Roboticka vyzva

Robotick(l vyzvu hraji sicasne dva roboty, kazdy na samostatnom ihrisku. Robot ma ¢as maximalne 5 minat
na prejdenie prvych styroch levelov. Po skonéeni ¢asového limitu sa timu pripocitaji ziskané body. Za kazdych
nevycerpanych 15 sekiind ¢asu dostane tim 1 pokus na hod v leveli 6. Robot plIni levely postupne zacinajlic
levelom 1 (level 2 pre Sé) a nemdze sa spatne vratit k levelu, ktory presko&il. Timy v kategdrii ZS riesia levely
1 a7 4, timy v kategérii SS riesia levely 2 a7 5. Level 6 riesia oba timy.

V prvej faze siitaze prebehn( 3 zakladné kold. V jednotlivych kole odohra kazdy tim jeden zapas. V jednom
zapase sttazia dva timy stcasne. V kone¢nom poradi zalezi na bodovom hodnoteni timov, pricom po zidkladnych
koldch sa vytvori poradie podla najlepsie hodnoteného kola kazdého timu.

Po zdkladnych koldch nastane eliminacnd faza, do ktorej postupuje 8 najlepSich timov zo zakladnych kél (rata
sa najvyssi pocet ziskanych bodov zo zdkladnych kdl, v pripade rovnosti bodov timov rozhoduje kratsi ¢as v
danom zdpase). Eliminadnd fiza ma format klasického pavika. V tejto faze do dalsieho kola postupuje vitaz
zapasu. Okrem finale sa hra zapas aj o tretie miesto medzi timami, ktoré prehrali semifindle.

Na drdhe sa mézu vyskytnat nerovnosti a prevysenia o velkosti 0.5 cm. Organizatori vytvoria ¢o najviac
totozné podmienky pre oba sitazné timy. Poradia farieb bud(i rovnaké pre oba timy, ostrost zakrut sa méze
mierne medzi sitaznymi pldtnami a kolami li8it (nie o viac ako 20°).

Parametre robota

Vyska robota nesmie presahovat 30 cm, Sirka a dizka by nemali presahovat 25 cm. Robot nesmie nijakym
sposobom zadmerne narusit ihrisko. Tim mdze byt ¢asovo penalizovany (1 min(ta) ak robot opakovane porusuje
drahu a nie je zjavna snaha o opravenie robota. Robot sa musi nachadzat vacsinou svojho objemu na Gzemi
ihriska v priebehu celého sitazného kola.

Pozn.: Ak rozmery robota budu presahovat tie uréené, mézZe sa stat, Ze robot bude narisat kulisy na ihrisku,
pripadne nebude schopny splnit’ level.

Podas satazného kola je zakdzané akokolvek komunikovat s robotom. VSetky roboty musia plnit zadané Glohy
samostatne. Taktiez je zakdzana Gprava a nahravanie programu a menenie konstrukcie robota pocas sita-
zného kola. Program a konstrukcia robota musia byt origindlne a vytvorené vyhradne ¢lenmi timu (nesmi byt
pouzité programy nachadzajice sa v jednotlivych komponentoch robota pri zak(peni, ani neupravené, volne
stiahnutelné programy). Timy méZu mat poc&as celého sitazného kola na ihrisku najviac jedného robota.

Aspon jeden ¢len timu musi vediet vysvetlit ako robot a program funguji, pripadne vediet opisat jednotlivé
Casti kédu po vyzvani porotcom. Rozhodca si vyhradzuje pravo skontrolovat program v pripade podozrenia z
podvodu. V pripade porusenia pravidiel moze porota rozhodn(t o diskvalifikacii timu.

Vysvetlenie pojmov

e Hranica levelov je ZItd ¢iara oddelujica dva rozne levely.

e Uspesgne zvladnutie levelu nastane vtedy, ked sa robot aspofi polovicou objemu dostane za hranicu
levelu a spIni Glohu v danom leveli. Po kazdom splneni levelu mdze tim jazdu prerusit a spustit novy
program, no &as beZi dalej. Vtedy robot Startuje aspori polovicou svojho objemu pred hranicou levelu,
ktory ide riesit.

