VERSENYFELHIVAS

Az AMTS - Autoshow és a RobolLabor 2019. marcius 22-24 kozott
megrendezésre kerll6 Automobil és Tuning Show keretein belil a szombati és a
vasarnapi napon két kilonallé, egyfordulds robotversenyt szervez.

A verseny célja:

A tehetséges, informatika, programozas, realtudomanyok irant fokozottan
érdeklddé diakok szamara lehetdséget biztositani tudasuk, kreativitasuk
0sszemérésére.

A verseny résztvevdi:

A versenyre - iskolatipustdl figgetlenll - barmely 5-12. iskolai évfolyam tanuldi
nevezhetnek 2-3 fds csapattal.

A csapatokhoz 1 f6 kisérétanar vagy szuld tartozhat.

A csapat tagjainak nem kell azonos iskoldba vagy azonos évfolyamra jarni.

Egy tanulé csak egy csapatnak lehet tagja.

Egy iskolabdl tobb csapat is nevezhet.

Nevezési dij: nincs.

Versenyfeladat:

A versenyen a LEGO cég altal forgalmazott Mindstorms NXT vagy EV3 robotok
NXT-G vagy EV3-G (grafikus nyelven) torténé programozasa a feladat.

A verseny ideje: varhatéan 3 6ra.

Onvezeté auté verseny:

A palya az FLL és WRO versenyekrdl ismert, belsd mérete 116x236 cm.
Az aldbbi palyan kell kiilonb6z6 feladatokat végrehajtania a jarminek:
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A végrehajthaté feladatok pedig a kdvetkezdk:

1. Garazsbdl kidllas ha kinyilik az ajté

2. Haladas egy vonal mentén egyenesen és ivesen. Keresztez6désnél
egyenesen menni tovabb.

3. Keresztezddésnél zold szin esetén jobbra kanyarodjon az autd, kék szin
esetén balra. Ha a keresztez6désben nincs szin, akkor megy tovabb
egyenesen.

4. Haladdas egyenesen billegds palyan szlirke alapon

5. Haladas egyenes vonalban, sérllt jarmUvet kikerulni és visszatalalni a
nyomvonalra

6. Adott szinnél 45°-ban hatrafelé leparkolni 2 kocsi kdzé

7. A két piros vonal kozotti csikokat szamolja meg a robot és irja ki a
kijelzére.

8. A szamlalas elétt a piroson alljon meg 2 masodpercre, a kijelzére irja ki,
hogy “piros”, a masik pirosndl alljon meg 1 masodpercre és duda vagy
figyelmeztetdé hangot kiadva jelezze, hogy vége a szamléldsnak.

8. Ha kap egy szint, ami nem sarga (z6ld-piros-kék) akkor a garazsba
hatrafelé kell betolatni, de a garazs hatso falat nem lehet megmozditani.
Amig nincs szin, addig egyenesen kell tovabb mennie.

A szinek jelentés része nem szerepel a palyan,
szinkartyaval, annak odarakasaval-elvételével oldjuk meg!

A szinkartyak pici jelei 1athatdk az abran.
A palya rajza innen letélthetd:

A csapatok csak sajat robottal indulhatnak, melynek tudnia kell végrehajtani a
fenti feladatokat.

A robot épitésénél 6sszesen egy EV3 vagy NXT agy hasznalhaté, minden
szenzorbdl csak 1-1hasznalhaté.

A verseny tobb forduldbal all:

1., Robotdesign, ahol a birdk a robot felépitését és szoftverét megtekintik,
értékelik.

2., RobotGame, 6sszesen 3 startoltatas, 3x2,5 percben, ahol a palyan a
feladatok végrehajtasa soran teljesitett feladatokért kapnak pontokat.



Megszerezheto pontok:
- robotdesign (robot és szoftver pontozas) max 100 pont
- RobotGame: a 3 fordul6 pontszamai 6sszeadddnak!

Minden fordulét id6re is mérlink. Pontegyenl6ség esetén a végrehajtashoz
hasznalt kevesebb id§ alapjan rangsorolunk.

Szumo verseny:

Kizdotér:

A szumé kiuzdotér egy olyan 6sszesen 122 cm (4 |ab) atmérdji, matt feketére
festett korong, amelyet 5 cm széles korkoros fehér gylrd hatarol le. A robot
akkor tekinthetd a kiizdétérrdl kiesettnek, ha valamely része megérinti a talajt.

Elokésziletek:

A versenyen a helyszinen épitett roboton kivil készre épitett robottal is lehet
Show és a verseny szervezd egy kilon, de a csapatok szamara kozos termet
biztositanak. Az épitéshez csak csak gyari LEGO alkatrészek hasznalhatéak. Az
érzékelb6k és a motorok szama: 1 db tavolsagérzékeld 1db fény- vagy
szinérzékeld 2 db nyomasérzékeld 3 db motor - utébbi ketté egybe épitve is -
hasznalhaté maximum egy robotban.

Jaték menete:

A palyara egymassal hattal kell lerakni a robotokat. Azoknak el kell menni a
palya szélét jelzd fehér savig, majd megfordulni és tamadni. Ha egy robot rossz
iranyba indul el, és a fehér sav elérése el6tt talalkozik a masik robottal, akkor
az kiesett.

Ha a robotok 1 percig nem tamadjak illetve gy6zik le egymast, akkor dontetlen
az eredmény.

A palyardl lecsuszott robot vesztett. Ha mindkét robot lement, akkor az
els6ként lekerllt vesztett.

