Regulamin
Konkurencja , Niespodzianka”

Artykut 1 - Zawody

Podczas rejestracji w dniu zawoddw, druzyny otrzymujg informator w ktérym bedzie
szczegbtowo opisane zadanie do wykonania. Zadaniem uczestnikow bedzie zbudowanie
robota, ktdry wykona czynnosci okreslone w informatorze.

Przyktadowe czynnosci:

- Podnoszenie, przesuwanie, przewozenie oraz ustawanie przedmiotu znajdujgcego sie na
arenie niespodzianki. Areng jest wyznaczony obszar do wykonania zadan zawartych w
informatorze.

- Przejazd po linii.

- Ominiecie przeszkody.

- Przejazd z punktu A do punktu B.

- Wykrywanie przeszkod, koloréw.

- Sygnalizacja dZzwiekdéw, koloréw.

- Reakcja na otoczenie.

- Segregacja elementoéw.

- Operacje na wyswietlaczu kosci programowalne;j.

- Inne.

Organizator turnieju decyduje o wyborze czynnosci do wykonania przez robota, moze
rowniez konsultowac wybér czynnosci z Zarzgdem jak i partnerami OLR.

Za kazdg poprawnie wykonang przez robota czynnos¢ opisang w informatorze, przyznawane
sg odpowiednie punkty. Rdwnie z w zaleznosci od zadan do wykonania, mozna zdoby¢
punkty karne, ktére bedg odejmowane od wyniku koncowego.

Zwyciezcg konkurencji bedzie druzyna, ktérej robot zdobedzie najwiekszg ilo$é punktéw w
jak najkrétszym czasie opisanym w informatorze.

Robot musi spetniac regulamin OLR oraz wytyczne opisane w informatorze.

Zawodnicy beda mogli budowaé robota przez caty czas trwania turnieju od momentu
otrzymania informatora.

Jednak testowac robota bedzie mozna dopiero wtedy, gdy pojawi sie arena testowa.
Udostepniona dla wszystkich druzyn przez koordynatora turnieju. Zawodnicy bedg mogli
testowac roboty bez ograniczen, jednak w okreslonym czasie zawartym w informatorze.
Zawodnicy bedg mieli 2 préby liczone do, ktdrych bedzie wzywat sedzia (druzyna na wtasng
prosbe moze predzej przystgpic¢ do prdéby liczonej). Przerwa miedzy prédbami to ok 25min.
Uczestnik ktéry sie nie zjawi przy arenie utraci jedng mozliwos¢ zdobycia punktow, sedzia
wpisuje , X”, co oznacza nieprzystgpienie do préby i osigga wartos¢ mniejszg od najgorszego
wyniku. Wartos¢ ,X” otrzyma rowniez druzyna, ktdra nie spetni regulaminu OLR, regulaminu
konkurencji lub jej robot nie ruszy sie po uptywie 15s podczas liczonej proby.

Artykut 2 — Przejazd
Polega na wykonaniu wszystkich przewidzianych zadan okreslonych w informatorze
konkurencji w maksymalnym czasie 2 minut. Druzyna wystawia jednego robota, ktéry moze



wykona¢ dwa przejazdy turniejowe za, ktére otrzyma punkty. Punkty zdobyte podczas
dwéch przejazdéw nie sumuijg sie.

Artykut 3 — Rozpoczecie przejazdu

Po wywotaniu przez sedziego, uczestnik podchodzi wraz z robotem, ustawia robota zgodnie z
wskazaniem sedziego i na jego znak uruchamia go. Nikt nie moze ingerowac w dziatanie
robota.

Artykut 4 — Przerywanie i wznawianie rundy

Przejazd zostanie przerwany w przypadku:

probleméw z trasg

probleméw z oswietleniem, wtgczajgc w to fakt zgubienia przez robota linii spowodowanego
btyskiem lampy aparatu fotograficznego

probleméw z sprzetem do pomiaréw czaséw

Wstargniecie kogokolwiek na arene.

Artykut 5 — Zakonczenie przejazdu
Przejazd konczy sie, gdy robot wykona wszystkie zadania badz uptynie czas przewidziany na
przejazd.

Przyktad konkurenc;ji ,,Niespodzianka”:

Konkurencja ,,Niespodzianka”
Tytut: ,Mysz w putapce”
Kazda mysz lubi przekasi¢ serek. Lecz najpierw musi go znalez¢ i zanie$é do norki.

Zbuduj i zaprogramuj tak robota aby, znalazt on zétty klocek symbolizujgcy ser umieszczony
w kwadratowej arenie z 4 wejsciami. Klocek za kazdym razem jest ustawiany w innym
miejscu przez sedziego. Nastepnie robot musi odnalez¢ ser i wywies¢ go do wejscia z ktérej
przyjechat do pomieszczenia.

Na wykonanie préby masz 2min.

Robot musi spetniac regulamin OLR oraz jego wymiary w poziomie przy pozycji startowej nie
mogg by¢ wieksze niz 15cm x 15cm.
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Przygotowat tukasz Jurek