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 preruSenie rozhodne dobrovolne. V takom pripade bude robot vrateny pred hranicu daného levelu
aspon polovicou svojho objemu. Timu je povolené pri tomto preruseni vratit robota do pévodného stavu
(v pripade narusenia konstrukcie), ale nemdze zdsadne zmenit jeho konstrukciu.

e Sledovanie Ciary znamend, ze na danom Gseku musi robot aspori Ciastocne prekryvat Ciernu Ciaru.
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Popis levelov

Level 1 - Tento level plnia len timy v kategorii Zakladné skoly

.....

je sledovat tito Ciernu Ciaru pocas celého Casu prechddzania levelom a v pripade vyskytu medzery sa musi
napojit na ¢iaru nadvizujicu na medzeru.

Na &iare sa na nachddza jedna odbocka vlavo (vid. ndvrh ihriska), na ktorej konci sa nachddza 5 diskov, kazdy
s vyskou 1.5 cm a priemerom 1.7 cm. Aspon 5 cm za diskami sa nachadza ¢ervend kruznica. Ulohou robota
je dostat aspon 3 disky dovntra kruhu, nasledne sa vratit na iaru a sledovat ju von z levelu.

Pozn.: Ciara na ndvrhu ihriska je len ilustracnd. Ciara na sdtaZznom pldtne méZe vyzerat inak (v sulade s
popisom levelu).

Level 2

Level za&ina niekolkymi &arami rovnobeznymi s hranicou levelu. Ulohou robota je zistit polet tychto &ar a
nasledne sledovat ¢&iernu &iaru (vid. ndvrh ihriska), na ktor( je kolmych niekolko Eervenych &iar (aspoi tolko,
kolko robot na zadiatku levelu napodital). Robot musi z levelu vyjst sledovanim Cervenej Ciary, ktorej poradie
zodpovedd poctu Ciar, ktoré robot predtym napodital (t.j. ked boli na zadiatku levelu tri Ciary, tak robot vyjde z
levelu sledujic tretiu éerven(i &iaru). Této Ciara pokraluje do dalSieho levelu a okrem toho, sa na nej nachadza
lopticka, ktor( robot musi z levelu odniest.

Od okamihu splnenia levelu je robot povinny niest lopticku so sebou dalej do dalsich levelov, az kym mu
pravidla neurcia inak. Ak robot loptic¢ku strati predCasne, musi zacat od zaciatku level, v ktorom ju stratil. Ak
robot preskodi level 2, rozhodca odovzda timu lopti¢ku pred Startom levelu 3 a tim ju musi svojvolne umiestnit
na robota.

Pozn.: Vzdialenost medzi Ciernymi aj medzi Cervenymi Ciarami bude aspon 2 cm. Ak robot po lspesnom
zvlddnuti levelu prerusi jazdu (napr. kvéli spusteniu nového programu, aj teraz méZe tim zmenit polohu
lopticky na robotovi).

Level 3

Tento level je tvoreny niekolkymi krizovatkami. Pred kazdym prekrizenim sa ciest sa nalavo od cesty, ktorou
robot prisiel, nachadza farebny $tvorec s rozmermi 3x3 cm (vid. navrh ihriska). Ulohou robota je sledovat
¢iernu &iaru a prechadzat krizovatkami do dalSieho levelu podla farby Stvorca na kriZzovatke:

e Cervena - robot odbo&i vlavo

e Zelena — robot odbodi vpravo

e Modra — robot pokracuje rovno
Vzdialenost medzi krizovatkami je aspon 8 cm.

Pozn.: Ukazku spravneho rieSenia ndjdete na konci dokumentu, pod navrhom ihriska.

