des Matches kein Material bertihren.

>
=
*
Q
Q
(o3
(1)
=]
0 20 20+10
I {ELEX ] HYBRID-AUTO &
4 Y Hybrid-Autos kombinieren

I:I verschiedene Energiequellen
E und kdénnen an der Tankstelle

aufgeladen oder betankt werden.

Ladet das Hybrid-Auto auf,
indem ihr die Hybrideinheit in das
N “ Fahrzeug einsetzt.

* Das Hybrid-Auto berthrt die Rampe nicht mehr: 10
+ Die Hybrideinheit befindet sich im Hybrid-Auto: 10

0 10 10+10

10 Robot-Game Regeln | Aufgaben



LUGELENIYE WINDKRAFTANLAGE

Ve

Regenerative Energie aus
Wind wird genutzt, um die

)
é Turbinenblatter zu drehen und

Strom zu erzeugen.

Setzt die Energieeinheiten aus der

Windkraftanlage frei.
- J
* Energieeinheiten beriihren die Windkraftanlage nicht mehr: je 10
=
v
2
O
(22
[+
10 10+10 10+10 =)
<
PALGELN I FERNSEHEN
4 N\  Stromverbrauch in unseren

Hausern ist Teil des taglichen

m—)[ Lebens, wie zum Beispiel beim

Fernsehen.

Hebt den Fernseher an und
bringt die Energieeinheit in den
Steckplatz des Fernsehers.

* Der Fernseher ist vollstandig angehoben: 10
* Eine Energieeinheit liegt vollstandig im griinen Steckplatz des Fernsehers: 10

Das Modell ,Fernsehen* und die Energieeinheit im griinen Steckplatz diirfen am Ende des Matches kein Material
bertihren.

10 10 10+10

SUPERPOWERED™ 11




LUGELENIEE DINOSAURIERSPIELZEUG

" N\ Elektronische Gerate wie Spiel-
zeug bendtigen Energie, um zu
funktionieren. Akkus sind eine
nachhaltigere Wahl als Einweg-
Batterien.

Setzt eine Energieeinheit oder

N “ einen Akku in das Dinosaurier-
~ - spielzeug ein, damit es funktioniert.

« Das Dinosaurierspielzeug befindet sich vollstédndig in der linken Homezone: 10
« Die Klappe des Dinosaurierspielzeugs ist vollstdndig geschlossen:

» Und im Inneren befindet sich eine Energieeinheit: 10

* Oder es befindet sich ein Akku im Inneren: 20

>
c
*
«Q
Q
o
(1]
=
10 20 10
(leer) (Akku im Inneren) (Energieeinheit im Inneren)
LEL-MI KRAFTWERK
e N N\ DerBedarf an Energie ist sehr

hoch. Viele verschiedene
Energiequellen kbnnen genutzt
werden, um diese Nachfrage zu

? decken.
Setzt die drei Energieeinheiten aus
dem Kraftwerk frei.

* Energieeinheiten berihren das Kraftwerk nicht mehr: je 5
» Bonus: Alle drei Energieeinheiten berlihren das Kraftwerk nicht mehr: 10 extra

a I

5 5+5 5+5+5+10

12 Robot-Game Regeln | Aufgaben



LUIGELNEE STAUDAMM

e Y Das aus dem Stausee abflielende
Wasser dreht das Turbinenrad zur
Stromerzeugung.
I:I Leitet die Wassereinheit vom
Oberteil des Staudammes in das
Turbinenrad, um die Energieeinheit
~ “ freizusetzen.
. J
« Die Energieeinheit bertihrt den Staudamm nicht mehr: 20
a N\ N\
=)
()]
2
O
0 0 20 o
[+
=]
<g
PN GEL M WASSERRESERVOIR
e N "  Wasser vom Fluss, oberhalb des
? Dammes, wird im Stausee gespei-
chert und unterhalb des Dammes
I:I kann es wieder hochgepumpt
werden, um das Reservoir zu
fillen, wenn ein Uberschuss an
elektrischer Energie vorhanden ist.
- J

Platziert die Wassereinheiten mit
Schlaufe von ober- und unterhalb
des Damms in das Wasserreservoir
oder an die roten Haken.

* Es befinden sich Wassereinheiten mit Schlaufe vollstandig im Wasserreservoir und beriihren die Matte: je 5
» Wassereinheiten mit Schlaufe sind einzeln an einem roten Haken angebracht: je Haken 10

Die Schlaufen der Wassereinheiten dlirfen aus dem Wasserreservoir herausragen.
Wassereinheiten mit Schlaufe im Wasserreservoir oder an roten Haken diirfen am Ende des Matches kein
Material beriihren.

5+10 5+10 5+10
SUPERPOWERED™™ 13




LUGELENEE POWER-TO-X

Energie kann Wasser in Wasser-
stoff umgewandelt werden,

der bis zum Gebrauch in Tanks
gespeichert werden kann.

" ? N Mit Uberschissiger erneuerbarer

Bringt Energieeinheiten in das
N “ Zielgebiet der Wasserstoffanlage.

 Energieeinheiten liegen vollsténdig im Zielgebiet der Wasserstoffanlage (maximal drei): je 5

>

c

*

Q
g_ 5+5 5+ 5 + 5 (2 Einheiten gestapelt) 54545
3
AL GELREN SPIELZEUGFABRIK
/ N\ Fabriken verbrauchen grof3e

Mengen an Energie, um die
Produkte herzustellen, die wir

nutzen, wie z. B. Spielzeug.

