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A Hajdubo6szorményi Bocskai Istvan Gimnazium és a ,Minden jo konyv egy-egy ta-
nit6éja a nemzetnek” (Gardonyi) Alapitvany 2012 6ta évente rendezi meg a Roboto-
limpiat, ahol 6ttusaban kell a csapatoknak illetve a robotoknak versenyezni.

Célja
A versenyre vald felkésziilés soran a csapatok a ma igen fontos miiszaki palya teljes ver-
tikumat fel6lelik az 6tlet megsziiletésétdl a tervezésen, épitésen keresztiil a programoza-

sig, tesztelésig. Nagy 6rom szamukra, mikor a sajat maguk altal tervezett és megépitett
robot a tobbiek eldtt ér a célba.

Fontosnak tartjuk azt, hogy a verseny teljesen nyilvanos legyen, a mliszaki palya népsze-
riisitése miatt. RAadasul a nézdék szurkoldsa nagyban segiti azt, hogy a csapatok pozitiv
élménnyel térjenek haza.

Mivel a Robotikat a jové tudomanyanak tartjak, ezzel a versennyel a XXI. szadzad szamara
készitjiik fel az altalanos- illetve kozépiskolas diakokat.




Felépitése

A verseny felépitése soran arra térekedtiink, hogy a csapatokat és a robotokat kiilonb6z4
kihivasok elé allitsuk. Az 6t versenyszam a kovetkezd: akadalyfutds, darts, labirintus,
szumd, és a milesiklas. Az akadalyfutds soran a robotok gyorsasaga, a darts estében a
pontossag, a szumonal az erd, a kreativitas, innovaci6 azok a tulajdonsagok, amivel a ro-
botok gy6zelemhez segithetik csapataikat. A versenyzdk feladata, hogy olyan robotot épit-
senek és programozzanak, amely ezen képességeknek a birtokdban van. Ez nem egyszeri

feladat. A didkok mégis évrdl évre meglepnek megoldasaikkal, kreativitdsukkal, djitasaik-
kal.

Ez averseny egyre népszeriibb. Ezt a megmérettetésre jelentkezett csapatok szama is mu-
tatja. Mig az els6 évben 11 indul6 vett részt, addig a masodik évben 23, a harmadik évben
31 csapat, 2019-ben mar 80 csapat versenyzett az ajandékokért. Sajnos 2020-ban és
2021-ben a COVID miatt elmaradt a RobotOlimpia, de 2022-ben ismét megrendezésre ke-
rilt. 2023-ban és 2024-ben 72-72, 2025-ben 81 csapat nevezett a versenyre.

A RobotOlimpiara nem csak egyre tobb csapat nevezett, de egyre messzebbrdl is utaztak
hozzank didkok. Igy az eleinte a megyére és vonzaskorzetére korlatozédott verseny elébb
arégiéban, majd a Dunatél keletre, késébb a Dunantulon 1évé teriileteken is népszerti lett.
Ez a verseny lehetdséget kinal a diakoknak arra is, hogy nemzetkozi kornyezetben is bi-
zonyithassak tudasukat illetve nemzetkozi kapcsolatok alakuljanak didkok, tehetséggon-
doz6 miihelyek, szakkorok, iskolak kozott.



A verseny feladatait a csapatok elére megkapjak, de néhany részlet csak a verse-
nyen deriil ki a szamukra (pl.: akadalyok elhelyezkedése). igy a csapatok fel tudnak
késziilni a versenyre, mégis a robotot a helyszinen kell a pontos feladathoz és a kor-
nyezethez igazitani. Az, hogy a diakok otthon késziilnek fel - akar tanari segitséggel
is - a versenyre, az nem okoz problémat, hiszen az elsédleges cél a tanulas. A felké-
sziilés soran sok hasznos ismerethez jutnak a csapatok, mely tudast a matematika,
fizika, informatika, digitalis kultura tantargyak tanulasanal tudnak alkalmazni, il-
letve ez forditva is igaz, a korabban tanultakat a gyakorlatban tudjak felhasznalni,
igy az mélyebben beépiil, rogziil.

A feladatok részletesen a RobotOlimpia weboldalan (http://bighb.hu/index.php/roboto-
limpia), illetve a RobotOlimpia 2026 facebook esemény oldalon olvashat6ak el (RobotO-
limpia 2026 | Facebook).

