Informacné centrum mladvch, n.o. (ICM.n.o.), Mala hora 3 v Martine v spolupraci
s Asociaciou pre mladez, vedu a techniku (AMAVET), Hagarova 4, Bratislava

Mobil: +421 903326158, e-mail: martin@icm.sk, jozefristvej@amavet.sk, web: www.amavet.sk

Propozicie II. ro¢nika sutaze RoboRAVE SK
(2016/2017)

Informacné centrum mladych, n.o. v Martine spolo¢ne s Inguiry Facilitation Inc., USA,
AMAVET-om a Zilinskou univerzitou v Ziline vyhlasuje v §kolskom roku 2015/2016

I1. ro¢nik timovej robotickej sut’aze ROboORAVE SK pre sk. r. 2015/2016.

RoboRAVE International je najvdcSia roboticka sutaz organizovana od roku 2001 v State
Nové Mexiko, USA pre Ziakov vo veku od 9 do 19 rokov. Program “Inquiry Facilitators Inc.,
RoboRAVE International” prinasa sut'az v $tyle Sportov, ktoré zblizuju deti s akademickymi
a praktickymi pracovnymi schopnost'ami 21. Storo¢ia, vd’aka ¢omu Sa im spristupiiuje svet
vysokych technologii.

Nézov sutaze vychadza z anglického Robots Are Very Educational (vol'ne prelozené
»Roboty st veP’kym prinosom pre vzdelavanie®).

Slovo ROBOT bolo prvy krat pouzité v divadelnej hre Karla Capka R.U.R. a od roku
1920 sa pouziva na celom svete. Slovo vymyslel brat Karla Capka pri natierani bytovej steny,
kedy so Stetcom v ustach prvy krat vyslovil slovo ROBOT.

CIEL SUTAZE RoboRAVE:

1. Podl'a moznosti ¢o najviac podnecovat’ Ziakov zakladnych a strednych $kol
prostrednictvom rieSeni konkrétnych robotickych uloh k odhal'ovaniu a rozvijaniu ich
tvorivych schopnosti Vv technickej oblasti atiez podnecovat’ ich zaujem o Stadium
technickych odborov na strednych a vysokych skolach.

2. Napomahat’ k vyhladavaniu talentov v oblasti robotiky a spristupniovat’ im vyskumné,
vyvojové a vyrobné pracoviska, najma laboratoria vysokych $kol v oblasti robotiky.

3. Umoznovat’ ¢o najvacSiemu poctu talentovanych ziakov d’alsi odborny rast formou
ucasti v samotnej sttazi ana Specializovanych aktivitich v SR, ako aj zaistovat
individualnu a kolektivnu tc¢ast’ na odbornych akciach doma (v SR) a v zahrani¢i.

UCASTNICI SUTAZE — VEKOVE KATEGORIE zmena Vv oznacovani vekovych kateodrii

« (ES): Zakladna $kola (stupne ZS 3-5) (Elementary School) (pévodne JUNIOR I.)
« (MS): Zakladna $Kola (stupne ZS 6-9) (Middle School) (pévodne JUNIOR II.)

V' case konania narodného finale nemaju clenovia timu ukoncené zdkladné vzdelanie
a musia mat’ trvalé bydlisko v SR.
« (HS): Stredna $kola (stupne SS 1-2) (High School) (pévodne STREDOSKOLAK —1.)
« (BK): Stredna $kola (stupne SS 3+) (Big KIDS) (pévodne STREDOSKOLAK — 11.)

V case konania narodného findale nemaju clenovia timu ukoncené stredoskolské vzdelanie
a musia mat’ trvalé bydlisko v SR.

SUTAZNY PROJEKT zmena (nebude povinnd prezentdcia timu na ,,posteri“, ale je moznd)
Sutazny tim v po¢te najmenej dvoch a najviac Styroch ¢lenov prihlasuje sutazny projekt
robota, ktory spifia podmienky stanovené vyhlasovatelom. Pri vyvoji a kon§truovani robota je
mozné spolupracovat’ s odbornikmi, vyskumnymi tstavmi a odbornymi in$titiciami, musi
vSak byt’ preukazateI'ny podiel mladych riesitelov na vysledkoch prace.

