1. Etap | — Kolory

Zadanie polega na przetransportowaniu wyznaczonej piteczki z jej pola poczatkowego
na odpowiednie pole o tym samym kolorze oraz zakonczeniu przejazdu na
wyznaczonym polu.

1.1 Charakterystyka planszy

Wszystkie $ciany sg nieruchome. Pileczki to standardowe, biate pitki golfowe
(podczas Konkursu uzywane bedg pitki udostgpnione przez Organizatora). Uktad
planszy konkursowej bedzie odpowiadat schematowi (umiejscowienie S$cian,
rozmieszczenie oznaczonych elementéw). Organizatorzy zastrzegaja sobie, ze
plansze zostang wykonane z doktadnos$cia do £0,5 cm.

1.2 Przebieg zadania

Kapitan druzyny ustawia robota na zéttym polu startowym tak, aby znajdowat si¢
on na nim caltym obrysem. Na sygnat sedziego robot zostaje wigczony. Zadaniem
robota jest przetransportowanie piteczki z pola niebieskiego lub czerwonego na
pole o tym samym kolorze znajdujace si¢ w rogu planszy. Transportujac piteczke
nalezy przejecha¢ przez korytarz z polem o tym samym kolorze (niebieskim lub
czerwonym) znajdujacy si¢ obok pola biatego. O tym, z ktérego pola ma zostaé
zabrana pitka decyduje kolor pola oznaczonego jako fioletowe. Kolor tego pola
jest losowany po ustawieniu robota na starcie i wybraniu przez kapitana programu
do uruchomienia. Mozliwe kolory to niebieski 1 czerwony. W przypadku
wylosowania koloru czerwonego nalezy transportowac pitke z pola o tym witasnie
kolorze, analogicznie w przypadku wylosowania koloru niebieskiego. Po
opuszczeniu pola oznaczonego jako fioletowe nalezy wyswietlic nazwe
wylosowanego koloru. Nastepnie robot powinien zakonczy¢ przejazd na polu
biatym. Punktowane jest: wyswietlenie nazwy odpowiedniego koloru, dotarcie do
wyznaczonego pola z piteczka, przejechanie przez Kkorytarz z polem
o wyznaczonym kolorze, dostarczenie pitki na wyznaczone pole oraz zakonczenie
przejazdu przez robota na polu koncowym. Punkty za wyswietlenie nazwy koloru
sg przyznawane, jesli w dowolnym momencie po dotarciu do pola oznaczonego
jako fioletowe sedzia jest w stanie odczyta¢ nazwe z wyswietlacza. Dotarcie do
pola z pitka oznacza znalezienie si¢ jakiejkolwiek czgsci robota nad tym polem.
Punkty za dostarczenie pitki na odpowiednie pole sg przyznawane w przypadku,
gdy po zakonczeniu przejazdu pitka znajduje si¢ calym obrysem na polu w rogu
planszy o kolorze identycznym z kolorem jej pola poczatkowego. Przejechanie
przez wyznaczony korytarz oznacza, ze robot przejechat caloscig kol/gasienic
pomiedzy §cianami ograniczajacymi pole o wylosowanym kolorze. Zakonczenie
przejazdu na polu koncowym rozumiane jest jako znajdowanie si¢ catego obrysu
robota na polu biatym w momencie autonomicznego lub recznego zatrzymania
robota. Punkty za czas przyznawane sg tylko w przypadku, gdy robot dojedzie na
biate pole koncowe, pitka z pola o odpowiednim kolorze znajduje si¢ calym swoim
obrysem poza swoim polem poczatkowym, a robot przejechal przez korytarz
z polem o wylosowanym kolorze.



1.3

Punktacja

Wyswietlenie nazwy odpowiedniego koloru +30 pkt.
Dotarcie do odpowiedniego pola z piteczka +40 pkt.
Przejechanie przez wyznaczony korytarz +40 pkt.
Dostarczenie piteczki na wyznaczone pole +50 pkt.
Zakonczenie przejazdu na biatym polu koncowym +40 pkt.

Rejestrowany jest tez czas kazdego przejazdu. Za najlepsze czasy przejazdu
beda przyznawane dodatkowe punkty dla dziesi¢ciu najszybszych druzyn.
Pod uwagg bedzie brany czas lepszego przejazdu.

» 100 pkt. dla pierwszej,
> 90 pkt. dla drugiej,

> 80 pkt. dla trzeciej,

> ...

» 10 pkt. dla dziesiate;.

Uwaga: dla pozostatych druzyn z wolniejszymi przejazdami nie beda
przyznawane punkty za czas przejazdu.

Maksymalna liczba punktow do zdobycia za ten etap wynosi 300 pkt.



