Roboticka vyzva

Robotickl vyzvu hraji sicasne dva roboty, kazdy na samostatnom ihrisku. Robot ma ¢as maximéalne 5 minat
na prejdenie prvych Styroch levelov. Na prejdenie levelu 5 ma robot osobitny ¢as maximalne 3 minaty. Po
skonceni Casového limitu sa timu pripocitaji ziskané body.

Vyska robota nesmie presahovat 20 cm, Sirka a dizka by nemala presahovat 25 cm. Robot nesmie nijakym
sposobom zamerne narusit ihrisko. Robot musi plnit levely postupne zadinajic levelom 1 a nemoZe sa spatne
vratit k levelu, ktory preskodil.

V prvej faze sitaze prebehnii 3 zdkladné kold. V kazdom kole odohrd kazdy tim jeden zapas.

V jednom zapase s(tazia dva timy sicasne. V kone¢nom poradi zalezi na bodovom hodnoteni timov, pricom
po zakladnych koldch sa vytvori poradie podla najlepsie hodnoteného kola kazdého timu.

Po zakladnych koldch nastane eliminaéna faza, do ktorej postupuje 8 najlepsich timov zo zékladnych kol (rata
sa najvyssi pocet ziskanych bodov zo zakladnych kél, v pripade rovnosti bodov timov rozhoduje rychlejsi cas
v danom zépase). Elimina¢na faza ma format klasického pavika. V tejto faze vzdy do dalsieho kola postupuje
vitaz zdpasu. Okrem findle sa hrd zdpas aj o tretie miesto medzi timami, ktoré prehrali semifindle.

Na drdhe sa mdZu vyskytnit nerovnosti a prevySenia o velkosti +0.5¢m. Organizétori vytvoria ¢o najviac
totozné podmienky pre oba sitazné timy. Poradia farieb budii rovnaké pre oba timy, ostrost zakrut sa moze
mierne medzi sGtaznymi platnami liSit (nie o viac ako 20°).

Pocas celej sitaZe je zakdzané akokolvek komunikovat s robotmi. VSetky roboty musia samostatne plnit zadané
Ulohy. Taktiez je zakazana (prava a nahravanie programu pocas sutazného kola. V pripade porusenia pravidiel,
porota moéze rozhodndt o diskvalifikdcii timu. Rozhodca si vyhradzuje pravo skontrolovat program v pripade
podozrenia podvodu.

Vysvetlenie pojmov

e Hranica levelov je ZIt Ciara oddelujica dva rbzne levely.

° Uspe§ne zvladnutie levelu nastane vtedy, ked sa robot aspofi polovicou objemu dostane za hranicu
levelu a splni Glohu v danom leveli. Po kazdom splneni levelu m6Ze tim jazdu prerusit a spustit novy
program, no &as beZi dalej. Timom nie je povolené pocdas prerudenia akokolvek konstrukéne upravovat
robota! Robot po zastaveni Startuje v predoslom leveli, celym svojim objemom za hranicou.

e Prerusenie plnenia levelu nastdva v pripade, Ze dany tim je z akéhokolvek dévodu niteny plnenie levelu
prerusit (technickd porucha, narusenie ihriska, opustenie ihriska, nedodrZanie pravidiel, a pod.), alebo
sa pre prerudenie rozhodne dobrovolne. V takom pripade bude robot vriteny celym svojim objemom
pred hranicu daného levelu. Timu je povolené pri tomto prerudeni vrétit robota do pévodného stavu (v
pripade narusenia konstrukcie).

e Sledovanie Ciary znamend, ze na danom dseku musi robot aspon ¢iastoéne prekryvat Ciernu Ciaru.

Popis levelov

Level 1

Levelom prechddza zakrivend &ierna &iara (obliky nie si ostrejsie ako 90°). Ulohou robota je sledovat Ciernu
Ciaru pocas celého Casu prechadzania levelom. Pozn.: Ciara na navrhu ihriska je len ilustraéna. Ciara na
s(itaznom platne mdze vyzerat inak (v sulade s popisom levelu).
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Level 2

Na zadiatku levelu sa nachddza priama &ierna Ciara, kolmd na hranicu levelu (vid. ndvrh ihriska) zakonéend
Stvorcom s rozmermi minimalne 5 x 5 cm jednej z troch farieb (zelend, modra, ¢ervend). Na tomto Stvorci je
poloZend kocka s rozmermi cca 6 x 6 X 6 cm. V druhej &asti st na Sirku rozloZené tri rovnako velké farebné
Stvorce (zeleny, modry a Cerveny) s rozmermi 15 x 15 cm (vid. ndvrh ihriska). Vzdialenost medzi Stvorcami
bude minimalne 5 cm, vzdialenost stvorcov od kocky bude minimalne 15 cm.