Bringt Energieeinheiten in den
Behalter der Spielzeugfabrik und
~ ~ setzt den Mini-Dinosaurier frei.

* Energieeinheiten befinden sich zumindest teilweise im Fach auf der Riickseite der Spielzeugfabrik (oder im
roten Trichter) (maximal drei): je 5

» Das Mini-Dinosaurierspielzeug wurde freigesetzt: 10

Energieeinheiten, die in der Spielzeugfabrik deponiert sind, diirfen am Ende des Matches kein Material

beriihren.

5+5 5+5+5 5+5+5+10

14  Robot-Game Regeln | Aufgaben



LUIGELEREY AKKUMULATOR

Ve

N\  Energie kann in Batterien
@ gespeichert werden, aber die
Herstellung bendtigt eine Menge

|:| Energie.

Bringt Energieeinheiten in das
Akkumulator-Zielgebiet.

 Energieeinheiten befinden sich vollstandig im Zielgebiet des Akkumulators (maximal drei): je 5

Der Akkumulator ist keine Energieeinheit.
Energieeinheiten, die im Akkumulator-Zielgebiet platziert wurden, diirfen am Ende des Matches kein Material
bertihren.

Aufgaben

0 5 5+5+5

PRAZISIONSMARKEN

Ihr beginnt das Spiel mit sechs Prazisionsmarken, welche euer Punkteguthaben von 50 Punkten darstellen.
Die/der Schiedsrichterln bewahrt sie auf. Wenn ihr den Roboter auf3erhalb der Homezones unterbrecht, entfernt
die/der Schiedsrichterln eine Marke. lhr erhaltet Punkte fiir die Anzahl der verbleibenden Marken am Ende des
Matches. Betragt die verbleibende Anzahl:

1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50

(Siehe Regeln, AuBerhalb der Homezone 1. und 2.)

SUPERPOWERED™ 15
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verstehen. Wenn ein

[ i “ oder
Bei Entscheidungen, die Sch|ed.sr_|chterlnnen ,80 O
konnten, bekommt inr den Vorteil im

Giltigkeit.)

ol Ri?lg?t"\:\;e/;lcji?: ?nins;);jr?r wird wahrend der Saison
O'der 9;3 rechendes Update auf unserer WebSIte o
vor efrf] Sn‘ilicht das die vorherigen Matenahgn ersetzt.
\ézrioei?\em W,ettkampf trifft die/dgr Oberschieds-
richterin die endgultige Entscheidung.

Glossar

* Material: Alles, was ihr zu einem
Match mitbringt. (s. Abschnitt
»Material” fir mehr Infos)

« Start: Der Roboter befindet
sich vollstandig innerhalb
einer Startzone und bewegt
sich autonom, nachdem die

Technikerlnnen ihn gestartet
haben.

« Spielfeld: Dieses besteht aus
den Banden und allem, was sich
innerhalb dieser befindet. Die
Matte, die Aufgabenmodelle und

die Homezones sind alle Teil des
Spielfeldes.

* Match: Die 2:30 min, in denen
der Roboter so viele Aufgaben

wie mdglich erfillt, um Punkte zu
* Unterbrechung: Wenn sammeln.
Technikerlnnen auf einen

gestarteten Roboter oder ein

Objekt, das ihn bertihrt, einwirken.

+ Aufgabe: Eine oder mehrere
Handlungen, fir die man Punkte
erhalten kann. Die Teams kdnnen
die Aufgaben in beliebiger

Reihenfolge oder Kombination
bearbeiten.

Neuindiesem Jahr

* Es gibt jetzt zwei Homezones und
zwei Startzonen von denen aus
gestartet werden kann.

* Vier Technikerlnnen sind gleich-

zeitig am Spieltisch erlaubt, zwei
auf jeder Seite.

i 5 etlich zu lesen und ZU
: i bot-Game sind wort : _
Alle Formulierungen lge\?:“ cht erwahnt ist, spielt es keine Rolle.

_so“ treffen
Zweifelsfall. lnnerhal:\) e;)inerkeine
i -Mails haben
Quelle hat Text Vorrang vor Bildern. (Videos und E-Mails
u

der Aufbau des Spielfelds angepasst

.
-
L

»

* Prazisionsmarken: Die sechs

roten LEGO Scheiben, die

dem jahrlichen Challenge Set
beiliegen. Sie sind euer Punkte-
guthaben und in manchen Situa-
tionen kann eine/ein Schieds-
richterln sie nacheinander
entfernen. (s. Abschnitt
+Aulerhalb der Homezone*)

* Roboter: Euer Controller und
samtliches Material, das per Hand
mit dem Controller verbunden
wird und das sich nicht —auller
von Hand —l6sen soll.

* Technikerlnnen: Die Team-
mitglieder, die den Roboter
wahrend des Matches bedienen.

