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Informacje ogélne

Zatozycielem Opolskiej Ligi Robotéw, zwanej dalej Liga, jest Regionalne Centrum
Rozwoju Edukacji w Regionalnym Zespole Placowek Wsparcia Edukacji w Opolu
i Zespot Szkot Elektrycznych im. Tadeusza Kosciuszki w Opolu.

Zarzad Ligi stanowig Dyrektor Regionalnego Centrum Rozwoju Edukacji w Regionalnym
Zespole Placéwek Wsparcia Edukacji w Opolu i Dyrektor Zespotu Szkét Elektrycznych
im. Tadeusza Kosciuszki w Opolu.

Organizatorami zawoddéw Opolskiej Ligi Robotéw sg podmioty, w szczegdlnosci szkoty,
ktére organizuja zawody w ramach OLR zgodnie z regulaminem OLR i otrzymaja
akceptacje Zarzadu Ligi.

Organizatorzy zawoddéw w danym sezonie partycypujg w kosztach nagrod, dyplomdw,
medali i pucharéw.

Sponsorami Ligi sg organizacje, firmy i inne podmioty, ktére wspierajg organizacje
zawodoéw poprzez ufundowanie nagréd lub poczestunku dla uczestnikow.

W ramach Ligi organizowane sg Zawody, podczas ktérych odbywajg sie co najmniej
dwie konkurencje, opisane w zatgczniku nr 1, polegajgce na zbudowaniu z zestawu
klockbw LEGO z wykorzystaniem jednej jednostki centralnej (kostki) LEGO
MINDSTORMS, robota oraz odpowiednim jego zaprogramowaniu.

Sezon to cykl Zawoddw, podczas ktérych prowadzona jest klasyfikacja uczestnikéw pod
wzgledem uzyskanych punktow. W nowym Sezonie nie sg liczone punkty z poprzedniego
Sezonu.

Nad prawidtowym przebiegiem zawoddéw czuwa Komisja Sedziowska i Koordynator
wskazani przez Zarzad Ligi.

Wszelkie kwestie sporne w trakcie Zawoddw, na biezgco rozstrzyga Komisja sedziowska.

10) Odwotania dotyczgce poszczegdlnych konkurencji jak i catych zawodow nalezy kierowad

do Koordynatora zawoddéw. Decyzje Koordynatora zawoddw sg ostateczne.

11) Organizatorzy Ligi dostarczajg wzorce elektroniczne dokumentéw wykorzystywanych

podczas kazdych zawoddw w konkurencjach wymienionych w punkcie 1 zatgcznika nr 1.

12) Biezace informacje dotyczace Ligi znajdujg sie na jej oficjalnej stronie internetowe;j

pod adresem: www.olr.edu.pl



http://www.olr.edu.pl/
http://www.olr.edu.pl/
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§2

Cele konkursu

Promowanie i popularyzacja robotyki oraz algorytmiki, jako nowoczesnego $rodka
dydaktycznego, a takze jako atrakcyjnej formy nauczania informatyki wsréd mtodziezy.

Ksztattowanie wyobrazni ucznidw.

Rozwadj logicznego i analitycznego myslenia.

Popularyzacja nauk Scistych.

Promowanie nauczania poprzez dziatanie.

Promowanie pracy w grupach, jako formy pracy wspomagajgcej aktywizujgce metody
nauczania.

Promowanie i ksztattowanie wsréd mtodziezy postaw zdrowej, sportowe] rywalizacji
opartej na szacunku do siebie i przeciwnika, umiejetnosci wygrywania i przegrywania
oraz rywalizacji opartej na ustalonych zasadach.

§3

Uczestnicy

Dziatalnosci Ligi obejmuje uczniéw Szkét podstawowych oraz Szkét ponadpodstawowych
wojewddztwa opolskiego. Na wniosek organizatora zawoddw oraz za zgodga Zarzadu Ligi
mozliwe jest uczestnictwo w zawodach Uczestnikdw spoza wojewddztwa opolskiego.
Zasady ich uczestnictwa bedg publikowane na stronie internetowej Ligi na co najmniej
14 dni przed terminem zawodow.

