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1 Nous sommes une équipe.

9 Nous recherchons des solutions avec les conseils de nos coachs et mentors.

1 Nous savons que nos coachs et mentors n’ont pas toutes les réponses; nous
apprenons ensemble.

1 Nous respectons I’esprit de compétition amicale.

1 Ce que nous découvrons est plus important que ce que nous gagnons.

1 Nous partageons nos expériences avec d’autres.

1 Nous appliquons les principes de professionnalisme coopératif® et de la
coopétition dans tout ce que nous faisons.

1 Nous nous amusons !

Les dates Importantes de la saison

Si vous avez besoin d’aide, consultez le calendrier exemple dans la manuel du coach ou le guide
pas a pas de FIRST en visitant lien suivant (voa) : http://www.firstlegoleague.org/first-steps

. Identifier un Concevoir votre Pratiquer les . .
Lire S'inscrire a un probléme et une robot et la présentation et Pa,g'ﬁ;%%’; :tun
Le défi événement stratégie pour solution a votre performances célébrer |
les missions projet du robot :

Téléchargez les grilles d’évaluation pour vous préparer a I’événement :
www.robotiquefirstquebec.org/programmes/fll/defi2017/
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http://www.firstlegoleague.org/first-steps
www.robotiquefirstquebec.org/programmes/fll/defi2017/

63 Le jeu du Robot

e Lire les regles du jeu du robot dans le guide du défi :
www.robotiguefirstquebec.org/programmes/fll/defi2017/
¢ |dentifier une ou plusieurs missions a résoudre

e Concevoir un robot capable de résoudre ces missions
en utilisant la technologie LEGO® MINDSTORMS®

Les missions décrites ci-dessous sont un survol, les
missions détajllées se trouvent dans le document
GUIDE DU DEFI.

Note : * Astérisque indique qu’une METHODE
spécifique est nécessaire et doit étre observée par
I'arbitre durant le match. Une condition soulignée
indique qu’elle doit étre visible a la fin du match.

MO1 - EXTRACTION D’UNE CONDUITE D’EAU
Déplacer la conduite d’eau brisée jusqu’a ce qu’elle

soit completement dans la BASE.

MO2 - ECOULEMENT
* Déplacer une GRANDE EAU (une fois au maximum)
sur le terrain de I'autre équipe;

* Uniquement en tournant les vannes de la pompe.

MO03 - AJOUT D’UNE POMPE

Déplacer la pompe additionnelle jusqu’a ce qu'elle soit
completement dans sa cible et en contact avec le
tapis.
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MO04 - LA PLUIE
Faire tomber au moins une PLUIE du nuage.
R ——

MOS5 - LE FILTRE
Deplacer le filtre vers le nord jusqu'a ce gue le loguet
tombe.

MO06 — TRAITEMENT DES EAUX USEES
Faire en sorte que le modele de traitement de I'eau

éjecte sa GRANDE EAU * uniquement en actionnant
la chasse de la toilette.

MO7 — LA FONTAINE
Faire monter sensiblement le niveau intermédiaire de

la fontaine et le maintenir uniqguement par I'effet d’une
GRANDE EAU dans le bassin.

Vous étes-vous déja demandé comment on obtient I'eau
gu’on utilise quotidiennement ? Que ce soit pour se
brosser les dents, étancher sa soif, cuire sa nourriture, ou
méme faire de la natation - nous avons tous besoin d'eau
! Provient-elle du sol, d'une riviére ou d'un lac ? Comment
s’assure-t-on qu'elle est bonne a boire, ou va-t-elle aprés
utilisation ? Dans le jeu du robot de la saison HYDRO
DYNAMIQUEMP, vous explorerez ces questions et bien
d'autres. Vous apprendrez a connaitre I'ingénierie
remarquable utilisée pour protéger notre bien liquide le
plus précieux - I'eau !

MO8 - LES REGARDS

Retourner les couvercles de regard, visiblement au-
dela de la verticale * sans qu’ils n’aient jamais été a la
BASE.