V4 L4
Kategoriak
1. Lego robotok
2. Barmely mas robot, csak 0sszetett eredmény



http://bighb.hu/index.php/robotolimpia
http://bighb.hu/index.php/robotolimpia
https://www.facebook.com/events/1388154596188556?acontext=%7B%22event_action_history%22%3A%5b%7B%22surface%22%3A%22external%22%7D%2C%7B%22mechanism%22%3A%22attachment%22%2C%22surface%22%3A%22newsfeed%22%7D%5d%2C%22ref_notif_type%22%3Anull%7D
https://www.facebook.com/events/1388154596188556?acontext=%7B%22event_action_history%22%3A%5b%7B%22surface%22%3A%22external%22%7D%2C%7B%22mechanism%22%3A%22attachment%22%2C%22surface%22%3A%22newsfeed%22%7D%5d%2C%22ref_notif_type%22%3Anull%7D

Dijazasa
Fontosnak tartjuk azt is, hogy minél tébb résztvevé kapjon ajandékot. Ezért is dijazzuk
minden versenyszamban az els6 harom helyezett csapatot, és ezért hirdetiink kiilon az

dsszetett kategériaban is eredményt. Igy legalabb 18 dijat tudunk atadni a legjobb csapa-
toknak. A csapatok oklevelet, érmet és ajandékokat kapnak.

Toreksziink arra is, hogy minden résztvevo didk és tanar kapjon valami apré kis ajandékot
illetve a csapatok emléklapot.

Az Hsszetettben els6 harom helyezett csapatok az egyéni versenyszamok dijazasa-
ban nem vesznek részt.




Nevezés

Nevezési dij nincs!

A versenyre két- harom f6s altaldnos iskolai és kozépiskolai csapatok nevezését varjuk
2026. majus 4. éjfélig a kovetkez6 online feliileten. A kérdéseket az olaht@bighb.hu e-
mail cimen fogadjuk.

RobotOlimpia 2026

https://forms.office.com/e/xYFzvYfdHk

A nevezett csapatok listdja megtekinthetd lesz a RobotOlimpia weboldalan
(http://bighb.hu/index.php/robotolimpia).



https://forms.office.com/e/xYFzvYfdHk
http://bighb.hu/index.php/robotolimpia

Verseny ideje

2026. majus 30. (szombat)

Verseny helye

Bocskai Istvan Altalanos Iskola Sportcsarnoka

4220 Hajdaboszormény, Iskola u. 4. GPS: 47.674041, 21.505852

Védnokok

Téth Lajos Arpad a Hajdiboszorményi Tankertileti Kozpont igazgatéja



Altalanos szabalyok

Minden csapat egy robottal indulhat.

Minden diak csak egy csapatnak lehet a tagja.

Egy csapat tobb néven nem indulhat.

Robotot csak versenyzo indithat.

Robot kiils6 eszkozrol (laptop, tablet, telefon, stb.) nem indithaté.

A futamok alatt a robot nem hasznalhat vezeték nélkiili kommunikaciot.

A robotépités szabalyai:

Minden robotot gy kell megépiteni, hogy 100 szazalékban szétbonthat6 legyen, és ere-
deti LEGO alkatrészekbdl kell épiilnie. (Ragasztast, szétvagast, olvasztast vagy barmilyen
mas modositast az alapszabalyok nem engednek meg). Ez a szabaly az érzékelGkre és mo-
torokra szintén vonatkozik. (Csak LEGO robotok esetén)

Az alaprobotnak el kell férnie egy 1 labnyi oldali négyzetben (1 1ab =30,48 cm).

A robot a versenyszamok kozott nem atépitheté. Nem szamit atépitésnek a robotra
eldére raépitett szenzorok, motorok esetében, ha a kabeleket az egyik szenzorbol
(motorbdl) a masik szenzorba (motorba) atcsatlakoztatjuk.

A Darts versenyszam el6tt felszerelhet6 a sziikséges kiegészitd kar, illetve a doba-
sok utan az eltavolithato a robotrol.

A robot magassaga tetszdleges lehet.

A szumoban résztvevd alaprobot sulya nem lehet tobb kett6 fontnal. (2 font = 0,909 kg),
ezt a szumo versenyszam eldtt minden alkalommal ellendrzésre fog kertilni, illetve szaro-
probaszer(ién barmikor kérheti a versenybiré a robot mérlegelését.




