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2022 - Hasenie ohna
(FIRE FIGHTING)

Tato vyzva sa kon¢i turnajovym zapasom z ktorého vit'az postupuje na medzinarodné kolo.

V nadvéznosti na celkovy pocet zucastnenych timov, bude vdeit konania findle
v turnajovom zapase sutazit’ 4, 8, 12 alebo 16 najlepsich timov, pocet urcuje rozhodca, timy
budi zoradené do matice podl'a bodového skore ziskaného v sutazi.

Ciel
Ulohou timu je skontruovat’ autondmneho robota, schopného néjst’ a uhasit’ 4 rozne vysoké,

nahodne umiestnené sviecky vo vnutri pola nacrtnutého Ciernou ¢iarou, bez toho aby sa ich
robot dotkol.

V pripade vel'kého zaujmu bude musiet’ kazdy tim absolvovat’ homologizaciu (kvalifikaciu),
ktorej podmienky urcuje rozhodca sut’aze.

Kvalifikované timy potom v rdmci prvej Casti sitaze absolvuji 10 trojmintitovych pokusov,
z ktorych 5 s najvys$im skore sa im zapocitava do poradia vo finéle.

Najlepsie 4 timy (s najvyssim poctom bodov), ktoré uréi rozhodca, potom sut'azi vo finale
vyrad’'ovacim spdsobom. Pri velkom pocte sitaznych timov (viac ako 15) moéze rozhodca
vybrat’ az 8,12 alebo 16 timov s najvyssim poctom bodov do findle.

Pre koho je vyzva urCena
Timy v tejto vyzve zvycajne sttazia v jednej divizii (vSetky vekové kategorie sut'azia spolu)

Vyzva je prednostne uréena pre: HS a BK

Poziadavky

Autondmny robot mdze byt postaveny na akejkol'vek platforme, popripade kombinacii
platforiem, rozhodujuca je hodnota suciastok z ktorych je zostrojeny a ta nesmie presiahnut’
1.500 USD (cca 1.350 EUR) a spiia tento navrh a obmedzenia, ktoré buda overené pri
registracii:

Robot pri kvalifikacii preukaze, ze pouziva program, ktory méze ovladat’ jeho spustenie
a zastavenie, suCast'ou robota je hasiaci systém, ktory pomocou snimaca reaguje bud’ na
svieCku alebo na kruh, na ktorom je umiestnena sviecka. Hasiaci systém robota nesmie byt’
zapnuty nepretrzite, takyto robot, ktory nezapina hasiace zariadenie az po identifikacii
sviecky, bude vyradeny zo sutaze.

Pri pouziti vysokorychlostnej vrtule musi mat’ robot okolo tejto vrtule bezpe¢nostny kryt, je
povolené pouzivat’ viacero snimacov a procesorov, vSetko ale musi byt sti¢ast'ou robota,
objem robota nesmie presiahnut’ 65.030 cm?



Vseobecné pravidla hry:

robot za¢ina kazdy pokus — beh, na mieste pozdiZ hranice, ktoré uréuje - vyberie rozhodca -
koordinator vyzvy,

prvéa sviecka bude pre robota nezakryta,
robot méa 3 minuty na uhasenie 4 sviecok,

pocas sutazného behu nie je povolené hraom ovladat’ a manipulovat’ s robotmi. Ak sa hrac¢
dotkne robota po zacati behu, Cas sa zastavi a vyzva bude hodnotena na zdklade poctu
uhasenych sviecok, pred dotknutim sa robota,

oficidlna sut'azna plocha bude k dispozicii pre praktické skusanie v Case, ked’ sa na nej
nebude sut’azit’ oficialny pokus - beh.

pocas skusSobného obdobia mé byt cielom sutaziacich timov dosiahnut' 10 oficidlnych
pokusov - behov,

z celkového poctu pokusov sa zapocitava pocet bodov z 5-tich pokusov s najvyS$im
oficidlnym skdre sa pouzije na urcenie vyberu do findlového turnaja.

Specifikacia vyzvy
Plocha:

herna plocha ma rozmery: Sirka 2,1 az2,5 m adl'zka 3,3 az 3,7 m (cca 100 x 150%), farba
plochy moze byt l'ubovol'na,

okraj hernej plochy bude vytvoreny pomocou bielej a ¢iernej vodiacej pasky.

biela paska vyznacujiica hranicu bude Sirky cca 7,5 cm v strede ktorej bude cca 2,5 cm
Siroka Cierna vodiaca paska,

sviecky a steny budu umiestnené nadhodne pre kazdu jazdu, ich polohu uréi rozhodca.

