Roboticky Battle na Alejovej 2016

Roboticka vyzva

Roboticku vyzvu hraju suicasne dva roboty, kazdy na samostatnom ihrisku. Robotom nie je dovolené
opustit svoje ihrisko. Jedna hra trva maximalne 5 minut.

Cielom je Uspesne absolvovat ¢o najviac levelov. V pripade rovnosti poctu levelov rozhoduje
pomocny parameter. Pokial' robot nezdolal celé ihrisko, tymto rozhodujucim parametrom je cas
opustenia posledného Uspesne absolvovaného levelu. Ak sa robot dostal az na koniec ihriska,
rozhoduje hmotnost odvezeného zavazia (viac v Level 5). V pripade rovnosti tohto kritéria opat
rozhoduje ¢as.

Pojmy:
e Hranica levelov: je vyznacena Zltou Ciarou - oddeluje dva rézne levely.

e Uspesné zvladnutie levelu: level je povazovany za zvladnuty, ak sa robot aspofi polovicou
svojho objemu dostane za hranicu levelu. Po kazdom splneni levelu mdZe tim jazdu prerusit
a spustit novy program. Cas sa timu nepozastavuje. Timom taktiez nie je dovolené
konstrukéne upravovat robota. Robot po zastaveni Startuje v predo$lom leveli, plnym
objemom za hranicou.

e Prerusenie plnenia levelu: v pripade, Ze je tim z akéhokolvek dévodu ndteny plnenie levelu
prerusit (technickd porucha, strata lopticky, nedodrzanie pravidiel a pod.) alebo sa pre to
sam rozhodne, moézZe tak ucinit. V takomto pripade bude robot vrateny na hranicu medzi
poslednym splnenym levelom a prvym nesplnenym. Robot smie opéatovne vystartovat
najskér desat sekund po preruseni levelu. Timu je povolené pri tomto preruseni robota
opravit.

Level 1: Levelom prechadza &ierna Ciara s miernymi zakrutami (minimalny polomer zakruty je
10 cm). Pocas celého plnenia tohto levelu musi robot aspon z ¢asti prekryvat ciernu Ciaru.

Level 2: Levelom prechadza Cierna &iara. Na Ciare sa nachadza rozdvojenie, ktoré sa pred koncom
levelu opit zluéuje.

e Ak sa robot vyda doprava, tak na Ciare lezi cervena lopticka.

e Ak dolava, tak na ciare je postavena Sulok od toaletného papiera, na ktorej lezi modra

lopticka.

Desat centimetrov pred kazdou z lopticiek sa nachddza ¢ervend znacka na Ciernej Ciare (vid obrazok).
Lopticky budu klasické zo sad LEGO o priemere 52 mm. Level sa povaZuje za splneny, ak robot
prekroc¢i hranicu levelu a zaroven vynesie aspon jednu lopticku za hranicu levelu. Pri preruseni
plnenia tohto levelu budu lopti¢ky vratené do pévodnych pozicii.

Level 3: Naprie¢ celym levelom vedie rovna Cierna Ciara. Priblizne v jej strede je ¢ervend znacka.
Po stranach Ciary su umiestnené dve branky:

e Mensia (Sirka 15 cm) je napravo.

e VA&cSia (Sirka 25 cm) je nalavo.
Branky su umiestnené 40 cm od Ciary rovnobeZne s fiou. Obe branky su vycentrované podla ¢ervenej
znacky na Ciare. Level sa povaZuje za splneny, ak robot prekroci hranicu levelu a zaroven pred tym:

e streli gél €ervenou loptickou do branky napravo,

alebo
e streli gdl modrou loptickou do branky nalavo.
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Gol sa povazuje za platny, ak sa robot lopticky nedotkol blizSie ako 30 cm od branky. V pripade
prerusenia tohto levelu je robot vrateny pred hranicu druhého levelu (na Gzemie prvého) a lopticky
su vratené do povodnej polohy. Druhy level sa aj vtomto pripade pocita za UspesSne absolvovany
s pévodnym casom.

Level 4: Level pozostava z dvoch navzajom rovnobeinych stien. Vzdialenost medzi nimi je
minimalne 40 cm. Kazda z nich ma na nejakom mieste dieru Siroku 25 cm, cez ktoru sa da prejst na
jej druhu stranu. Na konci levelu sa nachadza Cierna Ciara, ktord robota z levelu vyvedie (vid obrazok).
Robot musi pri opusteni levelu tuto ¢iaru aspori ¢astou prekryvat.

Level 5: Na zaciatku tohto levelu vodiaca ¢iara z levelu 4 konéi. Oblast po prvu zvisld (Ciernu) &iaru
je oznacena ako Startovacia zéna, oblast za druhou zvislou diarou sa nazyva koncova zéna (vid
obrazok). Zény su od seba vzdialené 40 cm.

V Startovacej zone sa nachadza prazdna Skatula od mlieka s rozmermi 16,5 x 9,5 x 6 cm, bez jednej
najvacsej steny. V tejto zéne sa nachddzaju aj rozne zavaZia. Pokial sa robot a Skatula nachadzaju
plnym objemom v Startovacej zone, timu je povolené manipulovat s robotom, skatulou aj zavaziami
(timu je teda povolené napr. naukladat zavazia do Skatule).

Ulohou robota je dostat $katulu so zavaZiami ¢o najviacsej hmotnosti do koncovej zény (musi sa
plnym objemom nachdadzat v koncovej zéne). Najviésia stena Skatule sa poéas presunu musi dotykat
povrchu ihriska celou plochou. V pripade prerusenia plnenia levelu sa Skatula aj so vsSetkymi
zédvaZiami opat presunie do Startovacej zény. Level je moZné opakovat aj po Gspeshom odvezeni
anakladu. V tomto pripade tim neziskava penaliziciu 10 sekind. Do vysledku sa zapod&itava hmotnost
najtaiiej uspesne prevezenej $katule (nie sucet).
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Obrazok sluzi len ako ilustracia. Zmeny sa mozu vyskytnut v tvare vodiacej Ciary.
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