A robotnak elegendé alloképességgel kell rendelkeznie ahhoz, hogy potencialisan 12-36
percet versenyezzen Ujra toltés nélkiil.

A robotnak teljesen autonémnak kell lennie, azaz a robot miikodését a program elindita-
sat kovetéen emberi beavatkozas nem befolyasolhatja, feladatat teljes mértékben 6nal-
16an kell elvégeznie. A versenyszamok alkalmaval, a csapat kérésére a versenybir6 vagy a
megbizott segité nydlhat hozza a robothoz. A versenyzd csapat csak akkor érhet robotja-
hoz a verseny aktiv ideje alatt, mikor arra engedélyt kap a versenybirotdl.

A robot alapjanak egy LEGO téglanak (NXT vagy EV3 vagy Spike) kell lennie. (Csak LEGO
robotok esetén)

Hasznalhato tetszoleges szamu motor és érzékeld: fény vagy szin szenzor; tavolsagérzék-
el6 (ultrasonic vagy infrared szenzor), touch szenzor, gyro szenzor.

Minden fordulé egy id6ben fog kezd6dni, igy nem fordulhat el6, hogy egy csapatnak két
versenyszamban kell egy id6ben szerepelnie. A fordulékat hangjelzések fogjak jelezni.

A csapatok a verseny elején sorszamot huznak. A verseny soran végig ezzel a sorszammal
fogjuk azonositani a csapatokat és a robotokat, ezért a sorszamot jol lathatéan kell viselni
a csapattagoknak és a robotnak. A versenyszamokban a robotot kizarélag a csapattagok
valamelyike indithatja.

A kiilonb6z6 versenyszamokban eldre kertil beosztasra a csapatok sorrendje. Ezt a csapa-
tok a verseny elején megkapjak, igy nyomon tudjak kévetni a verseny alakuldsat. Mindent
megtesziink annak érdekében, hogy a verseny minél gordiilékenyebben folyjék. Kérjiik a
csapatokat, hogy a versenybeosztast alaposan tanulmanyozzak, az egyes versenyszamok-
nal id6ében, azonosithaté mdédon jelenjenek meg!

Az O6sszetettben els6 harom helyezett csapatok az egyéni versenyszamok dijazasaban nem
vesznek részt.

A rendezvényen nincs vide6biro, minden esetben a versenybiré dont a versenysza-
balyzat alapjan.
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Akadalyfutas

Ez a feladat vonalkovetést, libikdkan atkelést és akadalyok kikeriilését jelenti.

» A pdlyan 1 cm magas akadalyokon kell atkelni. Az akadaly a palyan tobbszor fog
el6fordulni. Az akadalyok a palyan rogzitve lesznek.

» A libikékak szélessége: 40 cm, hosszisaga: 55 cm, kdézépmagassaga: 6 cm; szine
fehér, nincs rajta vezet6vonal. A libikoka két szélén hosszanti iranyban fekete vo-
nal van. A palyan egy-két libikoka lesz elhelyezve az egyenes szakaszon.

» Akikeriilend6 akadalyok szélessége 12 cm, magassaga 16 cm, vastagsaga 7 cm.

» Apalyan egy 40 cm széles, 30 cm magas, 50 cm hosszu alagut is elhelyezésre kertil.
Az alagutban vonal kovetésére lesz lehetség.

» Rampa max. 27°-0s emelkedd és leejtd. A rampa fehér szin(i és kozepén fekete csik
lesz, mint az alap palyan.

A palyan 1évé fekete szinii vonal kovetése emberi beavatkozas nélkiil tigy, hogy a palyan
elhelyezett akadalyokon atjusson. A csapatok figyeljenek oda az alagut miatti fényviszo-
nyok valtozasara.

Ha a robot elveszti a sajat vezetdvonalat, vagy valamilyen oknal fogva ellenkez6 iranyban
koveti a vonalat, akkor a futam szamara véget ér. A szintid6 lejartaig (3 perc) prébalkoz-
hatnak a robotok a célba érkezéssel.

A robotnak inditas utadn 3 mp-es késleltetéssel kell indulnia.

11



Minden robot maximum harom alkalommal indulhat el a palyan a szint id6 lejartaig. Az a
robot gy6z, aki a leggyorsabban teljesiti a tavot.

A robot épitésére az altalanos szabalyokban leirt paraméterek az érvényesek.