Autori m6zu vyuzivat’ F'ubovolné suciastky, robotické stavebnice, alebo ich ¢asti, ktoré mézu
aj vzdjomne kombinovat’, rozhodujuca je celkova cena suciastok, ktord nesmie presiahnut’
cca. 1.335 € (1.500 USD). Pri pocte ¢lenov v time viac ako dvaja, musia byt ur¢ené ulohy
(napr. veduci timu, konstruktér, programator a hovorca) jednotlivych clenov uz pri
prihlasovani.
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Robotické vyzvy st nasledovné: (zmena v ndzvoslovi)

SUBOJ RYTIEROV - JOUSTING (pévodne ,, LINE FOLLOWING — I.“) (vyzva je urcena
pre vekové kategorie ES a MS):

Ciel: Turnaj (suboj) rytierov - bez zo Startu (z domu) po Ciare a cestou zraz superovho
rytiera, po¢itaji sa body z desiatich (10) pokusov (Startov) - jazd (Casovy limit nie je urceny).
DOPRAVA LOPTICIEK - LINE FOLLOWING (pévodne LINE FOLLOWING — 11.)
(pre vSetky vekové kategorie):

Ciel: Bez zo Startu (z domu) po Ciare na vezu a spat’ (home —tower — home) a traf ¢o najviac
ping-pongovych lopti¢iek do veze (boxu) (¢asovy limit 3 mintty)

HASENIE OHNA - FIRE FIGHTING (pre vekové kategorie HS a BK):
Ciel: Zahas 4 sviecky bez dotyku (Casovy limit 3 minuty)

PRIHLASKA DO CELOSTATNEJ CASTI SUTAZE
CeloStatna sut'az, ktora je otvorena pre vSetkych, sabude konat 20. a 21. 10. 2016
v priestoroch Zilinskej univerzity v Ziline, na ul. Univerzitnej ¢. 1.

PRIJATIE DO SUTAZE

Ak riesitelsky tim splia vietky podmienky Gcasti v sut'azi, to znamena Ze tréner (coach)
zaslal vcas prihlasku so vsetkymi pozadovanymi udajmi na e-mail kontakt organizatora:
jozefristvej@amavet.sk a prihlaska bola prijata, o com tréner dostane potvrdzujtci e-mail.

HODNOTENIE PROJEKTOV A SUTAZE

Usporiadatel’ sut'aze zostavi hodnotitel'skii odbornti porotu, zlozeni z odbornikov Vv oblasti
robotiky, ktora vSestranne posudi kvalitu prace, tvorivy prinos prezentovaného projektu
a vysledky stataze. Pri posudzovani st vyuzivané kritéria bezné na medzinarodnych akciach
obdobného charakteru a podla sitaznych podmienok jednotlivych kategorii.

Hodnotitel’ska porota stanovi poradie najlepSich finalovych rieSeni. Voc¢i rozhodnutiu
hodnotitel'skej komisie je mozné vzniest’ protest na tlacive RoboRAVE s vloznym 10,- € na
jeden protest hlavnému rozhodcovi.

ODMENY V SUTAZI
Vitazné timy (vyhodnocuje sa prvé miesto v kazdej kategorii) obdrzia vecné odmeny.

Vitazny tim Celoslovenskej sutaze vyzvy FIRE FIGHTING (Hasenie ohna) aj so svojim
veducim, pri splneni vSetkych podmienok, postupuje na medzinarodnt sutaz RoboRAVE
International, ktora sa kona na zaciatku maja 2017 v Juznej Amerike, v §tate Kolumbia.

V pripade, Ze Ziadne rieSenie nesplni kritéria sitaZze, popripade kritérid UcCasti na
medzinarodnom fore, ma usporiadatel’ sitaze prdvo vecné ceny a ceny spojené s ucast’ou na
akciach v zahrani¢i neudelit’.

V Martine dna 20. juna 2016.
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Sut’azné podmienky

SUBOJ RYTIEROV
(JOUSTING)

Ciel’ hry

Ulohou kazdého timu je skonstruovat autonémneho robota schopného sledovat &iaru
z vychodiskového postavenia a pritom niest’ ,,rytiera s kopiou®, ktorého ulohou je pomocou
kopie zhodit’ superovho rytiera z jeho robota, ktory ide po druhej ¢iare opaénym smerom.
Rytier je na jazdcovi — robotovi pridrziavany len dvoma magnetmi s max. priemerom 19 mm,
ktory je vo vnutri rytiera. Celkovy objem vonkaj$ich rozmerov robota, bez rytiera nesmie
presiahnut’ 64.030 cm?, o je kocka o hrane cca. 40,21 cm.

