Roboticka vyzva

Robotick(l vyzvu hraji sticasne dva roboty na jednom ihrisku. Jedna hra trvd maximalne 8 miniat. V jednom
zapase sUtazia dva timy sucasne.

V prvej Casti sitaze prebehne turnaj v skupinach formou kazdy s kazdym. NajlepSie timy z tychto skupin
postiipia do eliminadnej ¢asti. Eliminaénd ¢ast ma format klasického paviika, kde do dalSieho kola postupuje
vitaz zdpasu. Okrem findle sa hrd aj zapas o tretie miesto medzi timami, ktoré prehrali semifinale.

Cielom timov je obsadit &o najviac tzemi na planiku. Planik je zobrazeny na prilozenom obrazku. Kazdy
tim zaéina na inom konci ihriska (zény oznacené Eervenou a modrou farbou na planiku). V strede ihriska sa
nachadza 5 Gzemi. Jedno zemie m3 velkost papiera A4 a je ohranicené &iernou iarou. Vonkajsie 4 Gzemia si
spojené Ciernou &iarou (tenkd izolaénd paska), vid obrdzok niZsie.

Uzemie sa obsadzuje 3 r6znymi sp&sobmi:

e Navstivenim Gzemia - robot na Gzemie vstipi, teda bude viac ako polovicou objemu na (zemi. Na
Gzemi stravi 10 sekidind a nasledne celym objemom z dzemia vystipi.

e Vztycenim vlajky - otocenim robota o 360° na mieste nasledované sekundovou pauzou po otocke

e Postavenim sochy - prinesenim rolky od toaletného papiera (reprezentujicej sochu) na (zemie. Ta-
kychto sdch mate na svojej zakladni na zaciatku hry 6. Socha, ktora opusti zakladnu sa po odohrati tahu
z planiku odoberie. Socha sa musi celym objemom nachddzat v (izemi a musi byt postavena kruhovou
podstavou na zemi.

Jeden zapas ma 3 kold. V kazdom kole sa naraz spustia programy oboch siiperov a ¢aka sa na stlacenie tlacidla,
ktoré je na robotovi jasne vidiet (nie je teda mozné robit rozhodnutia po tom, o stiper odohrd zapas). Tahy
timov v kole sa deju separatne. Tim stlaci dohodnuté tlacidlo na pokyn porotcu. Tento systém zarudi, ze timy
nemoZu reagovat na stratégiu timu v danom kole. Kazdy tim mdze v kole vyslat robota zo zakladne najviac
na 1 minGtu. Po uplynuti ¢asu sa robot odoberie z ihriska. Tim mdZe na poZiadanie robota zobrat z ihriska
pred jeho ndvratom. V momente, ked sa tim dotkol robota, kolo pre tim skondilo.
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Obsadzovanie uzemi

Na zaliatku je kazdé (1zemie neobsadené, teda nepatri nikomu. V kazdom tahu sa tim méze pokdisit obsadit
dané Gzemie. To s akou silou ho obsadil sa vyhodnoti podla nasledujiicej tabulky.

Sposob obsadenia | Ziskana korunka Pocet atokov

Navstivenie Gzemia | Bronzova koruna | Pocet navstiveni Gzemia za dané kolo
Vztycenie vlajky Striebornd koruna Pocet otoceni za dané kolo
Postavenie sochy Zlata koruna Pocet donesenych soch za dané kolo

Tim moze obsadit dva druhy Gzemi:
1. Volné Gzemie - aby (zemie ziskal, mdZe vykonat ktorykolvek Gikon (prichod, otolenie, poloZenie sochy)
2. Uz obsadené Gzemie - aby (izemie ziskal musi pouZit vysSiu silu ( ak hra¢ dzemie ziskal prichodom, siiper
sa musi otoCit alebo poloZit sochu, ak hra¢ (zemie ziskal otocenim, siiper musi poloZit sochu) alebo
rovnakou silou ale viackrat musi zadtodit.

Pri obsadeni plati: bronzové korunka < strieborna korunka < zlata korunka, teda vyhrava tim s lepSou korunkou.
V pripade, Ze oba timy ziskali rovnaki korunu, tak sa prihliada pocet Gtokov, ktoré na mieste vykonali. Teda
kolkokrat Gzemie navstivil, resp. kolkokrit sa na fiom otodil alebo kolko séch na fiom postavil.

V jednom tahu je mozné pokdsit sa obsadit [ubovolny pocet Gzemi.
Vyhodnocovanie Gzemi

Po kazdom tahu sa vyhodnoti kto ziskal nejaké (izemie. Ak na nejakom (zemi nastala remiza, Gzemie ostava
vo vlastnictve toho, kto ho vlastnil pred tahom.

Na konci zapasu, teda po tom Co kazdy tim odohra 3 tahy, sa vyhodnoti kto ma viac (izemi. Vitazom zapasu sa
stane tim s najvacsim poctom obsadenych Gzemi. V pripade zhodnosti bodov, rozhodne to, ktory tim obsadil
Gzemie najsilnejSie (teda mal najsilnejSiu korunu a najvadsi pocet obsadeni). Ak sa nedd rozhodn(it podla toho
kritéria rozhodne porotca, ktory tim ma lepSie napisany program.

Obmedzenia

Robot musi byt vybaveny jasne viditelnym tlacidlom, ktorym ho tim bude spastat. Toto tlacidlo musi byt
jasne oddelené od inych tladidiel na vyber programov atd. Tladidlo musi mat na sebe ¢ervenii plochu rozmerov
minimalne 3 x 3 cm. Tladidlo slizi iba ako signal, Zze robot méze zacat vykondvat vopred vybrany program.
Robot sa musi v kazdom momente zmestit na papier velkosti A4. Pravidld neobmedzuja vysku robota.
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