* Die Regeln wurden umge-
schrieben, um all diese Ande-
rungen zu bertcksichtigen.
Bitte lest daher alle Dokumente
sorgfaltig durch.
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https://www.first-lego-league.org/de/saison-2022-23/saison-updates

VOR DEM MATCH | Material

Zum Material gehdrt alles, was die Teams Alle anderen nicht-elektrischen LEGO
zum Match mitbringen, sprich: Der * Teile sind erlaubt. Teams kénnen
Roboter, alle Anbauten oder strategisches beliebig viele verwenden.
Zubehdr und das Modell fur die Aufgabe 01
FORSCHUNGSPROJEKT. In diesem 3. Elektronische LEGO Teile sind nur
Abschnitt wird erklart, woraus der Roboter wie hier beschrieben und gezeigt
und sein strategisches Zubehér gebaut erlaubt (LEGO Education SPIKE™
werden kann. Prime und MINDSTORMS® EV3 sind
hier abgebildet, aber MINDSTORMS
Samtliches Material muss aus LEGO Robot Inventor und entsprechend
* und im original Fabrikzustand sein. NXT und RCX sind auch zulassig).

Ausnahme: LEGO Bindfaden und
Schlduche durfen gekurzt werden.

e N
Controller Motoren Sensoren
Es ist nur einer pro Match Hochstens vier pro Match Nur Beruhrungs-, Farb-,
erlaubt. (beliebig kombinierbar). Entfernungs-/Ultraschall-

und Gyrosensoren
sind erlaubt (in beliebiger
Kombination und Anzahl).

=
()
(o))
e
. J
. Teams konnen auch LEGO Kabel, . Die Teams diirfen pro Homezone
einen Akku oder sechs AA Batterien einen Zettel fiir Programmnotizen
sowie eine Micro-SD-Karte nutzen. mitbringen, die nicht als Material
. ) zahlen.
. Die Teams kdnnen jede Software oder
Programmiersprache verwenden. 7. Zusatzliche Aufgabenmodelle/
Roboter missen sich wahrend des Duplikate sind nicht erlaubt.

Matches autonom bewegen. Es ist
keinerlei Fernsteuerung erlaubt.

SUPERPOWERED™ 17




Homezone

== == mm mm |jnke Startzone

== == == == Rechte Startzone

Bei Veranstaltungen finden die Matches
auf offiziellen Tischen statt. Bevor das
Match beginnt, missen die Teams die
Materialinspektion vor dem Match bestehen
und ihr gesamtes Material platzieren.

Das gesamte Material des Teams

* muss in die beiden Startzonen passen
und eine Hohe von 30,5 cm einhalten.
Wenn das gesamte Material in nur
eine Startzone passt und dabei eine
Hohe von 30,5 cm einhélt, erhalt es
20 Punkte.

Den Teams ist kein zusatzlicher

* Stauraum gestattet. Ablagetische
oder Trolleys sind nicht erlaubt.
Alles muss auf dem Tisch oder in
den Handen einer/eines Technikerln
bleiben. Die Bereiche links und rechts
der Matte kdnnen zur Aufbewahrung
von Material genutzt werden und
haben eine GroéRe von ca. 17,1cm
mal 114,3 cm (die tatsachlichen Mal3e
kénnen abweichen). Das auf dem
Tisch gelagerte Material kann je nach
Bedarf Uiber die linke und rechte Bande
hinausragen.

Nach der bestandenen Inspektion hat
* das Team Zeit sich einzurichten. Es
beginnt mit der Verteilung des Materials
und der losen Aufgabenmodelle
auf die beiden Homezones. (Einige
Aufgabenmodelle missen in einer
bestimmten Homezone starten.
Weitere Informationen sind im
Abschnitt ,Spielfeldaufbau® zu finden.)
Anschlieltend wird der Roboter in
die Startzone gestellt, von der aus
er starten soll. Die verbleibende Zeit
kann genutzt werden, um den Roboter
und das Material fiir den ersten Start
einzustellen, die Sensoren mit Hilfe
eines beliebigen Teils der Matte zu
kalibrieren und die Schiedsrichterlnnen
zu bitten, alles auf dem Spielfeld zu
Uberprifen.

VOR DEM MATCH | Matchvorbereitung

Die Technikerlnnen missen sich in

* zwei Gruppen aufteilen, wobei sich
jeweils eine Gruppe links und rechts
positioniert. Die jeweiligen Seiten
dirfen wahrend des Matches nicht
gewechselt werden. Es befinden
sich gleichzeitig maximal zwei
Technikerlnnen an jeder Homezone,
wahrend alle anderen Teammitglieder
den von der Wettbewerbsleitung
festgelegten Abstand einhalten
mussen. Untereinander diirfen die
Technikerlnnen auf ihrer Seite jederzeit
die Besetzung wechseln.
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WAHREND DES MATCHES | In der Homezone

Die Homezones sind der geschutzte
Raum der Teams.

. Die Homezone ist in zwei Bereiche
aufgeteilt. Jede Homezone enthalt
eine eigene Startzone.

Technikerlnnen dirfen den

° Roboter, das Material und die
Aufgabenmodelle anfassen, wenn
sich diese vollstandig in ihrer eigenen
Homezone befinden.

3. Wahrend des Starts:

» Technikerlnnen dirfen nichts
festhalten oder blockieren.

* Der Roboter und alles, was er
bewegen soll, muss vollstandig in
die Startzone passen.

Den Technikerlnnen ist es nicht

‘ erlaubt, etwas aulderhalb ihrer

Homezone zu bertihren oder zu
bewegen, abgesehen vom Roboter.