Stredy ¢iar hrubych 25 mm (cca. 1°) st od seba vzdialené 250 mm (cca. 10), pricom na trati
je bodkovanou ciarou vyznaceny aj stred drahy a bodové pasma, vid’. Obrazok 1.

Rozmer drahy — sirka 750 mm (cca. 30°) — dI'zka 1.500 mm (cca. 60°).

Vysledny pocet bodov v kazdom kole je suétom bodov ziskanych v desiatich (10) jazdach
s kazdym superom.

Vit'azom jednotlivych kol je tim s najvy$sim poc¢tom bodov v danom Kole.

Priebeh hry

Kazdy tim postavi robota na Startovaciu poziciu, upravi jazdca - ,,rytiera s kopiou* a na povel
rozhodcu robota odstartuje. V kazdej jazde musi robot sledovat’ hrubu ¢iernu ¢iaru, pri¢om
jeho ulohou je dojst’ k miestu stretu z protiidacim robotom a kopiou zhodit’ superovho rytiera.
V pripade, ze siperov rytier nie je zhodeny kopiou, ale niektorou inou ¢ast'ou robota, jazda sa
opakuje a body sa nepripisuju.

Ak pocas celého kola, ani v jednej z desiatich (10) jazd, nezhodi nikto protivnikovho rytiera
zZ robota, pocita sa remiza a nikomu sa nepripisuju Ziadne body.

Ak pri suboji padnu obaja rytieri v oficidlnej Casti trate, body sa pripisuju tomu, ktory padne
neskor.

Ziadna &ast robota ani rytiera, okrem rytierovej kopie, nesmie prekro¢it’ pri stiboji stredovi os
drahy, ktora je na drahe vyznacena bodkovanou ¢iarou.

Bodovanie:

Vitazny jazdec moZze ziskat' jedno z troch skore - 50, 100 alebo 150 bodov, podl'a miesta
vV ktorom zhodi superovho rytiera. Bodové pasma su na trati vyznacené. VysSie skore ziska
jazdec tak, Ze zhodi stiperovho rytiera blizSie k miestu jeho startu (k jeho domu).V pripade, ze
rytier (nie kopia) dopadol na hranicu dvoch bodovych pasiem, pripisuje sa vyssie skore.

V pripade velkého poctu prihlasenych timov mdzu byt ucastnici rozdeleni do kvalifika¢nych
skupin, pri¢om Vv kvalifikacnej skupine sut'azi kazdy s kazdym. Najviac 8 vitazov kvalifikacii,
ktorych urci rozhodca, sutazi vo findlovej skupine, kde sa sut'azi vyrad'ovacim spdsobom.

Kazda sutazna skupina sa hodnoti (boduje) samostatne.
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Obrazok 1 - sut’azna trat’ Obrazok 2 — suboj rytierov Obrazok 3 — vzory jazdcov



Sut’azné podmienky

Doprava lopti¢iek (do veze)
(LINE FOLLOWING)

Ciel’ hry

Ulohou kazdého timu je skonstruovat’ autonémneho robota, schopného sledovat’ &iaru
z vychodiskového postavenia k vezi, dopravit ndklad do veze a vratit' sa spdt’ pre dalsi
naklad. Body st udel'ované v troch trojmintatovych pokusoch, poc¢as ktorych robot dopravi ¢o
najviac nakladu (lopti¢iek) do zasobnika. Vysledny pocet bodov je stiétom bodov ziskanych
Vv troch kolach.

Vitazom je tim S najvys§im poc¢tom bodov.

Priebeh hry a bodovanie

Kazdy tim postavi robota na Startovaciu poziCiu, naplni zasobnik lopti¢iek na robotovi
Pubovolnym poétom lopti¢iek a robota odstartuje. Cas sa zacne poéitat’ ako nahle robot
odstartuje. V prvej jazde musi robot sledovat’ ¢iaru, dojst’ k vezi a dostat’ svoj naklad do veze.
V prvom pokuse sa pocita len 1 lopticka. Potom robot sim musi sledovat’ ¢iaru a vratit’ sa
spat’ na Start. Tim nasledne umiestni robota naspét’ na Startovaciu poziCiu, naplni zasobnik
loptickami a spusti robota, ktory musi sledovat’ ¢iaru a dopravit' lopticky do veze. Pri
manipuldcii s robotom sa ¢as nezastavuje. Od druhého pokusu sa pocitaju vsetky lopticky,
ktoré robot dovezie do veze a po vysypani lopti¢iek sa robot nemusi sam vracat’ spat’ na Start,
ale jeden z ¢lenov timu méze robota vziat', vratit’ ho na Start a pustit’ znovu s lopti¢kami, takto
moze robot jazdit’ az do uplynutia ¢asového limitu.

