SoutéZni podminky kategorie STREDOSKOLAK

HaSeni ohné

Cil hry
Ukolem 2 az 3 ¢lenného tymu je zkonstruovat 100 % autonomniho robota, schopného
uhasit ¢tyii svicky. Kazdy tym bude mit tfi tfiminutové pokusy.

Rozmér a cena robota
Objem robota nesmi piekro¢it 65 030 cm®. Cena robota musi byt do 30 000 K&.

Herni plocha
Hra se odehrava na hiisti o rozmérech 2 az 2,4 m x 3 az 3,5 m. VSechny herni prvky

JSOU rozmistény na hfisti. Hfisté¢ je po obvodu vymezené bilou paskou o Siice 7,5 cm.
Uprostied bilé pasky je ernd ¢ara o Sifce 2,54 cm. Barva a podklad htist€¢ mtze byt libovolny.
Hiisté mize byt z betonové podlahy, z koberce, parket nebo dievotfiskovych desek. Proto musi
byt tymy schopny kalibrovat senzory pro detekci okraju hiisté, pokud jimi bude robot vybaven.
Na hfisti jsou rozmistény dva typy prvka - stény a svicky. Na zacatku hry robot ,,vidi“ jen
jednu svicku a ostatni jsou skryty za sténami.

Herni prvky

Na htisteé se umist'uji ndhodné 4 svicky, z nichZ 3 jsou zakryty sténou. Sténa je deska
tvaru obdélniku, jejiz rozméry se pohybuji v rozmezi 20-35 cm na $itku a 40 cm na vySku. Sténa
vzdy zcela zakryva svicku, tloustka stény je 6 mm. Deska stény je zasazenda do
dievotiiskového zakladu o rozmérech 3,5 x 10 cm (vyska X hloubka).

Délka svicky se pohybuje v rozmezi od 10 do 45 cm, primér 5 cm. Barva svi¢ky miize
byt libovolna. Kolem svicky na herni ploSe bude vyznacen bily kruh o priméru 40,6
cm s ¢ernym ohrani¢enim o tloustce 2,54 cm. Za Cernym ohranicenim je jeSté¢ bily pruh
o tloust'’ce 2,54 cm (viz obrazek nize).

Svicka Hranicni ¢ara hristé Pozice svicky
s jednou sténou

Stény zakryvaji svicku nasledovné:
1. svicka — Zadna sténa
2. svi€ka — 1 sténa
3. svicka — 2 stény
4. svicka — 3 stény



Pribéh hry:

Hra bude rozdélena do 3 ¢asti:

Homologace bude probihat na hfiSti pouze s jednou svickou bez stény. Robot
musi svi¢ku najit a uhasit aniz by se ji dotknul. Svicka bude umisténa na opacné strané htiste,
nez robot startuje.

Kvalifikace bude probihat na nékolika hfistich souc¢asné. Na htistich budou ndhodné
umistény herni prvky. Soutézici vzdy piijdou za rozhodCim a ten urci, na kterém htisti budou
hrat. Na hiiSti maji soutézici tfiminutovy pokus na uhaseni co nejvétsiho poctu svicek, pocet
uhaSenych svicek se zapiSe, poté tym srobotem opousti hiist¢ a mulize jit upravit software
robota nebo jit znovu za rozhod¢im a znovu soutézit. V ptipad¢ velkého mnozstvi soutézicich
budou soutézici stat frontu. Po¢et pokusii na h¥isti je omezeny na 10 jizd. Po kvalifikaci se
kaZzdému tymu secte pocet uhasSenych svicek z 5 nejlepSich pokust a pripocitaji se body za
videoprezentaci, poté se vytvori vysledny Zebricek. V piipad¢ stejného poc¢tu bodti za uhasené
svicky o potadi rozhodne dosazeny Cas. Do finalovych zapast postupuje prvnich 8 tymu s
nejveétsim poctem dosazenych boda.

Finalové zapasy prob¢hnou vyfazovacim zptisobem. Roboti budou soutézit na dvou
htistich vedle sebe, rozmisténi hernich prvkl bude na obou hfistich shodné. Vitézem je robot,
ktery béhem tfiminutového pokusu uhasil nejvice svicek bez penalizace. V ptipadé, ze oba
roboti uhasi stejny pocet svicek, vyhraje robot, ktery uhasil svicku/svicky v kratSim case.
Pokud i to nebude smeérodatné, ptihlizi se na body z kvalifikace nebo rozhod¢i rozhodne o
zpusobu urceni vitéze.

