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aMAZEing

Versenyfelhivas - szabalyzat

A verseny célja, hogy az informatikat, azon bellll a robotikat, valamint a LEGO épitékockakat
szeret6 diakok szamara lehet6séget biztositson tehetséglik kibontakoztatasara.

A versenyz6k a kovetkezé kategoriakban versenyezhetnek:
4 Rookies -10 - 15 év kozbttiek

%  Masters - 15-19 év kozottiek

R

A csapatok egy feln6tt felkészitdé személy kiséretével kell, hogy rendelkezzenek.

Nevezési feltételek:

A versenyre 1-2 f6s csapatok jelentkezését varjuk. A versenyre nevezést nydjthat be
minden olyan csapat, amelynek tagjai 2024. december 31-ig betoltik a 10. életéviiket de
nem toltik be a 19. életéviket.

A versenypalya:

A versenypalya egy 232 x 116 cm méreti labirintus (szabvanyos WRO asztal). A labirintus
falai mindenitt 8 cm magasak, 18mm vastagok, tomodrek, fehér szinliek. A folyosok
szélessége 212+/-2 mm. A labirintus padldja egyszind, fehér felllet. A sarkok
derékszogliek. A kezd6pontot z6ld felllettel, a célpontot pedig piros szini korrel jeldltik
a labirintus padldjan. A versenypalyahoz hozzaadni, illetve rbla elvenni elemeket a
sorsolason Kivll nem engedélyezett.

A robot:
A robotot a csapatoknak 6nnaldoan kell megépitenitik. Kereskedelmi forgalomban
arusitott kész megoldassal nem nevezhetnek a csapatok.

A robot egy vezérlbegységgel rendelkezhet (pl. egy darab Lego Mindstorms EV3, Lego
Spike, Arduino, Micro:bit, Raspberry Pi. stb.)

A versenyre a robot mar 6sszeszerelt allapotban érkezhet. Programozasuk tetsz6leges
fejlesztékdrnyezetben torténhet. Lego Mindstorms EV3

A robot altal hasznalt motorok és szenzorok szamaban nincsenek korlatozasok.

A robot dimenzidiban nincsenek korlatozasok, viszont tervezéskor érdemes figyelembe
venni a labirintus folyosdinak szélességét, és a falak magassagat.

A robotnak teljesen 6nalldoan kell miikoddni, taviranyitas nem lehetséges.
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A versenykorok:
Minden csapat 3 egymastol flggetlen versenykort teljesithet. Versenykoronként a
robotnak egy sorsolas altal kivalasztott labirintusbdl kell kiszabadulni.

A versenykorok kozott a csapatok kapnak id6t (45 percet) a robotok fejlesztéséhez,
modositasahoz.

A robot célja, hogy a lehetd legrdévidebb idén belldl (ami legfeljebb 2 perc lehet)
kimenekdlljon a labirintusbdl, azaz a z6ld kezd6ponttdl eljusson a piros szinnel jeldlt
célpontig. Utkdzben bizonyos pontokon vald athaladassal részpontszam is szerezhet®.
Ezeket a pontokat minden versenykor elétt a birok egyértelmien megjelolik.

A végsé ranglista a legjobb mért kér eredményébdl alakul ki. Dobogds helyeken torténd
pontazonossag és id6azonossag esetén parbajjal dél el a verseny.

A versenykor szabalyai:
Az asztal kdzvetlen kdzelében csak a soron 1évé csapat tartdozkodhat.

A labirintusban egyidejlileg csak egy robot lehet.

A csapatoknak a robot miikddése kdzben tilos az asztalhoz és a robothoz hozzaérni. Ha
esetleg ez megtdrténik, a robot mert korét leallitjak, és az addig elért eredményt veszik
szamitasba.

A biro altal adott jelzésre a csapat kizardlag a roboton |évé program elinditasaval
hozhatja m(ikddésbe a robotot. Az id6 mérése az elinditas pillanatatol torténik. Kulsé
interakcio (taviranyitas laptoproél, okostelefonrol, egyéb eszkdzrél) tilos. Minden ilyen
jellegli probalkozas a csapat diszkvalifikalasat vonja maga utan.

A roboton a mlkodés alatt nem lehet aktiv sem a wifi, sem a bluetooth kapcsolat,
valamint nem lehet csatlakoztatva vezetéken keresztil semmilyen eszkdzh6z!

A robot miikddése kdzben legfeljebb 5 alkalommal érintkezhet a labirintus falaival.

Amikor a robot tdbb mint 5 alkalommal érintkezik a labirintus falaval a verseny kér véget
ér, és az addig elért pontokat veszik szamitasba.

A versenykdrnek vége van, ha:

arobot megallt a célban, és legalabb 5 masodpercig egy helyben all.
letelt a 2 percid6
a bird valamilyen rendellenességet fedezett fel, és a mért kort leallitja.
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arobot tobb mint 5 alkalommal érintkezik a labirintus falaval

R
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A versenykor végeztével a robotot a palyan kell hagyni mindaddig, amig az adott kor
pontozasa meg nem torténik.

Pontozas:
Az 6ssz elérhet6 pontszam versenykoronként 100.
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Részpontszam szerezhetd, ha a robot athalad a palyan megjeldlt 2 hatarvonalon. (Ha az
elsén athalad, 40 pont, ha a masodikon is athalad, 70 pont, ha a célba ér, 100 pont.

Minden ellen6rz6pontnal valo athaladaskor a birok feljegyzik az eltelt idét, masodperc
pontossaggal. Pontazonossag esetén a jobb részid6 dont.

Ha a robot barmilyen okbol kifolyolag elakad, a csapat egyik tagja egyetlen alkalommal
helyben megfordithatja a robotot, hogy az tovabb haladhasson. Amennyiben a csapat
nem él ezzel a lehetéséggel a kdr végén 10 masodperc jovairast kap.
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Pontozolap:

Csapat: Kategoria: ROOKIES / MASTERS
l. versenykor: 1d6 Pontszam
Az 1. ellenérzéponton athaladt 40
A 2. ellen6rzéponton athaladt 30
Célba érkezes 30
Falnak Utk6zések szama:
Osszesen:

A csapat egyik tagjanak alairasa:

Il. versenykor: I1d6 Pontszam
Az 1. ellen6rz6ponton athaladt 40
A 2. ellenérzéponton athaladt 30
Célba érkezés 30

Falnak Utk6zések szama:

Osszesen:

A csapat egyik tagjanak alairasa:

1. versenykor: 1d6 Pontszam
Az 1. ellen6rz6ponton athaladt 40
A 2. ellenérzéponton athaladt 30
Célba érkezés 30

Falnak Utk6zések szama:

Osszesen:

A csapat egyik tagjanak alairasa:

1d6 Pontszam

A legjobb versenykoér:
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