Ulohou robota je odtla&it kocku a nasnimat farbu zo tvorca na konci &ary. Nasledne dostat kocku na velky
$tvorec, ktorého farba zodpovedd farbe malého $tvorca na konci &iary. Kocka musi na velkom S$tvorci ostat az
do ukondenia Levelu 2.

Pozn. To, aka farba bude na konci Ciernej Ciary bude zndme aZ po spusteni programu pre dany level. Poradie
farieb velkych Stvorcov nemusi byt rovnaké ako na navrhu ihriska a méZe sa medzi zdpasmi menit.

Level 3

V leveli sa nachadzaji dva kvadre s podstavou 7 X7 cm s minimalnou vyskou 15 cm, ktoré sliZia ako slalomové
prekazky. Ich vzdialenost medzi sebou je minimalne 20 cm a vzdialenost prvého kvadra od zadiatku levelu je
minimalne 15 cm. Ulohou robota je obist prvy kvader sprava a druhy zlava, pri¢om sa ich nesmie dotknat.

Level 4

Robotovi budl po spusteni programu vygenerované tri zo Styroch farieb, z ktorych kazda je spojena s jednou
tlohou:

e Modra — robot sa musi otocit o 90° vpravo
e Cervena - robot sa musi otoéit o 90° vlavo
e Zelena — robot sa pohne dopredu

e ZIta — robot sa pohne dozadu

Ulohou robota je naditat farby v poradi, v akom boli vygenerované a vykonat ilohy spojené s jednotlivymi
farbami. Farby méZzu byt robotovi zadané jedine pomocou senzorov (v pripade lego robotov, je mozné pouzit
aj tlacidla na kocke).

Pozn. Tento level je jediny, pocas ktorého je sttaZiacemu povolend interakcia s robotom. SdtaZziacemu je
povolené pomdct robotovi nalitat farby a to tak, ze mdze farebné karticky postupne davat pred senzor,
pripadne stlacat tlacidld na riadiacej kocke. Akondhle robot nadita vsetky farby, sitaZiaci musi odstlpit a
robot dokondi level sam.

Level 5

Tento level je spolocny pre oba timy a ma formu bludiska. Bludisko bude tvorené slepymi a priechodnymi
ulickami. Ulicky budd Siroké priblizne 30 cm. Ulohou robota je sa dostat ¢o najrychlejSie do stredu bludiska
(vid. modra oblast na ndvrhu bludiska) a zastat. Ak robot narusi steny bludiska, bude postaveny spit na
zadiatok, pricom ¢as plynie dalej. Vy$ka stien bludiska je minimdlne 9 cm. Robotom je zakdzané prechiadzat
cez steny v bludisku inym spésobom ako cez otvory v stenach.

Pozn.: Navrh bludiska je len ilustra¢ny. Stred bludiska bude mat modry podklad, zvy3na Cast bude mat iny
ako modry podklad. Podklad prvych styroch levelov bude mat biely podklad.
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Bodovanie

Cielom je ziskat ¢o najviac bodov za Gspe$né zvladnutie levelov. Za zvlddnutie levelov 1-4 na prvy pokus
dostane tim 5 bodov, za kazdy dalsi pokus dostane tim o 1 bod menej. Ak tim ani na piaty pokus nezvladdne

level, mdZe ho preskodit, alebo sa pokisat splnit ho dalej za 1 bod.

Kazdy robot, ktory sa dostane v ¢asovom limite (3 mindty) na modri plochu v bludisku, ziskava 3 body. Tim,
ktory sa dostane do stredu bludiska ako prvy, ziskava bonusové 2. Ak robot stravil hfadanim modrej plochy

celé 3 mindty v bludisku, ale nepodarilo sa mu néjst modr( plochu, ziskava 1 bod.

Ak robot do bludiska nevst(pi, pripadne vstipi, ale nebude sa snaZit ndjst modrd plochu (stoji na mieste,
chodi dopredu dozadu, atd) ziska 0 bodov. Ak tim si je isty, Ze robot to hladat chcel ale robotovi sa to iba
nedarilo, mdze ukazat porote program na postdenie. Ak porota us(di, Ze robot sa snazil ale nepodarilo sa, tim

1 bod ziska.
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