Nach jedem Start sollten die

® Technikerlnnen darauf achten,

dass der Roboter vollstandig in die
Homezone zurtickkehrt, bevor sie ihn

unterbrechen. (Siehe ,Aul3erhalb der

Homezone" fur weitere Details.)

SUPERPOWEREDS"
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1. Wenn Technikerlnnen ihren Roboter
unterbrechen, muss er neu gestartet
werden. Wenn der Roboter zum
Zeitpunkt der Unterbrechung nicht
komplett in einer Homezone war,
verliert das Team eine Prazisions-
marke.

Folgendes passiert, wenn der Roboter
unterbrochen wird:

* Wenn der Roboter teilweise
auBerhalb einer Homezone war:
Bringt den Roboter in die gleiche
Homezone.

* Wenn der Roboter komplett
auBerhalb einer Homezone war:
Bringt den Roboter in eine der
beiden Homezones zurlick.

Hier steht, was mit sdmtlichen
Material oder Aufgabenmodellen
geschieht, die mit dem Roboter in
Kontakt waren, als er auf3erhalb
einer Homezone (auch nur teilweise)
unterbrochen wurde:

* Wenn das Objekt beim Start
des Roboters mitgefiihrt wurde:
Behaltet es und nehmt es mit dem
Roboter zurick.

* Wenn das Objekt nach dem Start
des Roboters aufgenommen
wurde: Gebt es der/dem
Schiedsrichterlin fir den Rest des
Matches.

Ausnahme: Wenn das Team nicht
vorhat, erneut zu starten, kann

es den Roboter an Ort und Stelle
anhalten, ohne eine Prazisionsmarke
zu verlieren. Der Roboter und alles,
was ihn berthrt, sollte an der Stelle
bleiben, an der er unterbrochen
wurde.

WAHREND DES MATCHES | Aufzerhalb der Homezone

Wenn Material oder ein Aufgaben-

* modell fallen gelassen oder aul3erhalb
einer Homezone zuriickgelassen
wird, wartet, bis es ruhig liegen bleibt:

* Wenn es vollstindig auBerhalb
einer Homezone liegt: Es bleibt
S0, wie es ist, es sei denn, der
Roboter bewegt es.

*Wenn es teilweise in einer
Homezone liegt: Es bleibt so,
wie es ist, es sei denn, der Roboter
bewegt es. Alternativ kbnnen die
Technikerlnnen es jederzeit von
Hand entfernen. Wenn es sich
beim entfernten Objekt um ein
Aufgabenmodell handelt, muss
es fur den Rest des Matches der/
dem Schiedsrichterln Gbergeben
werden. Handelt es sich bei dem
Objekt um Material, muss es in
die Homezone gebracht werden,
und das Team verliert eine
Prazisionsmarke.

Die Teams dirfen weder die Dual

* Lock Klettverbindungen I8sen,
noch Aufgabenmodelle ausein-
andernehmen oder zerstéren. Die
Teams durfen ihren Roboter auch
nicht so unterbrechen, dass sie
dadurch Punkte erhalten. Die auf
diese Weise erzielten Punkte werden
nicht gezahit.

Teams dirfen das gegnerische Feld

* oder den gegnerischen Roboter
nicht beeintrachtigen, es sei denn,
es gibt eine Ausnahme fiir eine
Aufgabe. Punkte, die aufgrund von
Beeintrachtigung nicht erreicht
werden oder verloren gehen, werden
automatisch fur das andere Team
gewertet.

20 Robot-Game Regeln | Regeln



NACH DEM MATCH | Wertung

Nach 2:30 min ist das Match beendet.

* Die Techni " } Pu . ) '
Robotgr ggkr?ar:tnennen rgtéssrtran ihren Sa;ﬁzrx rilr:gzundllcg es Miteinander
alten und drfen nichts et m es die Situation
anderes bertihren. Dann beginnt die erklart oder beim Spiel anwesend ist

Wertung. i
Die/der Schiedsrichterln bespricht

. Fiir die Wertung miissen alle die Ergebnisse des Matches mit
Aufgabenanforderungen am End dem Team. Wenn es eine Eini I
des Spiels sichtbar sein, es sein ° dber cas Ergebnis gibt Wirdlmgung
denn, eine Aufgabe erfo’rderte _ offiziell anerkannt. Fall,s erfi eclS a!S
bestimmts Vorgohaneweise eine trifft die/der Oberschiedsricﬁ; elrhCh,
- die endgliltige Entscheidung o

Wenn R
R GebieteIJitvas ,vollstandig in“ einem Nur der beste Punktestand aus
Linien un(? zn muss, gelten die den Vorrunden-Matches zahlt fir
Gebiot der Luftraum Uber diesem die Gesamtwertung und fir das
etals ,in", sofern nicht anders Weiterkommen zu eventuellen

ange :
gegeben. Finalrunden. Bei Unentschieden

werden die zweit- und drittbesten

Wenn ein Tea i
m seinen Roboter Ergebnisse herangezogen.

nicht starten kann, kann es trotzdem

AUFGABE 09 DINOsAURIERSPlEIlEUG
Das Di i iel: befindet sich vollstandig in der linken Homezone: 10
di .