Startovni pozice robota a umisténi hernich prvki:

Startovni pozice robota bude vzdy nahodna. Pted startem jeden ¢len tymu vylosuje
kartu s oznacenim mista po obvodu htisté, kde bude robot startovat. Soutézici umisti robota na
startovni pozici, a poté rozhod¢i upravi konfiguraci hernich prvkd.

Na finalové zapasy vylosuji kartu se startovni pozici rozhod¢i, ptipadné zastupce tymu,
ktery vede. Béhem finalovych zapast bude na obou hfistich stejna konfigurace hernich prvki a
roboti budou startovat ze stejné startovni pozice na obou htistich.

Chovani robota béhem hry:
e Robot by se nemél chovat nijak nebezpecné k sobé 1 okoli.
e Robot mlze opustit hfiste.
e Kolize robota s hernimi prvky a jejich shozeni nebo posunuti nebude penalizovéano.

Penalizace:
e V piipadé, Ze robot béhem haseni shodi svicku, tak tym obdrZi za tuto svicku 0 bod.
e Robot se NESMI dotknout svitky, kdyz ma zapnuty hasici systém. V piipads, Ze se
tak stane a svicka bude sfouknuta, tak je pokus penalizovan 50 % hodnoty svicky.
e Robot musi sfouknout svicku z kruhu. V piipadé, ze je svicka sfouknuta z vétsi dalky,
tak je pokus penalizovan 50 % hodnoty svicky.



Postup haSeni:

e Je definovan najetim robota do kruhu, sfouknutim svicky bez doteku a nakonec vyjetim
robota z kruhu.

Bonus za ¢as:

e Bonusovy ¢as ziska robot jen v piipad¢ sfouknuti vSech Ctyt svicek bez penalizace.

Bodovani pri sfouknuti svi¢ky:
1. Svi¢ka =100 bodu
2. Svicka =200 bodu
3. Svicka =300 bodi
4. Svicka =400 bodua

Bezpecnostni predpisy:

Na robotu nesméni byt Zadné ostré hrany, které by mohly poskodit hist€ nebo herni
prvky. V robotu smi byt pouzit stlateny vzduch do maximalniho tlaku 4 bary. Jako pohonné
jednotky nesméji byt pouzity spalovaci motory, raketové motory a vSechny ostatni typy
zdrojli energie pouzivajici hofeni nebo Zzivé bytosti. Aby se zabrdnilo problémim
s Ziravinami, jSOU povoleny pouze typy baterii s tuhym elektrolytem.

Maximalni napéti v robotu je 48 V. Tymy sméji pouzit libovolny typ fidiciho
systému. Tyto systémy museji byt plné integrovany v robotu. Ridici systém robota nesmi
bezdratové komunikovat s jinym zafizenim nebo vzdalenym pocitaéem. V robotu smé&ji byt
pouzity hydraulické pohony (z robota nesmi v zaddném piipad¢ uniknout kapalina ven).

Robot musi byt postaven z materiali, které se pii styku s ohném nevzniti. Je zakdzano
zakryvat ¢asti robota papirem a jinymi snadno hoflavymi materialy. Na konstrukci nesméji
byt ventilatory bez ochranného krytu. Robot smi uzit kapaliny k haSeni ohné, jedna se
vSak pouze o vodu a pii pouzivani vody nesmi dojit v robotu ke zkratu. SoutéZici je
povinen po jizd¢€ ,,uklidit* hfist€¢ (pouze roboti pouzivajici vodu k haseni). Je zakazano
pouzivat pénovy nebo praskovy hasici piistroj.

Ve spornych ptipadech, kdy miiZze soutézici zménit startovni program po vylosovani
kombinace hernich prvkli, ma potadatel pravo odstartovat robota. Velmi se doporucuje
vybavit robota startovacim spinaem, po jehoZ vytaZeni robot odstartuje, zabrani se tak
vetsing spornych situaci.

NEZAPOMENTE: ZABAVA JE PRIORITOU CISLO 1: VITEZSTVI JE AZ SEKUNDARNI



