RoboRAVE

Slovensko
Robotics Education and Competition

2026 — Skvelé zaciatky (a-MAZE-ing)
Tato vyzva sa kon¢i turnajovym zapasom.

V nadvéznosti na celkovy podet zaCastnenych timov, bude vo findle — turnajovom zapase sut'azit' 4 alebo 8
najlepsich timov, podet timov pre finle uréuje rozhodca. Timy buda zoradené do matice podla bodového skore
ziskaného Vv postupovych sttaziach.

Ciel
Navrhnut, vytvorit’ a naprogramovat’ robota, ktory prejde cez bludisko bez padu z doskovej drahy.
Cim rychlejsie prejdete bludiskom, tym sa zvysi vase celkové skore.

Pre koho je vyzva urena
Timy v tejto vyzve sut'azia v oddelenych kategoriach, zvycajne:
e (ES): Zakladna skola —prvy stupen (vek 8 — 10 rokov) (Elementary School)
e (MS): Zakladna skola druhy stupeni (vek 11 — 13 rokov) (Middle School)
V Case konania narodného finale nemaju ¢lenovia timu ukonéené zakladné vzdelanie.

PoZiadavky:
Autonomny robot moéze 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 1.275 EUR pri kurze 0,85)
a spifia tento navrh a obmedzenia, ktoré budii overené pri registracii:
e robot sa musi sim pohybovat’ po 25 cm Sirokych doskach o hribke cca 2 cm s dizkami 50, 75, 100 a
125 cm, spajanych kolmo — 90° , alebo $ikmo - 45° alebo 135° uhlom,
e  pri kvalifikacii musi robot prejst’ jednu rovntl dosku dlhi 100 cm
e robot nesmie pouZzivat' ziadne senzory pri pohybe po doskach v bludisku, st povolené len enkodéry
kolies (enkodér je pocitadlo otacok motora — uhlu naotodenia asi matora).
e Objem robota nesmie presiahnut’ 65030 cm3.

Vseobecné pravidla hry:

e robot zacina kazdy pokus — beh, na mieste oznacenom ako Start,

e robot ma 3 minity (180 sekund) na dokonéenie bludiska. Casovy limit sa meria timerom (hodinami,
ktoré sa pohybujt spét’ od 180 sekind),

e timy pocas sutaze mozu prejstt’ tol’ko trati, kol’ko stihni, aby mohli ziskat’ to najlepSie skore.

e pocas stitazného obdobia ma byt’ cielom stitaziacich timov dosiahnut aspon 10 oficialnych pokusov,

e Dbody z 5-tich najlepSich pokusov s najvy$sim oficialnym skore sa pouziji na uréenie vyberu do
finalového turnaja.

Specifikacia vyzvy
Vsetky drahy bludiska pre vyzvu a-MAZE-ing su identické a s vyrobené z drevotrieskového dreva, ktorého
Sirka je 25 cm a vyska je cca 2 cm. Pospajané st rozne dizky v kombinaciami s uhlami 45, 90 a 135 stupiiov,
ktoré st otacané v oboch smeroch.
Obe vekové kategorie pouzivajii rovnaki trat’, rozdielna je len celkova dizka trate:

e  Zakladna skola — Ciel’ je medzi 6. a 7. uhlom.

e Stredna Skola — Ciel je na konci poslednej roviny.

Vsetky rozmery uvedené vo vyzve su len priblizné.

Bodovanie — scoring.
e za kazdu dokoncenu priamu cCast’ bludiska ziskava tim 50 bodov. Dokoncend Cast’ je vtedy, ak robot
prejde cez bodovanu zonu cely, t.j. zadnymi kolieskami.
e kazdy dokonceny uhol ma hodnotu 100 bodov Dokonéeny uhol je vtedy, ak robot prejde cez bodovanu
z6nu zadnymi kolieskami,




e ak robot spadne z bludiska pred dosiahnutim ciel'ovej Ciary celého bludiska, neziskava ziadne ¢asové
bonusové body, len body za tseky, ktor¢ presiel celé,

e  Casové bonusové body sa udel'uju len vtedy, ak robot dosiahne ciel'ov ¢iaru pred ¢asovym limitom 180
sekind. Akykol'vek zostavajuci ¢as (celé Cislo v sekundach) sa potom pridd k bodom ziskanym za
prejdenie bludiska, ako bodova hodnota "¢asového bonusu" odéitana z timeru.

e pre postup do findlovej sutaze sa pocCita 5 najlepSich skore, ktoré buda pouzité pre uréenie prvych
4 popripade 8 timov podla hodnotenia vyzvy a-MAZE-ing. Pocet postupujucich timov ur¢i rozhodca.

Viac informacii o tom, ako sa hodnotia body pocas vasgho sttazenia, najdete v nizSie uvedenej matici Scoring
Matrix

Scoring Matrix:

1. 1. 2. 2. 3. 3.

rovny usek otoCenie rovny usek otocenie rovny usek otocenie
Z4kl. skola 50 100 50 100 50 100
Str. skola 50 100 50 100 50 100

4. 4. 5. 5. 6. 6.

rovny usek otocenie rovny usek otocenie rovny usek otocenie
Z4akl. skola 50 100 50 100 50 X
Str. skola 50 100 50 100 50 100

7. 7. 8. 8. 9. Celkovo

rovny usek otocenie rovny usek otocenie rovny usek ziskané bod.
Z4kl. skola X X X X X 800
Str. skola 50 100 50 100 50 1.250
Casovy bonus: Dokondena celd pozadovana vzdialenost pod 180 sekind ! Zostavajiice sekundy (len celé
¢islo).
Napriklad - robot timu zo Strednej $koly prejde drahu celého bludiska bez padu za 144.2 sek, teda ostdva mu
este 35,8 sek: 1.250 bodov za dokoncenie celej drahy + 35,8 sekiund ostava.
Skore timu = 1.250 bodov + ¢asovy bonus 35 (zo sekiind iba celo¢is. hodnota) = 1.285 bodov ziskava tim.

Spo6sob hodnotenia V zavere¢nom turnaji:

e Styri az osem (podla poctu zGastnenych) najlepsich timov bude sitazit’ v zavere¢nom turnaji, kaydej
vekovej kategorie

e timy, ktoré budu satazit’ v turnaji, budi dofi zaradené podla ich sthrnného poétu bodov — skore tak,
ako to byva na sitazi RoboRAVE International (pozrite niz§ie uvedenu maticu v tabul’ke ).

RoboRAVE International 8 team Tournament Bracket
Tournament P'aCing Round 1 Round 2 Championship Round

The losing teams from Round 1 1 e——
will place 5 through 8% in 1)
accordance with their aggregate e ——— 5)
score coming into the A
tournament. 2)

5 m——————
The losing teams from Round 2 8)
will face each other in Round 3 to 3 Champion
determine the 3 and 4" place 3)
winners respectively. 6 em— 6
The winning teams from Round 2 B "
will face each other in the 4 )
Championship Round (which may
be run at the same time as round L5
3) to determine the 2" place
winner, and the Tournament Round3 7) jr—
Champion. 37 Place
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V Martine 22. januara 2026.