Sviecky

svieCky s réznou vySkou (medzi 10 cm a 45 cm), stoja uprostred bieleho (vinylového)
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kruhu nad vyzna¢enym ¢iernym kruhom s priemerom 5 cm.
biely kruh ma priemer 40 cm a ma 2,5 cm ¢iernu Ciaru,
ktord je 2,5 cm od vonkajSieho okraja kruhu

sviecky st zakryté stenami:

1 sviecka - bez steny

1 sviecka - 1 stenu

1 sviecka - 2 steny

1 sviecka - 3 steny

Steny

Sirka krycej steny sa pohybuje od 15 cm do max. 35 cm a st vysoké 40 cm. Steny su
postavené na drevenych zakladniach cca. 3,5 cm vysokych, ktorych dlzka méze presahovat’
Sirku danej steny.

Vsetky rozmery uvedené vo vyzve su len priblizné, moze sa stat’ ze budi minimalne odlisné.

Uloha sa bude realizovat v miestnosti s prirodzenym svetlom (svetlikom, popripade
s velkym presklenym oknom), ktoré moze zmenit' osvetlenie podmienok trate v priebehu
dia a hry. Bud’te pripraveni na rieSenie tohto prirodzeného javu.



Bodovanie — scoring.

"Zostavajuci Casovy bonus" sa sutaznému timu udeluje, len ak st vSetky Styri sviecky
zhasnuté. V opacnom pripade dostane tim iba body za zhasnutie sviecok.

Trestné pravidld - 50% z hodnoty sviecky, ak nie je dodrzany proces zhasnutia zapalenej
sviecky, ktory je definovany ako: vstup do kruhu a nasledné zapnutie hasiaceho zariadenia,

robot zhasne sviecku, ked’ je eSte mimo kruhu, pricom ale hasiace zariadenie nesmie mat
neustale zapnuté pocas stt’aze,

robot sa dotkne sviecky pocas procesu uhasenia plamena, - zhasnutie a opustenie kruhu -
pocas tohto Casu sa robot nemodze dotknut’ sviecky,

predtym zhasnuté sviecky, po opusteni kruhu, sa stavaju prekazkami na ihrisku, podobne
ako krycie steny a dotyky s nimi sa nepocitaji ako pokuty v ¢ase procesu ich zhasania pri
sut’azi.

Viac informdcii o tom, ako sa hodnotia body pocas vasho sutazenia, najdete v nizSie
uvedenej matici Scoring Matrix

Scoring Matrix:

Pocet zhasnutych svie¢ok Celkovo
Prva Druha Tretia Stvrta ziskané
body
Polovi¢né 50 100 150 200
body — pri
penalizacii * 1.000
Plné body 100 200 300 400
Casovy bonus: Hodiny sa odpogitavaju zo 180 sekiind (3 minut) a zastavia sa
ak robot uhasi $tvrtd svieCku, ¢asovy bonus sa zapocitava len pri zhasnuti | 0 - 180
vSetkych Styroch sviecok.

Pre postup do zavere¢ného turnaja, pri rovnako ziskanom skére (pocte ziskanych bodov)
rozhoduje Cas, za ktory bolo toto skore ziskané.

Sposob hodnotenia v zavere¢nom turnaji:

Styri az osem (podl'a poctu zicastnenych) najlepSich timov bude sutazit’ v zdvereCnom
turnaji,

timy, ktoré budi sut'azit’ v turnaji, budil don zaradené podl'a ich suhrnného poctu bodov —

skore tak, ako to byva na sitazi RoboRAVE International (pozrite nizsie uvedent maticu v
tabul’ke ),

v pripade zaradenia len 4 timov do findlového turnaja sa zac¢ina hned’ druhym kolom (Round
2) tak, ako keby prvé kolo vyhrali timy na 1., 2., 3. a 4. mieste




Hodnotenie turnaja
e Osem najlepsich timov bude sut'azit’ vo findlovom turnaji.

e Postupujlice timy sa umiestnia do turnajovej kategorie podl'a ich celkového skore (pozri
zatvorku nizsie).
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,Runner Up* sa pouzivaju na urenie 3. miesta na zéklade vysledku semifindle.

Pre nazornost’ sa da finale stitaze zobrazit’ aj tabul’kou:

RoboRAVE International 8 team Tournament Bracket

Tournament Placing Round 1 Round 2 Championship Round

The losing teams from Round 1
will place 5% through 8% in 1)
accordance with their aggregate
score coming into the
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The losing teams from Round 2
will face each other in Round 3 to 3
determine the 3" and 4! place
winners respectively. 6

8)
Champion
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The winning teams from Round 2 -
will face each other in the
Championship Round (which may
be run at the same time as round
3) to determine the 2" place
winner, and the Tournament Round3 7)
Champion.
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V Martine 31. maja 2022.