Uczniowie ostatnich klas Szkét ponadpodstawowych konczacy nauke przez
zakonczeniem danego sezonu Ligi moga w nim uczestniczy¢ do jego zakonczenia
w danym roku szkolnym.

W Lidze mogg uczestniczy¢ na tych samych zasadach pojedynczy zawodnicy jak i druzyny
maksymalnie trzyosobowe.

W trakcie sezonu, w druzynie nie moze sie zmieni¢ wiecej niz 2 zawodnikow.

W trakcie sezonu zabrania sie przechodzenia zawodnikéw pomiedzy druzynami.
Uczestnicy zawodéw podajg organizatorom nazwe wtasnej druzyny, ktdra pozostaje
niezmienna przez caty sezon.

Przez Uczestnika rozumie sie pojedynczego zawodnika lub druzyne.

Uczestnicy zostang podzieleni na dwie grupy wiekowe:

I)  grupa—szkoty podstawowe

II) grupa - szkoty ponadpodstawowe

Uczestnicy deklarujg przynalezno$¢ do danej grupy wiekowej na poczatku sezonu
i uczestnicza w rozgrywkach danej grupy przez caty sezon.



10) Dopuszcza sie deklaracje uczestnikdw do wyiszej grupy wiekowej z zastrzezeniem
punktu 8.

11) Dopuszcza sie deklaracje do danej grupy wiekowej rowniez w trakcie sezonu dla nowych
uczestnikow Ligi.

12) Nie dopuszcza sie uczestnictwa w rozgrywkach grupy | ucznidw Szkét
ponadpodstawowych.

13) Warunkiem wydzielenia danej grupy wiekowej jest deklaracja przystgpienia do niej
minimum 5 uczestnikéw.

14) Uczestnicy na zawody przywozg wtasne zestawy klockéw oraz komputery
Z oprogramowaniem.

15)O0d Uczestnikdbw zawoddw wymagane jest wystanie, przed kazdymi zawodami,
zgtoszenia na adres kontakt@olr.edu.pl.

16) Warunkiem dopuszczenia do zawoddw jest przybycie uczestnikow z opiekunem.

17) Opiekunem moze by¢ nauczyciel lub rodzic/opiekun prawny, jednego z uczestnikéw.

18) Kazdy uczestnik przed przystapieniem do swoich pierwszych zawodéw w danym sezonie
sktada os$wiadczenie zgody na przetwarzanie swoich danych osobowych w celach
organizacyjnych oraz oswiadczenie, ze dane te sg zgodne ze stanem faktycznym
i deklaracje, w ktérej grupie wiekowej bedg startowac.

19) Oswiadczenie musi by¢ potwierdzone podpisem rodzica lub prawnego opiekuna.

20) Uczestnicy zawoddw, na zadanie Organizatora s3 zobowigzani do okazania dowodu
potwierdzajgcego tozsamosé (np. legitymacje szkolng).

21) Wz6r oswiadczenia dostepny jest na stronie internetowej Ligi.

22) Uczestnicy moga wystawi¢ podczas zawodédw maksymalnie jednego robota w danej
konkurencji.

23) Przed rozpoczeciem zawodéw odbywa sie rejestracja uczestnikdéw, podczas ktorej
losowane s3 numery startowe oraz odbywa sie wazenie i mierzenie robotéw, a dane
wpisywane sg do listy startowe]. Waga robota oraz jego rozmiary nie mogg przekraczaé
wartosci podanych w opisie konkurencji. Waga robota podczas trwania konkurencji nie
moze sie zmieni¢ o wiecej niz 5% wagi pierwotnej zapisanej na liscie startowe;.

