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Gtebiny oceanu sg idealnym srodowiskiem do odkrywania nieznanych form zycia.
Razem z robotami Dash masz doskonate warunki do eksplorowania i zdobowania
informacji na temat otwartych akwenéw wodnych.

Kto wie co odkryjesz ze swoim zespotem!
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Wiadomos¢ otrzymana 13:06
Kratownica
Nadszedt czas na eksploracje ruin. 8 plastikowych
Twoim zdaniem jest zebranie podwodnych kubeczkéw (jako rafa)
artefaktow.
Uwazaj na poziom zasilania todzi podwodne;. Tasma klejaca
Unikaj raf kiedy zanurzysz sie w gtebine, aby Patyczki, otdwki
dotrzec do podwodnych wrakow.
Karteczki
Blockly lub Wonder
Tablet
Dash
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MAPA ZANURZENIA

USTAWIENIA

1. Ustaw Dasha na Al

-
2. Ustaw karteczki z kierunkami prgddéw oznaczonymi strzatkami
zgodnie z mapg. Upewnij sie, ze zostaty utozone poprawnie.

D
3. Ustaw kubeczki oznaczajgce rafe koralowa na pozycjach: D4, D6,
C5, B4, B6.

C
4. Przygotuj konstrukcje ktérg umiescisz na gtowie Dasha, tak abys$
mogt pobrac préobki z wrakdéw. Skorzystaj z otdwka, patyczkow, tasmy
lub innych rozwigzan, ktére bedziesz chciat zastosowac.

B
5. Ustaw kubeczki, ktére bedg reprezentowaty artefakty na pozycjach:
D5, C4, Cé6, B5.

A

1 3 4 6 7
= START = RAFA KORALOWA
KLUCZ
= LOKALIZACJA WRAKOW = KIERUNEK PRADOW
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n Rozpocznij na Al
1 O Kazdy artefakt dostarczony do pozycji Al lub
) A2.
n Poruszaj sie zgodnie z kierunkami pragdéw oceanu punktow
E Pobierz artefakty i przewiez je do pozycji Al lub A2. 2 O Konstrukcja przyzadu do pobierania
punktéw artefaktéw.
n Poruszaj sie unikajgc raf koralowych.
E Pamietaj, aby unikac raf koralowych.
Do zdobycia 60 punktow (4x10 + 20)
n Utrzymaj kurs. Nie wyptywaj poza mate.
5 Zaprojektowanie i wykonanie todzi podwodnej
) dla Dasha
punktow
1 O Wykorzystanie czujnika przeszkéd
punktéw
2 O Wykonanie prezentacji na temat zdobytych
podwodnych artefaktéw
punktéw
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