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1. INTRODUCCION

Una tormenta de nieve ha azotado una ciudad que hasta ahora nunca se habia enfrentado a
condiciones invernales. Su poblacién no esta lista para esta situacion: los vehiculos estan
atrapados en las calles y el hielo hace que las calles estén resbaladizas. Las autoridades de la
ciudad acaban de llamar a su escuadrén climatico para ayudar a restaurar las condiciones
normales.

El reto consiste en construir un robot que ayude a restaurar las condiciones normales tras una

gran nevada. El robot tendra que quitar nieve, retirar dos coches atascados y esparcir material
abrasivo en algunas de las calles, todo ello sin dafiar ningun arbol durante su actividad.

2. TABLERO

El siguiente grafico muestra el tablero con las diferentes zonas.

Zonade

Depodsito

de nieve s5m1de
Parking Nieve

Vehicule Proteccién

Zonade

Dispensador
Codigo binario

Inicio

Inicio

Codigo binario

Arbol
Linea de delimitacién
de seccidén de calle

Nieve
Si la mesa es mas grande que el tapete, el tapete estara centrado en todas las dimensiones.

ZONAS DE INICIO

Hay dos zonas de Inicio. Al inicio de cada turno el robot debe comenzar completamente dentro de
la zona de Inicio decorada con el logo de la WRO. La linea negra circundante no esta considerada
Inicio.
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3. CODIGO BINARIO

La ciudad tiene cuatro calles (azul, verde, amarillo y roja). En dos de las calles, se debe quitar la
nieve y retirar dos vehiculos. En las otras dos calles, se debe esparcir material abrasivo y evitar
los vehiculos estacionados. Un codigo binario dira qué hacer en cada calle.

Al principio, los robots necesitan leer un cédigo binario que le dice al robot qué hacer. El cédigo
binario usa dos bits por calle para indicar si la nieve necesita ser quitada o si el material abrasivo
necesita ser esparcido. Cada bit puede ser 0 (negro) o 1 (blanco). El fondo impreso en el tapete es
negro, es decir, todo ceros. Se instalaran al azar dos azulejos blancos para formar el cédigo
binario.

Cédigo | Accion para una calle

0-0 Quitar nieve

0-1 Esparcir material abrasivo azul
1-0 Esparcir material abrasivo negro
1-1 no usado

i En § ‘

Siempre habra dos calles con nieve para quitar y dos calles donde se necesita esparcir material
abrasivo, uno de cada tipo. En el ejemplo de la imagen anterior el cédigo binario muestra:

e La nieve necesita ser eliminada de la calle azul y amarilla. En estas calles, los vehiculos
también deben ser retirados.

e El material abrasivo azul debe extenderse en la calle verde.
o El material abrasivo negro debe extenderse en la calle roja.

4. OBJETOS

AZULEJOS

Se instalaran dos Azulejos blancos al azar en la zona del
cédigo binario. Maximo un azulejo por calle.
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NIEVE

La Nieve se coloca en las calles donde es necesario quitar la
nieve (0-0 en el cédigo binario, 6 elementos de Nieve por
-~ 4
— ~ calle).

2

by el &

A

12 piezas LEGO blancas 2x4
ARBOLES
Tres Arboles han crecido en las calles y no deben ser movidos ni dafiados..

Los Arboles se colocan en las areas gris oscuro.

VEHICULOS

Se han dejado 4 Vehiculos en las calles, uno por calle.

Los Vehiculos se colocan al azar, uno por calle, en una de las
tres ubicaciones posibles del Vehiculo, la parte delantera del
Vehiculo mirando hacia la direccion del icono del vehiculo en
el tapete.

DISPENSADORES DE MATERIAL ABRASIVO

Se colocan dos Dispensadores de Material abrasivo en las
zonas del Dispensador, en las areas negra y azul dentro de
las areas gris claro.