Die Kiappe des Dinosaurierspielzeugs ist andig 9
~ Und im Inneren befindet sich eine Energieeinheit
" Oder es befindet sich ein Akku im Inneren:

AUFGABE 10 KRAFTWERK
Energieeinheiten beriihren das Kraftwerk nicht mehr:
Bonus: Alle drei Energieeinheiten beriihren das Kraftwerk nicht mehr:

MATERIAUNSPEKTION

Euer Roboter und das gesamte Material passen vollstandig in eine Startzone und sind bei 20
der Inspektion vor dem Match nicht hdher als 30,5 cm:

AUFGABE 11 STAUDAMM

Die Energieeinheit beriihrt den Stau

AUFGABE 01 FORSCHUNGSPROJEKT
Euer Forschungmodell liegt zumindest teilweise im Zielgebiet der \Wasserstoffanlage: 10

damm nicht mehr:

Entwerft ein Forschungsmodellund bringt 65 2470 Matoh mit. Um zu punkten, muss es:
A mindestens zwei weilten LEGO Teilen bestehen
i dastons vier LEGO Noppen in eine Richtung ang sein.

POTTITTE7] WASSERRESERVOIR
5 befinden sich Wassereinheiten mit Schlaufe vollstandig im Wasserreservolt und beriihren o
die Matte: le

\Wassereinheiten mit Schlaufe sind einzeln an einem roten Haken angebrachl:

PTTITIILY OLPLATTFORM
K raftatoffeinhieiten befinden sich im Tanklaster: jes
Bonus: Mindestens eine Kraftstoffeinnelt befindet sich im Tanklaster und der Tankiaster stet Die Sctlaufen der Wassereinheiter Uo7 28 dom Wasserreservolr horauaragtly

o . 10 extra Wassereinheiten mit Schlaufe im Wasserreservoir oder an roten Haken diirfen am Ende des Matches
B e eieise dber dem Ziel an der Tankstolle: e taial beriren

Regeln

POTTITTE) ENERGIESPEICHER
Energieeinheiten befinden sich vollstandig Im Energiespeicher (maximal dref): je10
Die Energiesinheit wurde vollstandig aus dom Ablagefach des Energiespeichers entfernt: 5

AUFGABE 13 POWER-TO-X

Energieeinheiten liegen volistandig im Zielgebiet der Wasserstoffaniage (maximal drei):

AUFGABE 14 SPIELZEUGFABNK

Energiecinhaiten befinden zumindest \eilweise im Fach auf der Riickseite der o5
Spielzeugfabrik (oder im roten Trichter) (maximal dre): je

Keine Energieeinheit im Energiespeicher darf am Ende des Matches von Material beriihrt werden.

FETI7H SOLARPARK
Energiecinheiten wurden volistandig aus ihren Startkreisen entfernt: je5
Bonus: Alle drei Energieeinheiten wurden olstiindig aus nren Startkreisen entfernt

Das Mini-Dinosaurierspieizeug wurde freigesetzt: 10
Energieeinheiten, die in der Spielzeugfabrik deponiert sind. ddrfen arm Ende des Matches kein
Material berihren.

PTTTLE SMART-GRID
Dor orange Anschiuss eures Feldes ist Vollstindig angehoben: 20
Die orangen Anschiiisse beider Teams sind vollstandig angehoben: 10 extra

id-Modell darf am Ende des Matches kein Material des Teams beriihren.

PTTICIRE] AKKUMULATOR
Energieeinheiten befinden sich volstindig im Zielgebiet des AKkumulalors (maximal drei):  je5

er Akkumulator ist keine Energieeinheit
Energiceinheiten, die im Zielgebiot des kkumulators platziert wurden, drfen am Ende des Matches
Kein Material beriihren.

Das Smart-Gri

PRI HYBRID-AUTO
Das Hybrid-Auto beriir die Rampe nicht mehr: 10
Die Hybrideinheit befindet sich im Hybrid-Auto: 10

PRAZ|SIONSMARKEN
Ihr beginnt das Spiel mit sechs Prazisionsmarken, welche euer Punkteguthaben von 50 Punkten
darstellen. Die/der Schiedsrichterin bewahrt sie auf. Wenn ihr den Roboter aulerhalb der Homezone

PTTICII0d WINDKRAFTANLAGE o
- R ' unterbrecht, entfernt ie/der L sie o arke, Ih erhaltet Punkte fur die Anzah! der ‘
Energiesinheiton berthren die Windkrafaniage nicht mehr: U blaibenden Marken am Ende des Matches ‘Betragt die verbleibende Anzahl:

el 215, 3:25, 4:35, 5:50, 6150 .
PRI IA00) FERNSEHEN Py
Der Femseher ist vollstandig angehober 10 GESAMTPUNKTZAHL '
Eine Energiecinheitliegt vollstandig im grinen Steckplatz des Fernsehers: 10 i Gosamipunkizahl ergit sich aus der Summe aler Punie in der rechten Spalte- :

bas Fernsehen-Modell und die Energieeinheiti griinen Steckplatz diirfen am Ende des

Matches kein Material berdhren. Freundliches Miteinander am Spieltisch beim Robot-Game:

SEHR GUT HERAUSRAGEND

Bewertungsbogen s. S. 30-31.
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Aufgabenmodelle

Um die Aufgaben-
modelle zu bauen,
verwendet ihr die
LEGO Teile aus dem

auf dem Spielfeld und
erhalt dafiir Punkte.
Die Aufgabenmodelle
werden in den

ve

Challenge Set und die Treffen 1—-4 im

Bauanleitungen. Der Ingenieurinnen-

Roboter interagiert mit Notizbuch gebaut. : ‘
den Aufgabenmodellen !

