1. ​​​Etap I – Tor przeszkód
Zadanie polega na przejechaniu toru od startu do mety i wykonaniu po drodze wszystkich wyznaczonych zadań.

1.1 Charakterystyka planszy

Wszystkie ściany są nieruchome. Klocek to sześcian o wymiarach 10 cm x 10 cm x 10 cm w kolorze bordowym wykonany z gąbki obszytej materiałem. Progi to drewniane listwy o wymiarach 30 cm x 2cm x 1cm. Układ planszy konkursowej będzie odpowiadał schematowi (umiejscowienie ścian, rozmieszczenie oznaczonych elementów). Organizatorzy zastrzegają sobie, że plansze zostaną wykonane z dokładnością do ±0,5 cm.

1.2 Przebieg zadania

Kapitan drużyny ustawia robota na niebieskim polu startowym tak, aby znajdował się on na nim całym obrysem. Na sygnał sędziego robot zostaje włączony. Zadaniem robota jest dotarcie do czerwonego pola końcowego. Po drodze robot musi pokonać rampę, przejechać po progach oraz przetransportować klocek z jego początkowego, zaznaczonego na schemacie miejsca na pole oznaczone kolorem żółtym. Klocek powinien znajdować się na polu całym swoim obrysem. Robot nie może dotknąć ściany w kolorze zielonym. Ponadto należy rozpoznać kolor pola oznaczonego na schemacie jako jasnoszare i wyświetlić jego nazwę. Nazwa powinna być możliwa do odczytania przez sędziego na polu końcowym. Kolor pola oznaczonego jako jasnoszare jest losowany po ustawieniu robota na starcie
 i wybraniu przez kapitana programu do uruchomienia. Możliwe kolory to biały 
i czarny. Punktowane jest: wjechanie na rampę i zjechanie z niej, przejazd przez białą linię, znalezienie się klocka w całości na żółtym polu, dojechanie na pole końcowe oraz wyświetlenie na nim nazwy odpowiedniego koloru. Przez wjazd na rampę i zjazd z niej, rozumiane jest znajdowanie się robota całym obrysem na odpowiednio wyższym i niższym poziomie toru, aby przejazd przez linię był uznany robot musi całym obrysem znajdować się za nią. Dotknięcie ściany oznaczonej kolorem zielonym wiąże się z dostaniem przez drużynę punktów ujemnych. Punkty za czas przyznawane są tylko w przypadku, gdy robot dojedzie na pole końcowe, a klocek znajduje się na polu oznaczonym kolorem żółtym.
1.3 Punktacja

· Wjazd na rampę +30 pkt.
· Zjazd z rampy +20 pkt.
· Przekroczenie białej linii +30 pkt.
· Dostarczenie klocka na żółte pole +50 pkt.
· Zakończenie przejazdu na polu końcowym +50 pkt.
· Wyświetlenie nazwy odpowiedniego koloru +20 pkt.
· Dotknięcie przez robota ściany oznaczonej kolorem zielonym -30 pkt.
Rejestrowany jest też czas każdego przejazdu. Za najlepsze czasy przejazdu będą przyznawane dodatkowe punkty dla dziesięciu najszybszych drużyn.

Pod uwagę będzie brany czas lepszego przejazdu.
· 100 pkt. dla pierwszej,

· 90 pkt. dla drugiej,

· 80 pkt. dla trzeciej,

· …

· 10 pkt. dla dziesiątej.

Uwaga: dla pozostałych drużyn z wolniejszymi przejazdami nie będą przyznawane punkty za czas przejazdu. 

Maksymalna liczba punktów do zdobycia za ten etap wynosi 300 pkt.