El Material abrasivo caera del Dispensador al empuijar la
palanca.
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MATERIAL ABRASIVO

Los Dispensadores ofrecen dos tipos de Material abrasivo: 4 piezas de grava mineral (azul) y 4
piezas de astillas de madera (negro), que es una solucion mas sostenible y ecoldgica. Las piezas
azules se cargan en el Dispensador azul y las piezas negras se cargan en el Dispensador negro.

Material abrasivo azul (grava mineral) Material abrasivo negro (astillas de madera)

PROTECCIONES

Debido al mal tiempo, es dificil ver las lineas en algunas de las calles. Hay 6 Protecciones
disponibles que el robot puede utilizar como pautas. Las Protecciones no estan unidas a la
superficie.

Las Protecciones se colocan en las areas entre
las calles: las Protecciones amarillas en la
marcas amarillas, las Protecciones rojas en las
marcas rojas.

-~ y

3 .
Posicién correcta de la Protecciéon amarilla Posicion correcta de la Proteccion roja

=

Se coloca un Depésito de nieve sobre la linea roja
Depdsito de nieve en la zona del Depdsito de nieve.

DEPOSITO DE NIEVE
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5. MISIONES

Existen diversas misiones. Cada equipo puede elegir en qué orden realizarlas.

5.1 QUITAR LA NIEVE Y LLEVARLA AL DEPOSITO DE NIEVE

La Nieve debe quitarse de algunas calles (aquellas con cédigo 0-0), y llevarse al Depdsito de
nieve.

5.2 ESPARCIR MATERIAL ABRASIVO

El Material abrasivo debe esparcirse por las calles:

e  Material abrasivo azul en la calle con cédigo 0-1
o Material abrasivo negro en la calle con codigo 1-0

El Material abrasivo debe esparcirse uniformemente en la calle, al menos una unidad de Material
tocando cada una de las secciones de la calle. Las calles estan divididas por lineas de colores,
cada calle tiene tres secciones. Se obtienen puntos solo por una unidad de Material abrasivo por
seccion de la calle (cuenta la pieza que obtenga la mayor puntuacién).

5.3 REMOLCAR VEHICULOS A LA ZONA DE PARKING

Hay un Vehiculo en cada una de las cuatro calles. En las calles donde se debe quitar la Nieve
(codigo 0-0), los Vehiculos deben ser remolcados a la zona de parking. Los Vehiculos en las otras
dos calles no deben ser movidos ni dafiados.

5.4 APARCAR EL ROBOT

La misién se completa cuando el robot regresa a cualquiera de las dos zonas de Inicio, se detiene
y la proyeccién del robot esta completamente dentro de la zona de Inicio (se permite que la
proyeccion de los cables si esté fuera).

5.5 BONIFICACIONES Y PENALIZACIONES

Se otorgan puntos de bonificacién por Protecciones, Vehiculos y Dispensadores de abrasivos que
no se muevan ni se dafen. Se aplican penalizaciones por mover o dafiar Arboles. Los Arboles se
consideran movidos si tocan fuera del cuadrado gris.

6. PUNTUACION

Definiciones:

¢ “Completamente” significa que el objeto del juego solo toca el area correspondiente (sin incluir
las lineas negras).
o "Parcialmente" significa que el objeto del juego esta al menos tocando una parte del area.

Para cada secciéon de calle solo cuenta una pieza de Material abrasivo (el que obtenga mas
puntos).
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Accion Puntos | Total

Quitar la Nieve y llevarla al Depésito de nieve

Elemento de Nieve completamente dentro del Depdsito de nieve y de la 5 60
Zona del Depdsito de nieve (rectangulo rojo)

Elemento de Nieve completamente dentro de la Zona de Nieve (linea verde) 3 36
pero fuera de la Zona del Depésito de nieve.

