RoboRAVE

Slovensko
Robotics Education and Competition

2025 — Suboj rvtierov

(Jousting)

Tato vyzva sa kon¢i v jednom zavere¢nom turnaji eliminaciou supera.

V nadvéznosti na celkovy pocet ziiCastnenych timov, budu vo finale — turnajovom zapase sut’azit’ 4 alebo
8 najlepsich timov. Pocet timov pre finale uréuje rozhodca. Timy budu zoradené do matice podla
bodového skore ziskaného Vv postupovych sutaziach - turnajoch.

Ciel’

Navrhnut, zostavit’ a naprogramovat’ robota idiceho po Ciare, ktory moze niest’ rytiera (ktory je I'ahko
drzany 3

magnetmi na ocel'ovej doske), ktory odstrani siperovho rytiera len pomocou svojej kopie.

Pre koho je vyzva urcena

Timy v tejto vyzve sutazia v oddelenych kategoriach, zvycajne:

Zakladna skola

Stredna skola

Poziadavky:

Autonémny robot méze byt postaveny na akejkol'vek platforme, popripade kombinacii platforiem,
rozhodujtca je hodnota suciastok z ktorych je zostrojeny a ta nesmie presiahnut’ 1.500 USD (cca 1.503
EUR) a spiiia tento navrh a obmedzenia, ktoré budu overené pri registracii: objem robota bez rytiera
nesmie presiahnut’ 65030 cm3,

robot musi preukazat, Ze je vedeny po Ciare programom od zaciatku, cez krivku az po 100 bodovu liniu
hracej plochy,

na konstrukéné pripevnenie kovovej plochy pod rytiera ( ide o kovové nerez veko pouzivané na
konzervovanie snalepenym LEGO dielom ¢.: 4539880 vid® obrazok na konci tychto sutaznych
podmienok ), pricom spdsob uchytenia kovovej plochy s nalepenym LEGO dielom nemdze poskytnat
rytierovi Ziadnu oporu a nemo6ze mu poskytnut’ akukol'vek d’alsiu pridavni magneticku silu uchopenia,
ktora by pomohla rytierovi zostat’ pripevneny ku kovovej ploche.

Kovova plocha pod rytierom nesmie byt viac ako 10 cm pred telom robota a tiez musi byt 8 cm nad
sut'aznou drahou (dovolena tolerancia je + - 0,5 cm) .

Rytierovo telo nesmie byt ni¢im podporované, ked” je na pozadovanej kovovej ploche, nesmie byt
obklopené ziadnym podpornym systémom, tie st povolené len okolo kovového veka, aj to len do vysky
hornej hrany — plochy veka — podpornej kovovej plochy.

Rytier je pridrziavany ku kovovej ploche iba pomocou troch okrahlych ,.tla¢idlovych® magnetov
priemeru cca 2cm. Vo vnutri, alebo mimo rytierovho tela nie st povolené Ziadne d’alSie magnety, alebo
magnety pripevnené ku kovovej ploche,

Vyzaduje sa vybavenie robota senzormi a programom pre jeho sledovanie vodiacej Ciary na hracej

ploche, pocas tréningu je povoleny ktorykol'vek z oficialnych rytierov RoboRAVE Slovensko.



Pocas kvalifikacie, alebo v sut'azi - turnaji sa musia pouzivat’ len oficialni ,,Jousting rytieri*, ktorych

poskytne usporiadatel’ sit'aze na stitaznej drahe pre oba timy.

Vseobecné pravidla hry:

— v Case sutaze si sut'aziaci najde supera s ktorym pockaju na rad pri sutaznej drahe pre Justing,
popripade sa postavi do rady stt'aziacich pri sut'aznej drahe a pocka na rad,

— pohyb robota po sit'’aznej drahe musi byt’ riadeny programom,

— robot zac¢ina kazdy pokus — beh, na mieste ozna¢enom ako Start,

— pocas zapasu mozu byt vykonané najviac 3 pokusy - behy, pri¢om prechod je definovany ako pokus
oba roboty sa navzajom odrazia,

— ak po zrealizovani vSetkych 3 pokusov nie je ziaden rytier zrazeny, hodnoti sa to ako remiza a obe
druzstva odovzdavaja trat’ timom, ktoré ¢akaji na zapas Vv rade,

— ak vsuboji padni obaja rytieri, bude vitazom ten tim, ktorého rytier padne na sitazni drahu
posledny, toto ur¢i tratovy rozhodca a jeho rozhodnutie je kone¢né,

— len kopia moze zhodit’ rytiera; ak je rytier zrazeny nie¢im inym nez stiperovou koépiou, potom je
potrebné zopakovat’ pokus (s vynimkou treticho pokusu v suboji)

— iba koépia moze prechadzat’ ponad stredovi prerusovanti iaru trate (je to stredova ¢iara medzi dvoma
vodiacimi ¢iarami).