Achtung: Es ist wichtig,
die Modelle so korrekt
wie moglich zu bauen, da
das Uben mit fehlerhaften
Modellen zu Problemen
fuhren kann. Baut die
Modelle in Teamarbeit und
kontrolliert euch gegenseitig
beim Bauen.
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https://www.first-lego-league.org/de/saison-2022-23/challenge-ressourcen/robot-game

Bauinfos Aufgabenmodelle

Beutel Nr. | Beutelinhalt | Aufgabennummer

WeiRe Energie-Reise (Bau bei Treffen 1)

7 Modell Windkraftanlage
4 Modell Energiespeicher
8 Modell Fernsehen m
Blaue Energie-Reise , (Bau bei Treffen 2)
12 Modell Wasserreservoir und 3x Wassereinheit mit Schlaufe m
11 Modell Staudamm n
13 Modell Spielzeugfabrik m
2 Modell Olplattform m
3 Modell Tanklaster m
6 Modell Hybrid-Auto und Rampe m

Orange Energie-Reise : (Bau bei Treffen 4)

10 Modell Kraftwerk m
5 Modell Smart-Grid m
9 Modell Dinosaurierspielzeug m
1 12x Energieeinheiten, 3x Kraftstoffeinheiten, Mehrere Aufgaben

1x Wassereinheit, 1x Hybrideinheit, 1x Akkumulator

14 Bausteine fur das Forschungsrojekt m
15 Kacheln zur Gestaltung der Anzeigetafel
16 Prazisionsmarken k.A.
16 Coachlnanstecker und Saisonkacheln k.A.
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Spielfeldaufbau

Platzierung der Spielfeldmatte

. Uberpriift die Tischoberflache auf mit Ausnahme einer Liicke von etwa
Unebenheiten. Schleift oder feilt diese 6 mm an der oberen Bande. Wenn
weg und saugt dann gut ab. die Tischgrofie und die Platzierung

der Matte korrekt sind, messen die
Bereiche links und rechts der Matte
jeweils etwa 17,1cm x 114,3cm.

Die Matte nur auf einem abgesaugten
* Tisch ausrollen und wie unten
gezeigt platzieren. Faltet die Matte
niemals und biegt oder quetscht die Optional — um die Matte zu fixieren,
ausgerollte Matte nicht. ° kénnt ihr diinne Streifen schwarzes
Klebeband verwenden, die nur den

Schiebt die Matte gegen die untere linken und rechten Rand der Matte

° Bande und richtet sie mittig aus. Es

abdecken.
sollten keine Liicken vorhanden sein,

T Oben
w X X< o
£ 5
5 v s

J Unten ..

Ubungsaufbau Wettbewerbsaufbau

Es istin Ordnung, ohne offiziellen Tisch oder Bande

zu Uben, aber die Wettbewerbe werden an offiziellen
Tischen ausgetragen. Bitte berlcksichtigt dies beim

Uben und vergesst nicht, auf jeder Seite eurer Matte
den Platz fur die Homezones zu markieren.

HINWEIS: Am Wett;i .
pewerbstad Eegz;\tels -
nteers inr ,
\c/i?e\uSpie\felder o_rdnungs-
gemal zu platzieren-
Rechnet dennocr_\ mit
Unrege\mé&igkelten .
oder Apweichungen V(;” r
Unebenheiten \fnter e o
Matte oder Veranderung

des Lichts.

nogjnopjajjaids
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https://www.first-lego-league.org/de/saison-2022-23/challenge-ressourcen/robot-game

3M DUAL LOCK

J

( Ihr findet einen Bogen Dual Lock in eurem Challenge Set, mit dem ihr die

Modelle auf der Matte befestigt. Wenn die Modelle nicht richtig befestigt
sind, werdet ihr Schwierigkeiten haben, die Aufgaben zu erfillen.

(. J

BEFESTIGUNG DER MODELLE - Die Vierecke mit ,X* auf der Spielfeldmatte zeigen an, wo die Modelle mit
Dual Lock befestigt werden. Macht es einfach wie in diesem Beispiel — und arbeitet bitte sehr exakt. Wenn ihr ein
Modell festdriickt, driickt auf den untersten, soliden Bereich, damit es nicht zerbricht. Wenn ihr das Modell von der
Matte I6sen mdchtet, dann zieht ebenfalls an diesem Bereich des Modells.