Strata sledovanej ¢iary

V priebehu hry je mozné, ze robot strati sledovanu ¢iaru. V tomto pripade su dve moznosti:
bud’ robot ¢iaru najde a pokracuje na mieste, kde ju stratil (nesmie si skratit’ trasu, inak musi
spat’ na Start), alebo ¢len timu vezme robota a vrati ho naspdt’ na Start a opakuje pokus.
V prvom pokuse sa robot musi dostat’ k vezi a spét, pokial by stratil ¢iaru behom spiatocnej
cesty, musi opakovat’ cely pokus a bude mu opat’ pocitana len jedna lopticka. Behom
odnasania robota od veze na S$tart sa nepreruSuje odpocet Casu, timy preto musia byt ¢o
najrychlejsie pri premiestiiovani robota.

Herna plocha (spresnenie)

Organizatori dodaju hernu plochu, ktora bude podobnd, ako je na ilustrativnom obrazku.
Zakladnou cestou je Cierna ciara, ktora ostro kontrastuje s bielou farbou podkladu.

Rozmery hernej plochy — sirka 750 mm (cca. 30%) — dI'’zka 1.500 mm (cca. 60%).

Hrubka ciary sa lisi podla kategorie v ktorej tim sutazi. Pre kategériu ES a MS je hrabka
¢iary 13 mm a pre ostatné kategorie HS a BK je hrubka ¢iary 7,5 mm. Trasa, ktora musia
roboty sledovat’ sa 1isi podl'a kategorie. V kategoérii ES trasa nema krizovatky. V kategdrii MS
je jedna krizovatka, v kategériach HS a BK st dve krizovatky. Sttaziacim sa odporuca
naprogramovat robota tak, aby boli schopni kalibrovat' senzory na sledovanie ciary aj
Vv priebehu sutaze, nakol’ko sa modze stat, ze sa Vv priebehu hry budu menit svetelné
podmienky. Na konci ¢iary je veza z kartonu, do ktorej robot vyklopi svoj naklad. Rozmery
veze su cca. 200 x 350 x 110 mm s otvorom na hornej strane veze 100 x 100 mm, ako je
vidiet’ na obrazku.



Llustrativny obrazok, ako moéze vyzerat sutazné ihrisko

Bezpecnostné predpisy:

Robot nesmie mat’ ziadne ostré hrany, ktoré by mohli poskodit’ ihrisko alebo lopti¢ky. Pri
konstruovani robota moze byt pouzity stlaceny vzduch do maximalneho tlaku 4 bary (3,9487
fyz.atm.). Ako pohonné jednotky nesmt byt pouzité spalovacie motory, raketové motory
a ostatné typy zdrojov, ktorych energie pouZzivajice horenie alebo zivé bytosti. Aby sa
zabranilo problémom So Zieravinami, su povolené jedine typy batérii s tuhym elektrolytom.
Maximalne napitie, ktoré robot pouziva je 48 V. Timy mozu pouzit’ l'ubovol'ny typ riadiaceho
systému. Tieto systémy musia byt plne integrované v robotovi. Riadiaci systém robota
nesmie bezdrétovo komunikovat’ s inym zariadenim, alebo vzdialenym poc¢itacom. V robotovi
smu byt pouzité hydraulické pohony. Z robota nesmie v Ziadnom pripade uniknat’ kvapalina
von. Robot nesmie zhodit” ani nijako vyrazne poskodit’ vezu, do ktorej uklada naklad. Takisto
naklad sa nesmie nijako poskodzovat. Rozmery robota st limitované objemom, ktory je max.
64.030 cm3, pricom musi byt’ robot dostato¢ne “maly”, aby bol schopny sledovat’ ¢iaru az
K vezi.



Sut’azné podmienky

Hasenie ohna
(FIRE FIGHTING)

Ciel’ hry

Ulohou timu je skonstruovat’ autonémneho robota, schopného uhasit’ $tyri sviecky.

V pripade vel’kého zaujmu bude musiet’ kazdy tim absolvovat’ homologizaciu (kvalifikaciu).

Kvalifikované timy potom v ramci prvej Casti sit'aze musia absolvovat’ 10 trojminatovych

pokusov.