§4

Przebieg zawodow

1) Szczegdty dotyczgce miejsca, czasu i programu poszczegdlnych zawoddéw dostepne beds,
z co najmniej 14 dniowym wyprzedzeniem na stronie internetowej Ligi.

2) Pierwsza konkurencja rozpoczyna sie nie pdzniej niz o godzinie 9:00.
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W sktad Komisji Sedziowskiej na kazdych zawodach wchodzg osoby wyznaczone przez
wszystkich Organizatorow Zawodéw w danym sezonie Ligi i zaaprobowane przez Zarzad
Ligi.

Obstuga techniczna zawoddw (w tym 2 osoby w komisji skrutacyjnej) musi sktadac sie
Z co najmniej pieciu 0sdéb zgloszonych co najmniej na 7 dni przed zawodami
do Organizatordw Ligi.

Druzyny uczestniczgce w zawodach muszg dokonaé rejestracji najpdzniej na 7 dni przed
zawodami.

Organizator zawodéw jest zobowigzany do zapewnienia technicznego przebiegu
zawodow (przygotowania ringdw/torow, stotéw, infrastruktury eklektycznej, itp.) oraz
os6b do obstugi zawoddéw, przygotowania kompletu dokumentacji do zawodéw
i przekazania ich sedziom wyznaczonym przez Zarzad Ligi, opracowywania wynikéw
czesciowych i koncowych.

Organizator zawodoéw jest zobowigzany do informowania w trakcie zawodéw w sposdb
jawny i dostepny dla wszystkich Uczestnikéw aktualnych wynikéw rozgrywanych
konkurencji.

Organizator zawoddéw jest zobowigzany przesta¢ komplet dokumentacji zawodow
nie pdzniej niz 4 dni po ich zakoriczeniu do Organizatorow Ligi.

W trakcie kazdych zawoddéw kazdy z Organizatoréw ma mozliwos¢ wystawienia
wtasnego standu lub banera.

10) Organizatorzy Ligi majg 14 dni na opublikowanie wynikéw na stronie WWW.

11) Na kazdych Zawodach i w kazdej konkurencji uczestnicy otrzymujg punkty za miejsca

od pierwszego do trzydziestego zgodnie z ponizszg tabelg punktacji.

Tabela punktacji
Miejsce | Punkty [ Miejsce | Punkty | Miejsce | Punkty
1 100 11 20 21 10
2 80 12 19 22 9
3 60 13 18 23 8
4 55 14 17 24 7
5 50 15 16 25 6
6 45 16 15 26 5
7 40 17 14 27 4
8 35 18 13 28 3
9 30 19 12 29 2
10 25 20 11 30 1

12) W przypadku zajecia przez uczestnikow zawoddéw dwdch lub wiekszej ilos¢ miejsc

ex aequo, kolejne miejsca w klasyfikacji s3 pomijane zgodnie z liczbg miejsc ex aequo.



13) Koricowe wyniki Zawodoéw ustala sie na podstawie zdobytych przez uczestnikéw

punktow w poszczegdlnych konkurencjach organizowanych w trakcie ich trwania.

14) Koricowe wyniki Ligii ustala sie poprzez sumowanie punktéw zdobytych przez

poszczegdlnych uczestnikdéw we wszystkich Zawodach w danym Sezonie.

15) Nie przestrzeganie Regulaminu moze skutkowaé decyzjg Organizatoréw Ligi
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0 uniewaznieniu zawodoéw lub konkurencji oraz nie dopuszczeniu Organizatora zawodow
do organizacji zawodow w przysztym sezonie.

Zatacznik nr 1
Zasady rozgrywania konkurencji

Wstep

Wykaz konkurencji rozgrywanych z uzyciem zestawéw LEGO MINDSTORMS:
a) LEGO Sumo
b) Konkurencje dodatkowe (co najmniej jedna do wybory z ponizszej listy):
. LEGO Line Follower
° LEGO Way Finder
. LEGO Konstruktor

Z wyjatkiem zawodow konczacych sezon, w trakcie pozostatych zawoddédw muszg byé
rozegrane co najmniej dwie konkurencje, w tym obowigzkowo LEGO Sumo.