A palyan rampa is elhelyezésre fog keriilni, melynek paraméterei: max. 27°-o0s
emelkedo és leejtd. A rampa fehér szinii és kozepén fekete csik lesz, mint az alap
palyan. A rampa kozepén az illesztés miatt par milliméter eltérés lehet, ahogy azt a
fényképen is lathat6. A rampa szélessége 30 cm.

kb. 60 cm

A

kb. 14 cm
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Arobotnak labdakat kell a palyan elhelyezett célteriiletre dobnia. Az a robot gy6z, amelyik
kevesebb dobasboél pontosan 141 pontot tud szerezni. Maximum 8 db labda all a robotok
rendelkezésre a cél eléréséhez. Holtverseny esetén a csapatok addig dartsoznak, mig
egyértelmiien el nem donthetd a sorrend.

A darts palya a foldre vizszintesen elhelyezett tabla lesz, amibe darts nyil helyett ping-
pong labdakat fognak a robotok dobni.

Az elérhet6 pontokat az abra szemlélteti. A robot altal

dobott pontok addig kertilnek folyamatosan levonasra

a kezdeti 141 pontbo6l, amig pontosan el nem érik a nul- ﬂ%
lat vagy mind a 8 db labdat el nem dobta. Ha egy labda

eldobasaval a csapat tdllépi a 141 pontot, azaz a levo-

nasok utan negativba menne, akkor az utoljara dobott 42

labda értéke nem kertil levonasra, ha van még fennma-
radé dobasi lehetésége akkor tovabb probalkozhat.

A labda palyarol torténd kipattanasa esetén azt a pont- %ﬁ

szamot kapja meg a csapat, ahonnan a labda kipattant.

A robot programja minden esetben csak a bazison indithaté el. Az egyes dobasok kozott a
csapat a robothoz csak a bazison érhet hozza. Tehat minden dobas utan a robotnak telje-
sen ki kell jonnie a doboétertiletr6l a bazisra. A dobas pillanataban a robot a dobéteriilet-
rél nem loghat ki. -

A célteriileteket
elvalaszto fal
magassaga: 10 cm




A darts palya méretei:

14
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45 cm

30 cm

15 cm

o)

60 cm

20 cm

Dobotér

Itt szabadon mozoghat a robot

80 cm

Bazis

30 cm




Labirintus

Alabirintusban elhelyezésre keriil a foldre egy piros jelzés, ezt a jelet kell a robotnak meg-
talalni.

A robotot az altaldnos szabalyoknak megfelel6en kell megépiteni.
A labirintus csak a robot elinditasa utan valik teljesen ismertté.

A labirintus palyardl annyi tudhato, hogy 45x45 cm-es elemekbdl épiil fel és a fal magas-
saga maximum 35 cm.

45 cm

45 cm
.—J—\

e
—)

A versenyt az nyeri meg, amely csapatnak a robotja a leggyorsabban beér a piros jel-
zésii palyaelemre.

Ha a robot a palyan lathat6an elakad, akkor a csapat donthet gy, hogy a futamot befejezi,
ezt jelzi a versenybironak.

A szintid6 lejartaig (3 perc) probalkozhat a robot a célba érkezéssel. Ez id6 alatt a csapat
haromszor indithatja Gjra a Start mezdrol a robotot tetszdleges programmal. A pontozas
az alapjan torténik, hogy a célhoz vezetd legrovidebb titon hanyadik mezdig jutott a robot,
illetve mennyi id6 alatt.

15



Figyelni kell arra, hogy a padlé egyenletlensége miatt a labirintus alapjat képezo
butorlapok talalkozasanal néhany milliméter (<4mm) Kiilonbség lehetséges. Az
alaplapokat, azok talalkozasanal fehér szinii szigetel6 szalaggal ragasztjuk ossze.