A szumé robotok inditaskor a szumo kizddtéren egymastdl 30 cm-re
helyezkednek el, egyenld tavolsagra a kiizd6tér kdzpontjatdl (kb. 15-15 cm-re a
kézponttdl).

A robotok egymassal hattal allnak, tehat ellentétes iranyban fognak indulni.
Kor: 1 forduléban 1 kort jatszik egy par, egy kérben harom menet van,
0sszesen maximum 3 perces jatékid6é van. Ha valamelyik menet rovidebb, a
masik menetre tébb id6 marad. Ha egy roham alatt a robotok 6sszeakadnak,
azaz patt helyzet alakul ki, akkor a jatékosok donthetnek az Ujrakezdés mellett,
feltéve, ha beleférnek az 1 perces limitbe.

Pontozas:



A robotdesign Uj pontszerzd része a magyar LEGO robotszumé versenyeknek. A
versenybirdok a szinpadon megnézik a robot felépitését és program részeit. A
Robotdesign forduldban elérhetd maximalis pontszam: 30 pont csapatonként.
Ezen kivil minden menetet pontozunk: a nyertes 5 pontot kap, a vesztes 0
pontot kap, dontetlen esetén mindkét csapat 2-2 pontot kap.

Egy menet koreografiaja:

Egy roham kezdetén a jatékosok meghajolnak egymas elétt. Majd a jaték
vezetd hangosan szamol. A jatékosok aktivaljak a robotjaikat, és a térfellket
elhagyjak, helyet foglalnak a kijelolt teriletikon. A robotoknak 3 masodpercet
varniuk kell, miel6tt elindulnak a fehér palyahatarold szegély felé. Az elsé
elmozdulasnak a kizddétér kozéppontjatédl tavoloddnak kell lennie. Ha nem
egyértelmU a robot ellils6 része, akkor az els6 mozgas irdnya fogja
meghatarozni a robot az ellils6 részét a tovabbiakban is. Az elsé tamadast a
robotnak az elejével kell kezdeményeznie. Rossz irdnyl tdmaddas esetén a robot
kiesik. A robotnak a fehér, palya szélét jelold szegélyig egyenes vonalban kell
haladnia. A fehér szegély elérése utan barmilyen mozgast szabadon végezhet.
A szabadlyos indulas kotelezd. A robotnak egy roham kezdését koveto tiz
masodpercen belll el kell kezdenie a palya kozepe felé mozogni. A robotok
klGizdelme, azaz egy roham addig tart, amig az egyik egység mozgasképtelen
nem lesz vagy barmely része megérinti a szinpadot, vagy a gazdaja hozzaér a
klGzdotéren belll. Mozgasképtelen egy robot ha nem mozog 10 masodpercig,
feltéve, hogy a masik kdzben mozog a palyan. Ha egy robot teste lebeg a
klizd6tér élén, de nem érinti meg a talajt, és igy marad 10 masodpercen
keresztul, akkor veszit. Kivéve ha addig a masik robot elhagyja a klizdéteret.
Ha mindkét robot lebeg a palya szélén, akkor ez elsd, lebegést kezdd robot
nyer.

Az a robot a nyertes, amelyik kiloki a kiizdétérrdl az ellenséget vagy
megbénitja. Ha egy robot dngyilkos lesz, akkor a masik robot gyéz. Mindkét
tény megallapitasaban a birdk itélete a donté. Ha egy robot szabdlyt szeg,
akkor vesztes lesz.

A szumo robotok felépitése:

A robotnak el kell férnie egy 1x1 labnyi négyzetben, barhogy is all benne, akar
atlésan is. (1 Idb =30,48 cm) Magassag hatar nincs. A robot sdlya nem lehet
tobb kett6 fontnal. (2 font = 0,909 kg).

A robotnak elegendé energiaval kell rendelkeznie ahhoz, hogy potencialisan 12-
36 percet versenyezzen Ujratoltés nélkul.

A forduldk kozott a robotoknak a birdi asztalon, a Parc fermé-ben kell lennilk.
A dontd el6tt meg lehet valtoztatni a robot szerkezetét vagy a programozasat.
Erre a szervez6k maximum 15 perc idét biztositanak. Ennek helyszine a
verseny lebonyolitasi terllete kell legyen, a szervezdk altal biztositott
kilénterembe a robotok nem vihetéek. A robotnak teljesen autonémnak kell
lennie, de a korabban betaplalt programok kozoétt lehet valtani a korok elétt, de
kor kézben mar nem



A verseny hataridoi:

Nevezési hataridd: 2019. marcius 18. hétfo.

Nevezni a jelentkezés a versenyre Urlap kitdltésével lehet.

Az Urlap elérhet6sége: https://bit.ly/2S5Csgh

Az ,Onvezetd autd” verseny idépontja: 2019. marcius 22. (szombat), 12 érai
kezdettel lesz.

A ,Szumd@” verseny id6pontja: 2019. marcius 23. (vasarnap), 12 érai kezdettel
lesz.

A verseny dijazasa:

A versenyen résztvevlé minden csapat oklevelet kap az elért helyezésérol.

A versenyen résztvevlé minden csapattag ajandékot kap az AMTS - AutoShow
szervezditdl.

Az els6 harom helyezett csapatok értékes targyjutalomban részesllnek.

A verseny szervezdi és elérhetdségeik:

Mobil: Kurucz Baldzs +36 20 9 835 645
kurucz.balazs@arde.hu

J6 felkészulést és eredményes sikeres versenyzést kivanva varjuk miel6bbi
nevezésuiket!

A verseny szervezdi