Dopuszcza sie rozgrywanie podczas zawodéw OLR konkurencji specjalnej nie znajdujacej
sie na powyzszym wykazie konkurencji pod warunkiem zaakceptowania jej przez Zarzad
OLR.

Regulamin rozgrywania konkurencji specjalnej bedzie kazdorazowo publikowany przed
zawodami, z 14 dniowym wyprzedzeniem, na stronie internetowej Ligi.

Do pierwszej konkurencji rozgrywanej podczas zawoddw uczestnicy przygotowujg
roboty przed zawodami.

Na przebudowe i przeprogramowanie robota do kolejnej konkurencji uczestnicy maja
od 20 do 30 minut.

Po wydaniu przez sedziego komendy Start rozpoczynajgcej walke/przejazd zawodnik
uruchamia program robota z ,klawiatury kostki programowalnej, i opuszcza strefe
bezpieczenstwa. Kazde kolejne dotkniecie robota przez zawodnika podczas trwajgcej
walki/przejazdu, skutkuje przerwaniem przez sedziego walki/przejazdu i nieprzyznaniem
punktow danej druzynie.



8) Roboty zgtaszane do Zawoddéw moga by¢ zbudowane tylko i wytgcznie z klockéw LEGO
z wykorzystaniem jednej jednostki centralnej (kostki) LEGO MINDSTORMS. Liczba
klockdéw nie jest ograniczona.

9) Do budowy robota mozna uzy¢ co najwyzej 3 silnikéw i maksymalnie 4 czujnikéw.

10) Informacja na temat rozgrywanych konkurencji oraz ich kolejnosci bedzie, przed kazdymi
zawodami, umieszczana w Programie Zawodéw i publikowana na stronie Internetowe;j
Ligi.

11) Nieprzestrzeganie zasad rozgrywania konkurencji skutkuje dyskwalifikacjg uczestnika
w danej konkurencji lub w catych zawodach.

12) Decyzje o dyskwalifikacji podejmuje Koordynator zawodédw w porozumieniu z Komisjg
sedziowska.

13) W przypadku zaistnienia sytuacji nie opisanych w regulaminie, a mogacych mie¢ wptyw
na przebieg konkurencji, Sedzia moze nakazac powtdrzenie walki lub przejazdu robota.

14) Decyzje Sedziego nie moga by¢ podwazane, na przyktad poprzez nagrania wideo.

15) Nie przestrzeganie regulaminu, a w szczegdlnosci stosowanie metod nie dozwolonych
niniejszym regulaminem skutkowadé bedzie dyskwalifikacjg uczestnika.

Konkurencja LEGO Sumo

1) Masa robota nie moze przekraczaé 1,5 kg, a wymiary stojgcego robota — 15 cm x 15 cm.
Po wydaniu przez Sedziego komendy Start i odczekaniu co najmniej 3 sekund robot
moze zmienia¢ swoje wymiary. Do rozmiaréw robota wliczane s3 takze kable.
Do sprawdzania wymiardw robota uzywana bedzie ramka o wymiarach wewnetrznych
15 cm x 15 cm przez ktérg robot musi przejs¢ bez zadnego oporu tzn. nie dopuszcza sie
m.in. przeciskania robota pod katem, bokami lub na site.

2) Dozwolone jest dokonywanie napraw robotéw lub wgranie nowego oprogramowania
w trakcie konkurencji.

3) Na wniosek Sedziego lub Uczestnikéw roboty mogg by¢ sprawdzane pod kgtem
zgodnosci z regulaminem zardwno przed jak i w trakcie rozgrywania konkurencji.

4) W trakcie rozgrywania konkurencji uczestnicy i obserwatorzy muszg zachowa¢ odlegtos¢
od zewnetrznej krawedzi ringu nie mniejszg niz $Srednica ringu.