Chague couvercle de regard compte individuellement.
BONUS : Vous pouvez gagner

dans le cas suivant :

Les DEUX couvercles de regard RETOURNES doivent

\ étre complétement dans les DEUX cibles du trépied. /

M09 - LA CAMERA

Déplacer le trépied de la caméra d’inspection jusqu’a
ce qu’il soit :

PARTIELLEMENT dans I'une des deux cibles du
trépied avec tous ses pieds en contact du tapis :

COMPLETEMENT dans I'une des deux cibles du
trépied avec tous ses pieds en contact du tapis :

M10 - REMPLACEMENT D’UNE CONDUITE D’EAU
(si vous le souhaitez, vous pouvez installer la boucle
optionnelle a la BASE)

Déplacer une nouvelle conduite d’eau la ou se trouvait
la conduite brisée, elle doit étre a plat et en contact du
tapis.

M11 - CONSTRUCTION D’UNE CONDUITE D’EAU (si
vous le souhaitez, vous pouvez installer la boucle
optionnelle a la BASE)

Déplacer une nouvelle conduite d’eau jusgqu’a ce
qu’elle soit :

PARTIELLEMENT dans sa cible, a plat et en contact
du tapis :

COMPLETEMENT dans sa cible. a plat et en contact

\ du tapis : /

M12 - LA BOUE D’EI?URATION
Déplacer la BOUE D’EPURATION jusqu’a ce qu’elle
soit en contact avec le bois visible d’'un des six bacs

de jardins dessinés sur le tapis de jeu.


www.robotiquefirstquebec.org/programmes/fll/defi2017/

M13 - LA FLEUR

Faire lever et maintenir la fleur a une certaine hauteur
uniguement par I'effet d’'une GRANDE EAU dans le pot
brun.

BONUS : Vous pouvez gagner

dans le cas suivant :

Au moins une PLUIE est dans la partie violette et est
uniguement en contact avec le modéle de la fleur en
\position relevée.

Mi4 - LE PUITS

Déplacer le puits jusqu’a ce qu’il soit :
PARTIELLEMENT dans sa cible et en contact avec le
tapis :

COMPLETEMENT dans sa cible et en contact avec le
tapis :

M15 - L INCENDIE

Eteindre le feu * par la seule action du camion de

pompier appliquant une force directe sur le levier de la
| borne d’incendie devant la maison.

M17 - LE PURIFICATEUR D’EAU

Déplacer le purificiateur d’eau jusgu’a ce qu’il soit
complétement dans sa cible.

BONUS : Vous pouvez gagner

dans le cas suivant :

L’EAU SALE et UNE PLUIE sont complétement dans la
 cible du purificateur d’eau.

M16 - LA RETENUE DES EAUX

Accumuler une GRANDE EAU et/ou une et une seule
PLUIE (aucune EAU SALE acceptée) dans la cible
d’eau * Le batardeau doit demeurer a I'intérieur de la
frontiere blanche en tout temps. L’EAU doit étre en
contact avec le tapis dans la cible. Elle peut étre en
contact avec le batardeau ou une autre EAU
uniguement.

Chaque unité d’EAU est comptabilisée
individuellement.

---Au moins une PLUIE :

---GRANDE EAU :

BONUS : Vous pouvez gagner

dans le cas suivant :

Poser une GRANDE EAU par-dessus une autre sans

\ autre support. UN BONUS maximum par match.
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M18 — LE ROBINET

Rendre le niveau d’eau visiblement plus bleu que
blanc tel que vu du dessus de la tasse

* uniguement en tournant la poignée du robinet.

Astuce : Le jeu du robot fournit de nombreux

PENALITES - avant le début du match, I’arbitre retire
et conserve les six disques rouges des pénalités du
jeu. Si vous interrompez le robot, I'arbitre place un de
ces disques rouges dans le triangle blanc situé au
sud-est du tapis, chaque pénalité est permanente.
Vous pouvez cumuler un maxiume de six pénalités,
d’'une valeur de -5 points chacune.




