Roboticka vyzva

Robotick( vyzvu hraji dva roboty na jednom ihrisku. Jeden zdpas trvd maximalne 8 miniat. V kazdom zapase
proti sebe sttazZia dva timy.

Cielom timov je obsadit ¢o najviac Gzemi. Uzemia s(i zobrazené na priloZenom obrazku. Timy zadinaji na
opaénych koncoch ihriska (v zénach vyznaéené Cervenou a modrou péskou na planiku). Na ihrisku sa nachadza
5 zemi. Kazdé (izemie m3 velkost papiera A4 a je ohranicené &iernou &iarou (tenka izolaéna paska). Vonkajsie
4 (zemia sii spojené &iernou Ciarou, vid obrazok.

Startovacie zény, t.z. zény za farebnymi paskami, st uréené na pripravu. Robot méZze byt umiestneny lubovolne
v tomto (zemi, no musi byt celym svojim objemom v fnom. Pocas pripravy moze tim svojho robota doplnit o
predmety, Ci iné sicasti.

Obsadzovanie Gzemi
Uzemia sa obsadzuji 3 réznymi spésobmi:

e Navstivenim Gzemia — robot na (zemie vstipi, teda bude viac ako polovicou objemu na Gzemi. Na
Gzemi zostane stat 10 sek(nd a nasledne celym objemom z Gzemia vystlpi vratane jeho odpojitelnych
Casti. Pre viacndsobny (tok (vid niZSie) je potrebné pockat 10 sekiind po kaZdom vstupe.

e Vztycenim vlajky — otocenim robota o 360° na mieste nasledované sekundovou pauzou po otocke
(robot musi byt aspori polovicou svojho objemu v Gzemi). Pre viacndsobny (tok je potrebné pockat 1
sekundu po kazdom plnom otoceni.

e Postavenim sochy — prinesenim rolky od toaletného papiera (reprezentujlicej sochu) na (zemie. Ta-
kychto s6ch mate na svojej zdkladni na zaciatku hry 6. Socha, ktord opusti zdkladriu sa po odohrati
tahu z ihriska odoberie a do konca zdpasu sa nevracia. Socha sa musi celym objemom nachadzat v
obsadzovanom (zemi a musi byt postavena kruhovou podstavou na zemi. Sochu méze tim na zaciatku
kola lubovolne umiestnit do $tartovacej zény a to aj na robota.

Kazdy zapas pozostava z troch kol. Na zadiatku kazdého kola sa si¢asne spustia programy oboch timov. Pocas
jedného kola odohraji oba timy svoj tah. Zapas teda pozostava zo striedania tahov. Pocas jedného tahu hra
len jeden robot.

Tim zadina svoj tah na pokyn porodcu a to stladenim jasne viditelného tladidla na robotovi. Robot reaguje len
na pokyn zadatia tahu, stratégia nie je teda upravend na zdklade predchadzajlceho tahu siipera (preto oba
timy spastaji svoje programy uz na zaciatku kola).
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Robot ma na svoj tah maximalne 1 min(tu. Po uplynuti tohto limitu bude robot vrateny do Startovacej zény.
Tim moze poziadat rozhodcu o predcasné vratenie robota do Startovacej zény, no tah timu tymto skondi. Tah
je ukonéeny aj lubovolnym inym dotykom medzi sitaziacimi a robotom.

Na zaciatku zapasu je kazdé (1zemie neobsadené, teda nepatri nikomu. V kazdom tahu sa tim moéze pokdusit
obsadit [ubovolny pocet zemi. Spbsob obsadenia Gzemia uréuje hodnotu jeho obsadenia podla nasledujiicej
tabulky:

Sposob obsadenia | Hodnota atoku Pocet atokov
Navstivenie Gzemia Bronz Pocet navstiveni (1zemia
Vztylenie vlajky Striebro Pocet vztyceni vlajky
Postavenie sochy Zlato Pocet donesenych séch

Pri obsadzovani Gzemia rozliSujeme:

1. VoIné izemia — k ziskaniu volného (izemia sta&i vykonat lubovolny akon (navstivenie, vzty&enie vlajky
alebo poloZenie sochy).