5) Konkurencja bedzie polega¢ na utrzymaniu sie robota w wyznaczonym ringu
i wypchnieciu przeciwnika poza ring w czasie maksymalnie 60 sekund.

6) Rozgrywki przebiega¢ bedg w kilku etapach, konczac sie finatem. Liczba etapow zalezy
od liczby uczestnikow.



7) Ze wzgleddw organizacyjnych uczestnicy beda podzieleni na grupy wytonione w trakcie
losowania. Liczba oraz wielko$¢ grup zalezy od liczby uczestnikow.

8) Walki w grupach odbywajg sie na zasadach ,kazdy z kazdym”.

9) Kazda para Uczestnikow, rozgrywa ze sobg w grupie dwie walki, a punkty zdobyte w obu
walkach sg sumowane. Za zwyciestwo w kazdej walce otrzymuje sie 3 punkty, za remis
1 punkt.

10) Organizator zawoddéw zapewnia co najmniej 5 ringow.

11) Zawodnik zostanie zdyskwalifikowany w danej walce jezeli nie stawi sie bezposrednio
po wezwaniu Sedziego.

12) Po zakonczeniu rozgrywek w grupach, Uczestnicy ktérzy zakwalifikujg sie do kolejnych
etapéw, maja nie wiecej niz 10 minut na przebudowe robotéw.

13) W przypadku réwne;j liczby punktéw w grupie, o kolejnosci Uczestnikow decyduje waga
robota.

14) Po wezwaniu przez Sedziego, zawodnicy ustawiajg swoje roboty w przeciwnych
¢wiartkach ringu wyznaczonych przez linie przebiegajgce przez $rodek ringu i znaczniki
umieszczone na obrzezach ringu. Roboty majg zosta¢ ustawione czujnikiem odlegtosci
skierowanym pod katem co najmniej 90 stopni od przeciwnika. Dowolny element robota
musi dotykac lub znajdowac sie bezposrednio nad biatg linig ringu.

15) Po sygnale sedziego, Uczestnicy uruchamiajg program robota przy pomocy przycisku
z kostki na robocie. W programie robota musi znajdowac sie instrukcja umozliwiajgca
rozpoczecie walki po co najmniej 3 sekundach oczekiwania. Jezeli po kolejnych
10 sekundach robot nie zmieni swojego potozenia, uczestnik przegrywa walke.

16) Uczestnik wygrywa, jezeli przed zakonczeniem pojedynku, jego robot pozostanie
na ringu w stanie nie uszkodzonym, a robot przeciwnika dotknie podtoza poza ringiem
lub odpadnie z niego dowolna czes¢ (dotyczy takze czesci ktére nadal bedg potaczone
z robotem).

17) Jezeli po uptywie regulaminowego czasu nie ma jednoznacznego wyniku rozgrywki,
to komisja sedziowska ogtasza remis dla obu uczestnikéw.

18) Robot musi poruszac sie w sposdb autonomiczny (nie moze by¢ zdalnie sterowany).

19) Ring musi zosta¢ udostepniony uczestnikom do testdw, na co najmniej 30 min. przed
zawodami.

20) Ring jest okraggty i ma srednice 90—-120 cm. Powierzchnia ringu musi znajdowacd sie
co najmniej 6 cm nad podtozem. Wnetrze ringu jest w kolorze czarnym z biatg linig ringu
(o grubosci od 4 do 6 cm).



| 4-6 cm
90-120 em

21) Zabronione sg wszelkie dziatania prowadzace do zniszczenia robota przeciwnika

1)

2)

3)

4)

5)

uszkodzenia ringu lub nieuczciwej konkurencji w tym m.in.:

* robot nie moze zawiera¢ urzadzen aktywnie zakidcajgcych dziatanie uktadu
sterowania przeciwnika,

* robot nie moze zawierac urzgdzen emitujgcych gazy, ciecze lub materiaty sypkie,
* robot nie moze zawierac zadnych urzadzen miotajacych,

* robot nie moze zawiera¢ elementéw przytwierdzajagcych go do ringu
lub uniemozliwiajgcych jego przesuniecie (np. przyssawki, klej, itp).

