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1. Krétki opis konkurencji

W tej konkurencji mierza sie ze soba dwa roboty, poruszajacej sie po planszy zlozonej z siatki
przecinajacych sie prostopadle pionowych i poziomych linii. Zadaniem robotéw jest przeniesienie
jak najwiekszej liczby puszek z ketchupem na swoja linie bazowa. Wygrywa robot, ktéry szybciej i lepiej
wykona swoje zadanie.

2. Specyfikacja robotow
2.1. Wymiary
Wysokoé¢ - 50cm
Szerokos¢ - 20cm
Dtugosé - 20cm Waga - 3 kg
2.2. Wymagania

a)  Roboty musza by¢ w pelni autonomiczne - jedyna dozwolona forma polaczenia z urzadzeniami
zewnetrznymi to zdalny START/STOP robotéw.

b)  Roboty powinny mie¢ mozliwoé¢ wykrywania linii sktadajacych sie na plansze, jednakze nie ma
obowiagzku poruszania si¢ po liniach - mozliwe jest swobodne poruszanie si¢ po trasie.

c¢)  Roboty moga przetransportowac¢ puszki na swoja linie w dowolny sposéb - a wiec moga by¢
chwytane, przesuwane, ciggniete etc.

Specyfikacja puszek

Wysokosé: 74 mm(+/- 1 mm)
Srednica: 53 mm(+/-1mm) - Waga: 163 g(+/- 5 g)

4. Trasa

Trasa sklada sie z bialej planszy, na ktérej naklejona sa czarne linie (szerokosci 19 mm). Pole gry jest
wyznaczone przez siatke zlozong z 5 linii poziomych i 5 linii pionowych o rozstawie 30 cm. Wokot trasy
pozostawiona jest wolna przestrzen o szerokosci co najmniej 30 cm.

Przebieg konkurencji

a) Przed startem zawodnicy ustawiaja roboty na swoich liniach bazowych (sa to przeciwlegte,
zewnetrzne linie planszy). Nastepnie sedzia ustawia puszki na losowo wybranych przecieciach linii
(puszki nie znajduja na linii bazowej zadnego z robotéw). Rozgrywka zaczyna sie na sygnat START
dany przez sedziego. Konkurencja korniczy sie po uplywie 3 minut lub w momencie zebrania
wszystkich puszek.

b) W momencie, gdy robot przesunie puszke o co najmniej jeden punkt przeciecia, na jej miejsce
stawiana jest kolejna puszka. Sedziowie moga dolozy¢ w ten sposéb na trase do 4 puszek, wiec liczba

mozliwych do uzyskania punktéw to 9 (5 puszek przy starcie oraz 4 dodatkowe).

c¢) Wygrywa robot, ktéry przetransportuje wiecej puszek na swoja linie bazowa.




Linia bazowa robota B

Linia bazowa robota A

(ilustracja z www.forbot.pl z modyfikacjami)

6. Uwagi

Dozwolone jest zglaszanie do zawodéw gotowych konstrukcji bedacych w oficjalnej sprzedazy, jednakze nie
beda one brane pod uwage w konicowej klasyfikacji (nie moga zaja¢ miejsc nagradzanych). W przypadku,
gdy robot jest zmodyfikowana wersja gotowej konstrukeji prosimy o kontakt z Organizatorami celem
uzgodnienia zasad uczestnictwa. Konstrukcje z zestaw6é6w nie bedacych jednoznacznie dedykowanych do tej
konkurencji (np. Lego) moga bra¢ udzial na zwyklych zasadach.

Zawody moga odbywac sie w zmiennych warunkach o$wietleniowych, dlatego tez czujniki robotéw powinny
by¢ odpowiednio zabezpieczone przed niekorzystnym wpltywem Swiatla. Niedozwolone jest poruszanie sie

zawodnikéw po i wokét toru celem zapewnienia cienia na trasie.

Robot traktowany jest jako nierozerwalna calo$¢ - zaden element (z wyjatkiem baterii) nie moze by¢
wykorzystywany w innym robocie.

Wszystkie nieopisane w regulaminie zdarzenia rozstrzyga Sedzia Gtéwny Zawodoéw.

Decyzja Sedziego Gléwnego Zawodéw jest ostateczna i nie ma od niej odwotania.

W przypadku matej ilosci robotéw organizatorzy moga podjaé decyzje o przyznaniu tylko jednej nagrody.

Organizatorzy maja prawo do wprowadzenia drobnych zmian w regulaminie do momentu rozpoczecia
zawodow - wszystkie zostang wymienione na poczatku regulaminu.