A palya épitéelemei:

16



Milesiklas

A feladat a milesiklasnak megfelel6en a palyan el-

helyezett kapuk kertilgetése. STA RT

A palya elejét és a végét is egy fekete vonal jelzi. A
miilesiklas terepviszonyanak kévetkeztében a palya
sikja 0°-25° kozotti szoget zar be a talajjal, a start po-
zici6 magasabban, mig a cél mélyebben taladlhaté. A
palya meredeksége a vége felé csokkenhet. A palya 0

szélessége 120cm, hossza minimadlisan 250 cm. g
O
(=}
A palyan elhelyezésre keriilé kapuk (henger alaku N
oszlopok) magassaga 20 és 35 cm kozott van, széles- S
ségiik kb. 7-10 cm. { ]

A kapuk egy vonalban helyezkednek el a lesikl6 pa-
lya kozepén, és tavolsadguk valtozo: 40-70 cm. Az o
akadalyok pontos elhelyezkedése csak a futam
elétt valik ismertté, sorsolassal fog elddlni a fu-
tam eldtt, hogy hol lesznek az akadalyok. Sorso-
lassal fog az is eld6lni, hogy milyen szinii az els6
akadaly. 9

Kétféle szinli kapu talalhaté meg a szlalom teriile-
tén, biztosan valtott szin( sorrendben. Az akadalyok C E' L
szineinek jelentdségiik van. A kék szinli kaput a ro-
bot haladasi irdnyanak megfelel6en balrol, mig a pi-
ros szinl kaput jobbrol kell megkertilni. A robot ezen akadalyokhoz hozzaérhet, de nem
borithatja fel azokat. Minden esetben a robotnak a szinnek megfelel6 oldalon kell elha-
ladni a kapu mellett. A milesiklas versenyszamban minden jol bevett akadaly 2 pontot ér
mindaddig, amig a robot nem vét hibat. Hiba (kihagyas, rontas) utan a j6l bevett akadalyok

17
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1-1 pontot érnek. Pontegyenldség esetén a teljesitett akadalyok szama, illetve az id6ered-
mény lesz a mérvadd. Egy kapu csak egyszer teljesithet6 egy menet soran. A robot a pa-
lyan felfele, a start mez6 iranyaba nem haladhat, ha egy kaput kihagyott, azt a menet vé-
géig rontott kapunak kell nyilvantartani.

Az nyer, aki a legtobb kaput teljesiti a legrovidebb id§ alatt és a robot sikeresen beérkezik
a célba.

A csapatnak hdromszor van lehetdsége probalkozni a palya teljesitésével.

A verseny soran nem adhatd pont annak a robotnak, amely nem szlalomban az aka-
dalyok Kkeriilgetésével halad elére. (Nem fogadhaté el, ha a kapu mellett egyenes
vonalban végig megy a robot.)

START
CEL | |

18



14
Szumo
A robotok a kialakitott kiizd6téren a robotszumo
szabdlyai szerint kiizdenek meg. A verseny célja
a versenytars Kkiszoritdsa a kilizd6térrél vagy
mozgasképtelen helyzetbe hozni a kiizd6tars ro-
botjat adott id6korlaton beliil.
A verseny tobb csoportkorbdl all. A csoportko-
rokbdl az els6 két helyezett jut tovabb. A csoport- —

korokben lebonyolitott mérkézésekre a kovet-
kez6 szabalyok vonatkoznak.

Részletes szabalyok:
Kiizd6tér

A szumo kiizd6tér egy olyan Osszesen 122 cm (4 lab) atmérdjii, matt feketére festett ko-
rong, amelyet 5 cm széles korkoros fehér gylrd hatarol le. A kiizd6tér felszine sima fur-
nérlemez, és néhany centivel a talaj folott all, hogy a bir6knak kdnnyebb legyen eldonteni,
hogy melyik robot hagyta el els6ként a kiizd6teret. A robot akkor tekinthet6 a kiizd6térrol
kiesettnek, ha valamely része megérinti a talajt.

A mérkozés felépitése, pontozasa

Egy mérko6zés harom rohambdl all. Egy roham maximum 45 masodpercig tart. Ha nincs
nyertes a roham végén, akkor az dontetlen. Egy roham addig tart, amig az egyik egység
mozgasképtelen nem lesz vagy elhagyja a kiizd6teret, vagy a versenyz6 a roham ideje alatt
vét a robotszumo szabalyai ellen - pl.: hozzaér a robothoz, kzel megy a kiizd6térhez ....
A mérkd6zés nyertese az a robot, amelyik tobb érvényes rohamot nyer. A mérkdzés vég-
eredményét a rohamokra kapott pontok szama donti el. Egy roham nyertese két pontot
(2) kap, a vesztes nullat (0). Ha a roham eredmény dontetlen, akkor mindegyik robot egy-
egy (1-1) pontot kap.