Najlepsich 8 timov (s najvys$sim poctom bodov), ktoré uréi rozhodca, potom sut'azi vo finale

vyrad’'ovacim sposobom.

Herna plocha ( spresnenie pre rok 2016/17)

Hra sa odohrava na ihrisku s rozmermi 2.440 x 3.660 mm (cca.100“ x 150*). Vsetky herné

prvky st rozmieStnené na ihrisku. Ihrisko je po obvode vymedzené bielou paskou o Sirke

75 mm (cca. 3“). Uprostred bielej pasky je Cierna ¢Ciara o Sirke 25 mm (cca. 1¢). Farba

podkladu ihriska moze byt T'ubovolna - napriklad sa moéze hrat na koberci, betonovej

podlahe, parketach alebo na drevotrieskovych doskach. Z uvedeného dévodu musia byt timy
schopné kalibrovat’ senzory na detekciu okrajov ihriska, pokial’ nimi bude robot vybaveny. Na
ihrisku s rozmiestnené tri typy prvkov — steny, kruhy a sviecky. Na zaciatku hry robot ,,vidi
len jednu svieCku a ostatné su skryté za stenami. Herna plocha je rozdelena na 15 sektorov,
ktoré su oznacené po kratkej strane ihriska ¢islami 1 az 3 a po dlhej Casti ihriska pismenami

A az E. Robot startuje z miesta hernej plochy, ktoré ur¢i rozhodca.

Herna plocha bude umiestnena v priestore so svetlikom, priCom sa svetelné podmienky

V priebehu sut'aze (diia) budi menit, nakol’ko st podmienené pohybom slnka po oblohe.

Herné prvky ( spresnenie pre rok 2016/17 )

Na ihrisko sa umiestiiuju 3 steny a 4 sviecky v kruhoch. Stena je doska tvaru obdiznika, ktorej

rozmery sa pohybuji v rozmedzi 300 az 910 mm (preferuje sa 460 mm) na Sirku a 430 az

460 mm na vysku. Stena vzdy Uplne zakryva svieCku, hrubka steny je cca. 10 mm. Doska

steny je zasadena do dreveného zakladu srozmermi max.50 mm (preferuje sa 35 mm)

x 100 mm (vyska x hibka). Stena bude umiestnena minimalne 100 mm od okraja ihriska. Ku

stene moze byt’ pripevnena na pevno sviecka — petrolejovy kahanec s priemerom max.70 mm.

Stred ohna svieCky je vo vySke cca. 255 mm (nepohybuje sa, ked’ze je to petrolejovy

kahanec). Farba sviecky moéze byt T'ubovolna. Sviecka stoji v strede bieleho kruhu

s priemerom 405 mm, ktory ma v strede Cierny kruh priemeru 50, mm nad ktorym stoji

samotna sviecka. 25 mm od vonkajSieho okraja bieleho kruhu je ¢ierna Ciara (medzikruZzie)

0 Sirke 25 mm.

Priebeh hry ( spresnenie pre rok 2016/17 )

Hra bude rozdelena do 3 Casti v zavislosti na pocte ucastnikov.

1. Homologizacia (kvalifikacia) bude prebiehat’ na ihrisku len s jednou svieckou, postavenou
nad bielym kruhom s ¢iernou ¢iarou, bez steny. Robot musi v limite 3 mintt svie¢ku najst’
a uhasit’, priCom robot musi vojst’ na okraj bieleho kruhu, ale nesmie vojst’ do vnutra
bieleho kruhu za ¢iernu Ciaru a svieCku nesmie zhodit'. Sviecka bude umiestnena na
opacnej strane ihriska nez Startuje robot. Do sut'aznej karty timu sa zapisuje Cas, za ktory
robot uhasil sviecku (max. 3. min.)

2. Samotna sitaz ma dve casti. Prva Cast’ moze prebiehat’ na niekol’kych ihriskach sucasne,
pozicie hernych prvkov na ihriskach budu odlisné a budu sa v priebehu sitaze menit.
Sutaziaci vzdy pridu za rozhodcom a ten urci, na ktorom ihrisku bude tim sutazit. Na
ihrisku maju sttaziaci trojmintitovy pokus na uhasenie ¢o najvic¢sieho poétu sviecok. Cas
hasenia, ak je krat$i ako 3 min. a pocet uhasenych svieCok sa zapiSe do sutaznej karty
timu. Nasledne tim s robotom opusta ihrisko a méze si ist’ upravit’ software, popripade
konstrukciu robota, alebo ist’ znovu za rozhodcom a znovu sutazit. V pripade velkého
mnozstva sut'aziacich budu sutaziaci stat’ vo fronte. Pocet povinnych pokusov na ihriskach
je 10. Po prvej Casti sutaze sa kazdému timu séita pocet uhasenych sviecok z 3 najlepsich
pokusov a vytvori sa vysledny rebricek.