Level 4

Na lavej strane levelu sa nachadzaji tri terée, ktoré st spolo&né s ihriskom druhého timu. Ulohou robota je
zhodit Co najviac z tychto tercov skor ako super. Za kazdy zhodeny teré bude mat tim 10 bonusovych sekind,
ktoré sa pripocitaju k Casu, ktory timu ostal po prejdeni vsetkych levelov.

V zadnej ¢asti levelu sa nachddza ervend &iara rovnobeZnd s hranicou levelu, ktord rozdeluje level na dva
Gseky. Priblizne 10 cm za touto Ciarou sa nachadza branka vysoka 10 cm, Sirokd 12 cm a hlboka 3 cm. Ulohou
robota je dostat do branky lopticku ziskani v leveli 2. Loptic¢ka je v branke ak sa dotkla zadnej steny branky.
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Branka ma pocas jedného sitazného kola stabilnd poziciu. Kym lopti¢ka nie je v branke, robot sa neméze
Ziadnou Eastou svojho objemu nachiddzat v &asti, v ktorej je branka. Tento zdkaz konéi vtedy, ked robot
dostane lopti¢ku do branky. Lopti¢ka je nadsledne odstrdnend rozhodcom, aby robotovi neprekdZala v dalsom
plneni levelu, ale poloha branky sa nemeni.

Pozn.: Ndvod na postavenie tercov a spbsob ich sprdvneho zhodenia ndjdete na tomto odkaze.

Level 5 - Tento level plnia len timy v kategorii Stredné skoly

Zadanie tohto levelu bude v pravidlach pristupné na stranke staze 1 den pred sitazou. Okrem toho platia
pre tento level rovnaké pravidld ako pri ostatnych (t.j. robot nesmie byt medzi levelmi prestavany). Budte
pripraveni, Ze rieSenie levelu m6Ze vyzadovat pridanie senzoru na robota alebo pouZitie tretiecho motoru.

Level 6

Level pozostava z dosky, ku ktorej robot nesmie byt ziadnou svojou ¢astou blizsie ako 50 cm. Doska zviera so
zemou uhol medzi 20° a 45° a nachdadzaj( sa v nej tri otvory s nasledujicimi priemermi: 15 cm za 5 bodov,
20 cm za 3 body a 25 cm za 1 bod. Robot dostane lopticku s priemerom 6.4 cm a vahou cca 14 g. Ulohou
robota je dostat lopti¢ku do jedného z otvorov. V pripade (spesného hodu (lopti¢ka presla cez otvor na druh(
stranu) dostane tim podet bodov prislichajici danému otvoru.

Pozn.: Robot nemusi pouzit vsetky hody naraz. Medzi jednotlivymi hodmi méZe tim zmenit poziciu robota,
pripadne spustit iny program.

Bodovanie

Cielom je ziskat ¢o najviac bodov za Gspe$né zvladdnutie levelov. Za zvlddnutie levelov 1 az 5 na prvy pokus
dostane tim 5 bodov, za kazdy dal$i pokus dostane tim o 1 bod menej. Ak tim ani na piaty pokus nezvladdne
level, mdze ho preskodit, alebo sa pokasat spinit ho dalej za 1 bod.

Za preskocenie levelu dostane tim Casovil penalizaciu (75 — 15p) sekidnd, kde p predstavuje pocet pokusov
o prejdenie daného levelu (takZe ak tim sa snaZil trikrdt nelispesne prejst level a rozhodol sa ho preskodit,
dostane &asovi penalizaciu 75— 15-3 = 30 sekind a presunie sa na dal3i level). Penalizacia méZe byt najmenej
0 sekind.

V leveli 6 dostane tim sicet bodov prislichajicich otvorom, do ktorych sa trafil. Body timu za zdpas sa
tvorené suctom bodov za jednotlivé levely. Tim, ktory splni prvé Styri levely za krat3i ¢as (aj s prirdtanymi
penaliziciami) ziska k siétu bodov za levely prémiu 2 body.
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Roboticky Battle na Alejovej

Ukazka rieSenia levelu 3
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