A sZzZumo menete

A szumo6 robotokat inditdskor a szumo6 kiizd6térre egymastdl 30 cm-re helyezziik el,
egyenld tavolsagra a kiizd6tér kozpontjatol (kb. 15-15 cm-re a kozponttdl). A robotok egy
egyenes mentén helyezkednek el, és mindegyik a masikkal ellentétes iranyba indulhat el.
fgy a robotoknak aktivan kutatniuk kell az ellenfél utan, és nem lehet lehengerelni az el-
lenfelet egybdl.

Egy roham kezdetén a versenybiré beszamol: harom, kettd, egy, GO! A jatékosok aktival-
jak a robotjaikat, és a térfeliiket elhagyjak, helyet foglalnak a kijel6lt teriiletiikon. A
robotoknak harom masodpercet varniuk kell, miel6tt bArmilyen elmozdulast kezdetének.
Ezalatt az id6 alatt a versenyzdk elhagyjak az aktiv zonat és elfoglaljak a kijelolt teriiletii-
ket. Az els6 elmozdulasnak a kiizd6tér kozéppontjatol tavolodonak kell lennie. Ha nem
egyértelm a robot eliils6 része, akkor az elsé6 mozgas iranya fogja meghatarozni a robot
az eliils6 részét a tovabbiakban is.

A robotnak mindaddig kell el6re, a k6zépponttdl sugar iranyban tavolodva mozognia,
amig el nem hagyja teljes terjedelmében a kezdd teriiletet, amit a robot szdmara nem ér-
zékelhet6en, de a birék szamara jol lathatéan jeldlnek a palyan. Ezutan barmilyen mozgast
szabadon végezhet.

Ha a robot a masik robotot az els6é alkalommal tAmadni akarja, akkor azt hattal nem teheti
meg. Azaz a robot nem teheti meg azt, hogy elhagyja a kezd6poziciot, majd egybdl hatra-
menetbe kapcsol, és gy tdmad neki az ellenfélnek. A tAmadashoz arccal felé kell fordulnia
el6szor. Ha a robot els6 alkalommal szabalytalanul tdmad, a rohamot elveszti.

Ha egy robotot mar ért tamadas, vagy végrehajtott egy tamadast, utana barmely irdnyban
haladva tamadhatja az ellenfelét.

A robotnak egy roham kezdését kovetd tiz masodpercen beliil el kell kezdenie el6re mo-
zogni, kiilonben elveszti a rohamot.

A robotok kiizdelme, azaz egy roham addig tart, amig az egyik egység mozgasképtelen
nem lesz vagy elhagyja a kiizd6teret. Egy robotrol ugy valik egyértelmiivé, hogy elhagyta
akiizdé6teret, ha barmely része megérinti a padlot, (akar a robotrdl lees6 alkatrész is) vagy
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a gazdaja hozzaér a kiizd6téren. Ha egy robot teste lebeg a kiizd6tér élén, és nem érinti
meg a talajt, akkor 10 masodperc utan lesz csak vesztes, ha addig a masik robot nem
hagyja el a kiizd6teret, ha a masik ezalatt talajt fog, akkor az elsd, fennakadt robot nyer.
Az a robot, amelyik kiloki a kiizd6térrdl az ellenfelét vagy megbénitja, gy6z, és ha egy ro-
bot dngyilkos lesz, akkor a masik robot gy6z. Mindkét tény megallapitasdban a birok ité-
lete a donto.

Patthelyzet a roham soran

Ha egy roham alatt a robotok 6sszeakadnak, helytiket nem tudjak valtoztatni, vagy mind
a ketten egymastol fiiggetleniil lebeg6helyzetbe kertilnek, lathatéan nem jutnak déntésre
10 masodpercen beliil, akkor a versenybiré megallitja az 6rat és a rohambol még hatra-
1év6 id6re a roham kezdésének szabdlyai szerint kozéprdl folyatjak a versenyt.

A versenyzok egylittes dontése alapjan nem kotelezo6 kivarni a 10mp-et.

A versenyzdk egylittesen donthetnek a roham feladasarol. Igy az adott roham dontetlen-
nel zarult.

Robotok szerelése a mérkozések alatt.