Konkurencja LEGO Line Follower

Masa robota nie moze przekraczaé 1,5 kg, a jego wymiary maksymalnie 210 x 297 mm
(rozmiar kartki A4). Do rozmiaréw robota wliczane sg takze kable.

Konkurencja polega na przejechaniu przez robota w jak najkrétszym czasie toru jazdy
wyznaczonego czarna linia.

Kazdy uczestnik ma 2 przejazdy, a o wygranej decydowac bedzie najkrétszy czas
przejazdu. Organizatorzy zastrzegajg sobie takze mozliwos$¢ przeprowadzania eliminacji,
zwiekszenia liczby przejazdéw oraz rozgrywania konkurencji metodg pucharowsa.
O sposobie rozgrywania konkurencji uczestnicy zostang powiadomieni przed zawodami.

Robot musi poruszac sie w sposdb autonomiczny (nie moze by¢ zdalnie sterowany).

Po pierwszym przejezdzie uczestnik ma maksymalnie 5 minut czasu na przebudowanie
lub przeprogramowanie robota.



6) Uczestnik ustawia robota na linii. Sedzia sygnalizuje rozpoczecie rozgrywki komenda
Start. Uczestnik uruchamia program robota i wychodzi poza wyznaczong linie. Jezeli
robot nie ruszy w ciggu 10 sekund, przejazd nie zostaje zaliczony. Pomiar rozpoczyna sie
W momencie rozpoczecia przejazdu.

7) Maksymalny czas trwania przejazdu to 60 sekund.

8) Przejazd polega na podazaniu robota za czarng linig od startu do mety. Miedzy startem
i metg zlokalizowane bedg co najmniej 2 punkty kontrolne. Jeden punkt kontrolny musi
by¢ umieszczony bezposrednio po odcinku startowym.

9) Na kazdym zaliczonym punkcie kontrolnym bedzie dokonywany pomiar czasu.

10) Jezeli robot wyjedzie poza wyznaczong trase na dtuzej niz 15 sekund lub nie wréci
samodzielnie na trase w miejscu w ktérym jg opuscit lub na wczesniejszy odcinek toru,
liczony jest czas osiggnietego wczesniej punktu kontrolnego, o ile robot do niego dotart.

11) Jezeli w trakcie przejazdu robot catym swoim obwodem przejedzie fragment trasy poza
linig, skracajac sobie droge, liczony jest czas osiggnietego wczesniej punktu kontrolnego,
o ile robot do niego dotart.

Trasa dtuzsza - poprawna.
Robot nie uzyskat korzysci
Trasa krotsza - btedna.
Robot uzyskat korzys¢

12) W ustaleniu miejsc uczestnikdw w pierwszej kolejnosci brane sg czasy na mecie
nastepnie na przebytych punktach kontrolnych.

13) Trasa przejazdu bedzie wyklejania przez Organizatora zawodéw w obecnosci Komisji
Sedziowskiej przed rozpoczeciem konkurencji.

14) Robot przerywa przejazd, jezeli wypadnie z niego dowolna czes¢. Liczony jest czas
osiggnietego wczesniej punktu kontrolnego, o ile robot do niego dotart.

15) Robot musi poruszaé sie w sposéb autonomiczny. Niedozwolone jest zdalne sterowanie
robotem.

16) Trasg przejazdu bedzie wyznaczona przez czarng linie ciggtg na biatej ptycie.

17) Trasa przejazdu musi sktadad sie przynajmniej z trzech elementéw:
a. linii prostej o dtugosci od 30 do 80 cm,
b. zakretow w tym pod katem prostym, a takze pod katem ostrym,



c. petli ze skrzyzowaniem pod katem prostym, ktére robot musi przejechac
na wprost.