( N
G J
Schritt 1: Klebende Seite unten Schritt 2: Klebende Seite oben Schritt 3: Modell platzieren,
festdriicken
EINHEITEN BAUSTEINE FUR DAS KACHELN
FORSCHUNGSPROJEKT

( N
G J
Einheiten von links nach rechts: Die LEGO Teile aus Beutel Die Kacheln aus Beutel 15 g
* Energie (12x%) 14 kénnen fur den Bau kdénnen zur Gestaltung der Q
* Kraftstoff (3%) des Prototypen fiir das Anzeigetafel beim Treffen 3 ‘5
* Hybrid (1x) Forschungsprojekt genutzt (optional) fiir das Modell o
* Akkumulator (1x) werden. Energiespeicher genutzt o]
» Wasser (1x) werden. o)
« Wasser mit Schlaufe (3x) %
Siehe Aufgaben Siehe Aufgabe Siehe Aufgabe ‘a

(72

02-04 i 06-15 01 03
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Platzierung der Aufgabenmodelle

HOMEZONE OLPLATTFORM
( Platziert euer ( 3x Kraftstoff- Hebt die Rutsche
o romomaony" | (agmznjng {_elghoten | - o0, Enntoen
in einer der beiden Position und senkt
Homezones . dann die Rutsche
auf den Tanklaster.
Ladet drei Kraft-
stoffeinheiten in
das Magazin.
\ \ J
( Stellt das ( h
Dinosaurier-
spielzeug in die
rechte Homezone.
Siehe Aufgaben Siehe Aufgabe
i .. . 3
ENERGIESPEICHER SOLARPARK
( Legt eine Energie- ( " Platziertdrei
einheitin das Energieeinheiten
einheit Ablagefach wie dargestellt.
und drtckt sie
wie abgebildet
vollstandig hinein.
[3x Energieeinheiten] Siehe Aufgabe
: 3
\
f Teams kénnen SMART-GRID
ihre Anzeigetafel
mitbringen und ( " Druckt den roten
im Robot-Game Ausléser ganz
verwenden. hinein.
Alternativ wird die Anschluss
leere Anzeigetafel
zur Verfigung
Ausléser
gestellt.
: Siehe Aufgabe Siehe Aufgabe
\ ” (o5
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HYBRID-AUTO

WINDKRAFTANLAGE

s N
Hybrid- Hybrid-
einheit Auto

!

Platziert die
Hybrideinheit und
das Hybrid-Auto
wie abgebildet,

( )

3x Energie-
einheiten

Zieht den roten
Ausléser voll-
standig heraus.
Legt drei Energie-

sodass die einheiten wie
Hinterrader des Roter abgebildet in die
Fahrzeugs direkt Ausléser Rutsche ein.
hinter der Rampe
stehen.
J . J
( N ( N
Siehe Aufgabe - Siehe Aufgabe
06
- J & J
FERNSEHEN KRAFTWERK
( " Legteine Energie- ( ") Legtdrei
einheit hinter den ’\ Energieeinheiten
Fernseher. Senkt ein und senkt d_en
den Fernseher ab roten Balken wie
und zieht das rote gezeigt.
Sofa ganz heraus.
einheit [3x Energieeinheiten}
. J . J
( N ( N
Roter
Balken
Rotes
Sofa % Siehe Aufgabe Siehe Aufgabe
. 3 . . 3
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Platzierung der Aufgabenmodelle

STAUDAMM WASSERRESERVOIR
(7 N Platziert eine ( N Platziert den
Energieeinheit _ Rahmen des
vor dem gréRten 3x Wasserein- Wasserreservoirs
schwarzen Arm auf rs‘e':le” ';“t und die drei
dem Turbinenrad chlaute Wassereinheiten
im unteren Teil des mit Schlaufe wie
Modells. Legt eine dargestellt (die
Wassereinheit in Schlaufen der
das Magazin. Wassereinheiten
e Wasserreservoir|  Sollten mit den
Energieeinheit Linien auf der
- - ~ Spielfeldmatte
( ‘ h iibereinstimmen).
e N
Wasser- .
Siehe Aufgabe
n Siehe Aufgabe
‘ : 12 ]
N J
SPIELZEUGFABRIK AKKUMULATOR
( N Hebtden ( N Platziert den
schwarzen Hebel Akkumulator wie
an und platziert das dargestellt.
Mini-Dinosaurier-
spielzeug so, dass
es hinter dem
schwarzen Hebel
liegt. Siehe Aufgabe
15 )
N J
N J B
s Mini- R PRAZISIONSMARKEN
Dinosaurierspielzeug ‘
( N Der/dem
Schiedsrichterin
Ubergeben,
damit sie/er sie
fir die Dauer
des Matches
. aufbewahrt.
Siehe Aufgabe
| | 3
N\ J
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Roboter-
Pfad-

diagram

Zeichnet die Routen
ein, die euer Roboter
zur Lésung der
Aufgaben nehmen
wird.

Ihr kénnt Farben
verwenden, um jede
Strecke, die der
Roboter zuriicklegt,
und die Homezone, zu
der er zuriickkehren
wird, zu kennzeichnen.

Entscheidet, auf
welcher Seite ihr mit
eurem Material starten
mochtet.
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Team# | Match: | Schiedsrichterln: | Tisch: )

g J
CHALLENGE TEAMNAME: )
g J

PUNKTE

MATERIALINSPEKTION f h

Euer Roboter und das gesamte Material passen vollstéandig in eine Startzone und sind bei
der Inspektion vor dem Match nicht hoher als 30,5 cm:

PNIZc) V=1L FORSCHUNGSPROJEKT I\ R

Euer Forschungmodell liegt zumindest teilweise im Zielgebiet der Wasserstoffanlage: 10

20

—
. J
-
\\

Entwerft ein Forschungsmodell und bringt es zum Match mit. Um zu punkten, muss es:
* Aus mindestens zwei weillen LEGO Teilen bestehen
* Mindestens vier LEGO Noppen in eine Richtung lang sein.