Do finalovych zapasov bude postupovat’ najviac prvych 8 timov s najvac¢sim poctom bodov
a uhasenych sviecok (v pripade mensieho poctu sut'aziacich je na rozhodnuti rozhodcu, kol’ko
timov bude do finale postupovat)).

3. Finalové zapasy prebehnu vyradovacim spdsobom. Roboty budu sttazit na dvoch
ihriskach vedl'a seba, rozmiestnenie hernych prvkov bude na oboch ihriskach zhodné.
Vitazom je robot, ktory behom trojminatového pokusu uhasil najviac sviecok. V pripade,
7e oba roboty uhasia rovnaky pocet svieCok, vyhra robot, ktory uhasil sviecku/sviec¢ky
v kratSom Case. Pokial ani to nebude smerodajné, prihliada sa na body z prvej Casti stitaze,
alebo rozhodca rozhodne o d’alsich spresnujicich kritéridch a 0 spdsobe urcenia vitaza
sttaze.

Spravanie sa robota pocas hry

Robot sa nesmie chovat’ nijako nebezpecne k sebe, alebo svojmu okoliu. Robot méze opustit’

ihrisko. V pripade kolizie robota s hernymi prvkami a ich zhodenia bude pokus povazovany

za neplatny a ohodnoteny 0 bodmi. Pokial’ bude robot vyrazne menit’ usporiadanie hernych
prvkov na ihrisku, méze byt sutazny tim daného robota penalizovany odpo¢tom bodov.

Bezpecnostné predpisy:

Robot nesmie mat’ ziadne ostré hrany, ktoré by mohli poskodit’ ihrisko alebo herné prvky. Pri

konStruovani robota modze byt pouzity stlateny vzduch do maximélneho tlaku 4 bary

(3,9487 fyz.atm.). Ako pohonné jednotky nesmu byt pouzité spalovacie motory, raketové

motory a vSetky ostatné typy zdrojov energie pouZzivajlice horenie alebo Zivé bytosti. Aby sa

zabranilo problémom So Zieravinami, si povolené len typy batérii s tuhym elektrolytom.

Maximalne napatie v robotovi je 48 V. Timy smua pouzit' 'ubovolny typ riadiaceho systému.

Tieto systémy musia byt plne integrované v robotovi. Riadiaci systém robota nesmie

bezdrotovo komunikovat’ s inym zariadenim, ¢i vzdialenym pocitaom. V robotovi smt byt

pouzité hydraulické pohony (z robota nesmie v ziadnom pripade uniknGt' kvapalina von).

Rozmery robota st limitované objemom vonkajSich rozmerov - 64.030 cm?®, o je kocka

0 hrane cca. 40,21 cm. Robot musi byt postaveny z materialov, ktoré sa pri styku s ohfiom

nevznietia. Je zakdzané zakryvat’ Casti robota papierom a inymi I'ahko horlavymi materialmi.

Na konstrukcii nesmt byt ventilatory bez ochranného krytu. Robot smie pouzit” kvapalinu

k haseniu ohna, jedna sa vSak len o vodu a pri pouzivani vody nesmie dojst’ v robotovi ku

skratu. Sttaziaci je povinny po jazde ,,upratat™ ihrisko (plati len pre roboty pouzivajice na

hasenie vodu). Je zakazané pouzivat penovy ¢i praskovy hasiaci pristroj.

Po umiestneni robota na miesto Startu rozhodca upravi umiestnenie hernych prvkov a az

potom odstartuje robota. Sut'aznym timom sa odportca vybavit’ robota Startovacim spinacom,

po zopnuti ktorého robot odstartuje - zabrani sa tak va¢sine spornych situacii.

Vzor hranice stit'aznej plochy, hribka
¢iar spolu je 75 mm (cca. 3%).
Uprostred bielej pasky je Cierna ¢iara
o Sirke 25 mm ( cca. 1%)

Na celoslovenskej stitazi budu pouzité
Specidlne svieCky pre vnutorné pouzitie aj na
kobercoch, navrhnuté pre ROboRAVE, ale
mozu byt pouzité aj klasické sviecky

S kovovym podstavcom.