Esparcir material abrasivo

Seccion de calle con cadigo 1-0 en contacto con

e Material abrasivo negro 10 30

e Material abrasivo azul 5 15
Seccion de calle con cadigo 0-1 en contacto con

e Material abrasivo azul 10 30

e Material abrasivo negro 5 15

Remolcar Vehiculos a la zona de parking

Vehiculo completamente situado en la zona de parking 20 40

Vehiculo parcialmente situado en la zona de parking 15 30

Aparcar el robot

El robot se detiene completamente en cualquiera de las zonas de Inicio 15 15
(solo si se asignan otros puntos, no bonificaciones)

Bonificaciones y penalizaciones

Todas las Protecciones no movidas ni dafiadas (solo si se asignan otros 15
puntos)

Todos los Dispensadores no movidos ni danados (solo si se asignan otros 10
puntos)

Todos los Vehiculos en calles con cddigo 0-1 o 1-0 no movidos ni dafiados 10
(solo si se asignan otros puntos)

Arbol movido o dafiado -10 -30
Puntuacion maxima 210

EJEMPLOS DE PUNTUACION

3 elementos de Nieve dentro 3 elementos de Nieve dentro  Si el tablero es mas grande que
del area roja: 15 puntos. del area rojay 1 dentro del el tapete, el Deposito se puede
areaverde (3x5+1x3=18 mover a la pared.
puntos).
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El Depdsito de nieve se ha
movido, pero los elementos
de Nieve estan dentro del
area roja: 15 puntos.

1l

5 elementos de Nieve dentro 4 elementos de Nieve dentro
del area verde. El quinto no
esta completamente dentro
(4 x 3 =12 puntos).

En el siguiente ejemplo la calle azul es una calle 1-0.

del area verde (5x3 =15
puntos).

> o\

n o
Solo hay una seccion de calle con Material
abrasivo negro (aunque tenga 4 piezas del
Material): 10 puntos.

- -

L~ L

El Material abrasivo azul no afiade puntos
(solo cuenta la pieza con mas puntuacion en
la seccién): 3 x 10 = 30 puntos

1 elemento de Nieve dentro
del area roja 'y 2 dentro del
areaverde (1 x5+2x3=11
puntos).

Ningun elemento de Nieve
completamente dentro del area
rojay 2 dentro del area verde (2
x 3 = 6 puntos).

5 elementos de Nieve dentro del
area verde. El quinto esta dentro
porque no toca la linea negra (5
x 3 = 15 puntos).

)

Cada seccion de la calle contiene al menos un

Material abrasivo negro: 3 x10 = 30 puntos

[ \
Dos secciones con Material abrasivo negro y una

con Material abrasivo azul: 2x 10+ 1 x5=25
puntos
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El Material abrasivo esta tocando una Unica El Material abrasivo esta tocando dos seccones,
seccion. pero solo se contara en una seccion, aquella que

aporte mas puntos.

Aunque el Material abrasivo no esta
completamente dentro de la calle, esta en
contacto con la calle y, por tanto, es valido.

D
r/a\ .

Material abrasivo dentro de la calle azul. Material abrasivo fuera de la calle azul.
|

2 Vehiculos completamente Vehiculo dentro de la zona Vehiculo dentro de la zona de

dentro de la zona de parking: de parking (la linea azul parking: 20 puntos

40 puntos. pertenece a la zona de

parking): 20 puntos.
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1 Vehiculo completamente 1 Vehiculo parcialmente
dentro y 1 Vehiculo dentro de la zona de parking:
parcialmente dentro de la 15 puntos

zona de parking: 35 puntos.

P y
_\ _ —
r— e —
y T

Proteccion no movida. Proteccion desplazada, pero  Proteccion movida, se pierde
dentro del area gris, se la bonificacion.
considera no movida.

g S|
y ;

Proteccion dafiada, se pierde
la bonificacion.

&/
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Dispensadores no movidos Dispensador desplazado, Dispensador movido, se
pero dentro del area gris, se  pierde la bonificacion.
considera no movido.

Dispensador danado, se
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pierde la bonificacion.

-u W [@v

Vehiculo no movido Vehiculo desplazado, pero Vehiculo movido, se pierde la
tocando el rectangulo de bonificacion.
posicion inicial, se considera
no movido.

Arbol desplazado pero dentro  Arbol fuera del area gris: - 10 Arbol dafiado: -10 puntos.
del area gris, se considera no puntos
movido.
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7. ESPECIFICACIONES DE LOS OBJETOS
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