2. Obsadené Gzemia — k ziskaniu obsadeného (izemia je potrebné vykonat tkon s vy$Sou hodnotou nez s
akou bolo (1zemie obsadené alebo s viacnasobnym Gtokom. Priklad: Tim A obsadil dané tzemie dvoma
vztycenymi vlajkami. Tim B méZe toto uzemie obsadit napriklad postavenim sochy, alebo vztycenim
dvoch vlajok a jednym navstivenim.

Vyhodnocovanie tzemi

Po kazdom kole (t.z. oba timy odohrali svoje tahy) sa priradia timom ziskané Gzemia. V pripade remizy u
daného Gzemia (napr. na Gzemi obsadenom dvojitym vztyéenim vlajky slperiaci robot taktiez dvakrat vztycil
vlajku) Gzemie bude priradené timu, ktory ho vlastnil pred tymto kolom. V pripade remizy na volnom (zemi,
toto (izemie ostdva aj nadalej po kole volné.

Na konci zapasu, teda po tom Co kazdy tim odohra 3 tahy, sa vyhodnoti kto ma viac Gzemi. Vitazom za-
pasu sa stdva tim s najvacsim po¢tom obsadenych (zemi. Sekunddrnym kritériom v pripade rovnakého poctu
obsadenych Gzemi je poclet postavenych soch, pri rovnosti pocet vztyceni vlajok a pri aj tejto rovnosti pocet
navstiveni Gzemi (poditaja sa aj Gtoky, ktoré nevyhrali Gzemia).

Priklad: V' prvom kole kazZdy tim obsadil jedno tzemie dvoma sochami (iizemie X pre tim A, izemie Y pre
tim B). V druhom kole sa oba timy pokiisia obsadit rovnaké neobsadené dzemie vztycenim jednej viajky, toto
tizemie po tomto kole teda ostane volné. V tretom kole sa tim A pokusi obsadit izemie timu B (teda tizemie
Y) vztyéenim jednej viajky. Tim B sa pokusi obsadit tzemie timu A (teda dzemie X) troma navstiveniami.
Utoky v tretom kole teda neprekonali pévodné obsadzovanie a (izemia ostavaji pédvodnym viastnikom.

Oba timy maju teda jedno dzemie, vyhodnocujeme teda sekunddrne kritérium. Oba timy postavili dve sochy,
pozerdme sa teda na pocet vztydenych viajok. Tim A dohromady vzty¢il dve vlajky (jednu v druhom a jednu
v tretom kole). Tim B vzty¢il len jednu vlajky (v druhom kole). Vyhrdva teda tim A.

V pripade remizy v kazdom z predchadzajicich kritérii bude vitazstvo pridelené timu na zdklade programu a
zhodnotenia stratégie porotcom.

Obmedzenia

Robot musi byt vybaveny jasne viditelnym tladidlom, ktorym ho tim bude spdstat. Toto tladidlo musi byt jasne
oddelené od inych tlacidiel na vyber programov a pod. Tladidlo musi mat na sebe Cervenii plochu rozmerov
minimalne 3 x 3 cm. Tladidlo slizi iba ako signal, ze robot moze zadat vykonavat vopred vybrany program.

Robot sa musi v kazdom momente zmestit na papier velkosti A4. Pravidld neobmedzuji vysku robota. Ak tim
pocas zapasu nevie spustit program do 2 min(t od konca posledného tahu, dané kolo mu prepada. Taktiez
ak sa tim nedostavi v€as na dany zapas, super kontumacne vyhra. Pri odobrati robota na Ziadost timu, sa
odobera cely robot so vietkymi jeho stitastami a teda aj sochou ak nebola uZ umiestnena podla pravidel.

Priebeh sitaze

V prvej Casti sitaze prebehne turnaj v skupindch formou kazdy s kazdym. Najlepsie timy z tychto skupin po-
stipia do eliminacénej &asti. Eliminaénd ¢ast ma format vyradzovacieho paviika, kde do dalSieho kola postupuje
vitaz zdpasu. Okrem findle sa hrd aj zapas o tretie miesto medzi timami, ktoré prehrali semifindle.
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