18) Czarna linia uzyta do wyklejenia trasy musi mie¢ szerokos¢ 18 mm. Odstep miedzy

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

8)

9)

liniami a krawedzig ringu musi wynosi¢ nie mniej niz 15 cm.

Konkurencja LEGO Way Finder
Konkurencja polega na pokonaniu labiryntu przez robota w jak najkrotszym czasie.

Zawodnik zostanie zdyskwalifikowany w danym przejezdzie jezeli nie stawi sie
bezposrednio po wezwaniu Sedziego.

Kazdy uczestnik ma 2 przejazdy, a o wygranej decydowac bedzie najkrétszy czas
przejazdu. Organizatorzy zastrzegajg sobie takze mozliwos$¢ przeprowadzania eliminacji,
zwiekszenia liczby przejazddw oraz rozgrywania konkurencji metodg pucharowa.
O sposobie rozgrywania konkurencji uczestnicy zostang powiadomieni przed zawodami.

Po pierwszym przejezdzie uczestnik ma co najwyzej 5 minut czasu na przebudowanie
lub przeprogramowanie robota.

Uczestnik ustawia robota na linii startu. Sedzia sygnalizuje rozpoczecie rozgrywki
poprzez komende Start. Uczestnik wtacza program w robocie i wychodzi poza
wyznaczona linie. Jezeli robot nie ruszy w ciggu 10 sekund, przejazd nie zostaje zaliczony.
Pomiar rozpoczyna sie w momencie rozpoczecia przejazdu.

Maksymalny czas trwania przejazdu przez labirynt to 90 sekund. Po uptywie tego czasu
przejazd jest automatycznie przerywany.

Przejazd zostanie przez sedziego przerwany, jezeli z robota odpadnie dowolna czes¢
(dotyczy takze czesci ktére nadal beda potgczone kablem z robotem), przewréci sie
lub cofnie poza linie startu.

Komisja sedziowska mierzy czas przejazdu od momentu wystartowania robota.

Przejazd polega na podgzaniu robota przez labirynt i odnalezieniu przez niego wyjscia
na koncu labiryntu.

10) Na trasie labiryntu umieszczone beda co najmniej 2 punkty kontrolne. Na kazdym

zaliczonym punkcie kontrolnym bedzie dokonywany pomiar czasu.

11) W przypadku, gdy robot nie przejedzie catej trasy liczony jest czas z ostatniego

zaliczonego punktu kontrolnego.

12) Robot musi poruszac sie w sposob autonomiczny. Nie zezwala sie na zdalne sterowanie

robotem.



13) Trasg przejazdu bedzie zabudowany labirynt, w ktérym beda wystepowaty Sciany
wysokosci minimum 9 cm i przejazdy pod katem prostym.

14) Odlegtos¢ pomiedzy sciankami labiryntu bedzie wynosi¢ co najmniej 20 cm.

Konkurencja LEGO Konstruktor

1) Szczegdtowy program konkurencji LEGO Konstruktor musi zosta¢ dostarczony Zarzadowi
Ligi do akceptacji przed rozpoczeciem sezonu.

2) Program konkurencji specjalnej zostanie umieszczony na stronie Ligi co najmniej 14 dni
przed zawodami.

3) W skfad konkurencji LEGO Konstruktor moga wchodzi¢ ponizsze wymagania:

a.
b.

f.

jazda po linii,
wykrywanie 6 podstawowych koloréw (biaty, czarny, niebieski, czerwony, zielony
i 20tty),

C. przesuwanie elementow,
d.
e

. wykrywanie i omijanie przeszkdd,

podnoszenie elementdw,

przejazd po rownowazni.

4) Czas na wykonanie zadan przez robota w ramach LEGO Konstruktor, nie moze
przekracza¢ 90 sekund.