1 e7\:{AiPA OLPLATTFORM

If
J
)
J

Kraftstoffeinheiten befinden sich im Tanklaster: je5s
Bonus: Mindestens eine Kraftstoffeinheit befindet sich im Tanklaster und der Tanklaster steht 10 ext
\zumindest teilweise Uiber dem Ziel an der Tankstelle: extra )L )

S \=1Sk ENERGIESPEICHER

Energieeinheiten befinden sich vollstandig im Energiespeicher (maximal drei): je10

J
N\
J

Die Energieeinheit wurde vollstandig aus dem Ablagefach des Energiespeichers entfernt: 5

\Keine Energieeinheit im Energiespeicher darf am Ende des Matches von Material bertihrt werden.

J
N\
J

U gel =117 SOLARPARK
Energieeinheiten wurden vollstéandig aus ihren Startkreisen entfernt: je5

( Bonus: Alle drei Energieeinheiten wurden vollstandig aus ihren Startkreisen entfernt: 5 extra

.
-
\\

Ve \=1SEl SMART-GRID

J
N\
J

Der orange Anschluss eures Feldes ist vollstdndig angehoben: 20
Die orangen Anschlisse beider Teams sind vollstdndig angehoben: 10 extra

kDas Smart-Grid-Modell darf am Ende des Matches kein Material des Teams beriihren. JIN .
PV Eer =158 HYBRID-AUTO \( D
Das Hybrid-Auto berthrt die Rampe nicht mehr: 10
Die Hybrideinheit befindet sich im Hybrid-Auto: 10 U )

Ve \=1=iral WINDKRAFTANLAGE
Energieeinheiten berthren die Windkraftanlage nicht mehr: je10

. J
4 N\
\\§ J

INILIN-1L 8 FERNSEHEN ()
Der Fernseher ist vollstdndig angehoben: 10

Eine Energieeinheit liegt vollstandig im griinen Steckplatz des Fernsehers: 10

Das Fernsehen-Modell und die Energieeinheit im griinen Steckplatz diirfen am Ende des

Matches kein Material bertihren. )L )
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S \=1SEM DINOSAURIERSPIELZEUG

Das Dinosaurierspielzeug befindet sich vollstandig in der linken Homezone: 10
Die Klappe des Dinosaurierspielzeugs ist vollstandig geschlossen:
* Und im Inneren befindet sich eine Energieeinheit: 10
* Oder es befindet sich ein Akku im Inneren: 20

I(
J
N\
J

Sl N=1S D KRAFTWERK

Energieeinheiten berthren das Kraftwerk nicht mehr: je5

\Bonus: Alle drei Energieeinheiten beriihren das Kraftwerk nicht mehr: 10 extra

Ve =IS kN STAUDAMM

Die Energieeinheit berihrt den Staudamm nicht mehr: 20

\ J
4 N\
. J

LSNPl WASSERRESERVOIR

Es befinden sich Wassereinheiten mit Schlaufe vollstandig im Wasserreservoir und bertihren

die Matte: je5

Wassereinheiten mit Schlaufe sind einzeln an einem roten Haken angebracht: j:leoHaken

Die Schlaufen der Wassereinheiten diirfen aus dem Wasserreservoir herausragen.
Wassereinheiten mit Schlaufe im Wasserreservoir oder an roten Haken diirfen am Ende des Matches
\kein Material beriihren.

J \ J
XUZIV-IEEN POWER-TO-X \( h
Energieeinheiten liegen vollstandig im Zielgebiet der Wasserstoffanlage (maximal drei): je5s
J \ J
N A\
Ve \Z1Su P SPIELZEUGFABRIK
Energieeinheiten befinden zumindest teilweise im Fach auf der Riickseite der o5
Spielzeugfabrik (oder im roten Trichter) (maximal drei): le
Das Mini-Dinosaurierspielzeug wurde freigesetzt: 10
Energieeinheiten, die in der Spielzeugfabrik deponiert sind, diirffen am Ende des Matches kein
Material bertihren. )L )

LS e\ =I Sl AKKUMULATOR

J
N\
J

Energieeinheiten befinden sich vollstandig im Zielgebiet des Akkumulators (maximal drei): jeb
Der Akkumulator ist keine Energieeinheit.
Energieeinheiten, die im Zielgebiet des Akkumulators platziert wurden, diirfen am Ende des Matches
kein Material bertihren.
. J\ Y,
A N \
PRAZISIONSMARKEN
Ihr beginnt das Spiel mit sechs Prazisionsmarken, welche euer Punkteguthaben von 50 Punkten
darstellen. Die/der Schiedsrichterln bewahrt sie auf. Wenn ihr den Roboter auRerhalb der Homezone
unterbrecht, entfernt die/der Schiedsrichterln eine Marke. |hr erhaltet Punkte fur die Anzahl der
verbleibenden Marken am Ende des Matches. Betragt die verbleibende Anzahl:
1:10, 2:15, 3:25, 4:35, 5:50, 6:50
J\ Y,
f GESAMTPUNKTZAHL \( b
N Die Gesamtpunktzahl ergibt sich aus der Summe aller Punkte in der rechten Spalte. L y
N
Freundliches Miteinander am Spieltisch beim Robot-Game:
GUT SEHR GUT HERAUSRAGEND
2 3 4
. J
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