—  pri zapase ziskané skore klesa kazdym pokusom o 10% pri maximalnom poéte pokusov: 3

Napriklad: Vyhrate az pri svojom tret'om prechode - jazde v danom suboji, superov rytier pristanete v 150
bodovej zone: vami ziskané skore je: 150 * 0.8 =120 bodov (pri 100 bodovej zone * 0,8 = 80 bodov a pri
50 bodovej zone * 0,8 = 40 ziskanych bodov)

— celkovy pocet ziskanych bodov sa pocita z 3 najvySsich oficialnych skore, toto sa pouzije pre
vypocet skore do zaverecného turnaja.

Specifikicia vyzvy

Vodiaca ¢iara:

na sitaznej ploche st dve paralelné, 2,5 cm $iroké Cierne Ciary na bielej PVC vinylovej drahe,
kazda vodiaca ¢iara ma na zacdiatku mala krivku,

Bodovacie zony:

150 bodov - 0 az 15 cm od zaciatku

100 bodov - 15 cm az 30 cm od zac¢iatku

50 bodov - 30 cm az 90 cm od zadiatku

Vsetky rozmery uvedené vo vyzve st len priblizné, platia rozmery uvedené na sitaznej drahe.



Bodovanie — scoring.

celkové skore sa udel'uje iba vtedy, ak zhodite svojho stipera pocas prvého z 5 pokusov. Kazdy pouzity
postupny pokus znizuje bodovi hodnotu o 10%. Pozrite nizSie uvedenu maticu, vyssie skore dosiahne
tym, ktory svojho stpera zrazi blizsie k jeho polohe START,

Ak rytier (nie kopia) lezi v dvoch bodovych oblastiach, je udelena vyssia hodnota bodov.

Viac informéacii o tom, ako sa hodnotia body pocas vasho sitazenia, najdete v nizSie uvedenej matici
,»Scoring Matrix*

AK je rytier zhodeny superovou kopijou, potom zakruzkujte skore vitaza
Definicia: pokus robia obaja roboti, aby sa navzajom odrazili,
Kazdy tim ma 3 pokusy s jednym stiperom (na zdolanie svojho stpera).
Bodové pasma 1. 2. 3.
priechod | priechod | priechod | poznamka | poznamka | Ked’ ani po
(100%) (90%) (80%) 3. jazde
Plocha Y' 1’50 150 135 120 v s.mb?j’t nie
B bodovej" zone jevitaz,
Plocha v 100 kazdy tim
° bodovej" zone 100 90 80 dostane
D |
Plocha -\{. 59 50 45 40 5 bodov
y | bodovej" zéne
Prehrajuci super (Loser ) dostane 0 bodov

Sposob hodnotenia v zavere¢nom turnaji:
Styri az osem (podl’a poctu zi¢astnenych) najlepsich timov bude sut’azit’ v zavereCnom turnaji,
timy, ktoré budu sut’azit’ v turnaji, budu don zaradené podl'a ich suhrnného poétu bodov — skore tak, ako

to byva na sut'azi RoboRAVE International (pozrite nizsie uvedent maticu v tabul’ke ).

RoboRAVE International 8 team Tournament Bracket

Tournament Placing Round 1 Round 2 Championship Round

The losing teams from Round 1 1

will place 5! through 8! in 1)
accordance with their aggregate
score coming into the
tournament. 2)

5)

The losing teams from Round 2 8) p——->——
will face each other in Round 3 to 3 Champion

determine the 3 and 4'" place 3)
winners respectively. 6 e—

6)

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.

4)
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Kovova platia pre ,,Stiboj rytierov — Justing v roku 2025 ma priemer 83 mm a je vyrobena z nerezu, vid’
obrazok vyssie. Prichytenie na robota je pomocou. LEGO dielu ¢.: 4539880, ktory je nalepeny na

nerezovu platiiu pre postavenie ,,Rytiera” na hladku ¢ast’ tejto kovovej platne.

V Martine 31. januara 2025.