A rohamok kozott a javitasra 15mp-nyi id6 all rendelkezésre. Roham alatt, patthelyzetben
nincs szerelési lehetdség! A javitasi id6t a versenybiré méri. Amennyiben ez id§ alatt a
robot nem tudja folytatni a kiizdelmet azt a rohamot elveszitette. (A szabalymddositas
célja az is, hogy strapabir6, megbizhat6 alkotdsok késziiljenek.) A robot szereléséhez
kiils6 segitség nem vehet6 igénybe, a robot nem hagyhatja el a kijel6lt kiizd6 zénat.
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Uj kategoria
Robot

2026-ban kisérleti jelleggel lehetdséget biztositunk a LEGO készletektdl eltérd elemekbdl
épitett robotok versenyzésére is.

A RobotOpen kategoéridban indulé csapatoknak be kell tartani a RobotOlimpia szabalyait,
kivéve a robot épitéelemeire vonatkozo szabalyokat. Itt a LEGO elemek helyett barmilyen
épitéelem hasznalhaté (Arduino, Micro:bit, MakeBlock, stb.) illetve ezek kombinacidja is
lehetséges akar lego alkatrészekkel is.

A RobotOpen kategéria értékelése és dijazasa a RobotOlimpia versenyszamoktél fligget-
lentil fog torténni és csak 0sszetett eredményt hirdetiink. Az 6sszetett eredmény az 6t
versenyszamban elért helyezések alapjan fog torténni. Ha valamelyik versenyszamban a
robot nem indult el, akkor abban a versenyszamban a legutolsé helyezést éri el.

A RobotOpen kategoria résztvevdéi csak a sajat kategoriajukban indul6 robotokkal
fognak megmérko6zni a Robot Szumé versenyszamban.
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Hajdubo6szormény

Hajduboszérményben szamos remek szabadidds tevékenység eltdltésére van lehet6ség.
A varos szivét képez6 feltjitott Bocskai tér az egyik. A tér rekonstrukcidja soran sétalo-
ovezetet alakitottak ki kézépkori var kérvonalait idéz6 falakkal.

Legnagyobb disze a latvanyszokdkut lett, melyet ugy alakitottak ki, hogy egy nagy kehely-
bdl alahullé vizesés alatt sétaléhidon lehet atmenni, mely remek pihenést biztosit a nyari
héségben. A négy feldl indul6 vizi jatékok nagyon latvanyosak, s az 6sszkép fokozhaté az
esti viz alatti megvilagitassal és a naponta tobbszor felcsendiilé muzsikaval. A vizi jatékot
ezekben az id6szakokban kiilonb6z6 zenemiivekhez programoztak be, s igy mutat szem-
nek és fiilnek gyonyorkodtet6 latvanyossagot.

Megujult az 1907 6ta a f6téren allé Bocskai szobor, mely a varos egyik jelképe. A felallitasa
oOta els6 alkalommal restauralt szobor talapzataban elhelyeztek egy urnat, melyben fotok
talalhatdk a régi és a megujult térrdl és a szoborrol.

Igazi rendezvénytér és kozosségi tér alakult igy ki a varos szivében, ahova jé elmenni, sé-
talgatva gyonyorkodni a megujitott és Gjonnan épiilt szobrokban és épiiletekben, talal-
kozni és beszélgetni az emberekkel, hallgatni a sz6kékuat csobogasat és muzsikajat.

A megye legrégebbi kozépiilete a Hajduisagi Muzeum. Falai kozott dlland¢ kiallitas keretén
beliil tekinthetik meg az érdekl6dok a hajdusag torténetét. A kiallitas a hajduk és boszor-
mények eredetét, a hajdukeriiletet és a mez6varosi kultirat mutatja be. 2014-ben kertilt
felszinre az Eurdpa-szerte hires Boszormény-kincs leletegyiittes, mely szintén a Hajdu-
sagi Muzeumban nézhet6 meg. A kiallitdsok mellett mas programot is biztosit az érdekl6-
dok szamara a muzeum. A latogatok megismerhetik, hogy milyen a hires bdszérményi
csengd, vagy milyen volt a betyarvildg Boszorményben, illetve a csigapergetés rejtelmeibe
is betekintést nyerhetnek az ide latogatok.

A Népi Hajduhaz épiilet jellegzetes boszorményi tipusu hajdihaz, mely hatalmas méreté-
vel kiemelkedik a népi lakéhazak koziil, s allandé kiallitassal, miihelyfoglalkozasokkal,
filmvetitésekkel, jatszohazzal is varja a latogatokat.
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A nemrégiben felujitott Fiirddkerti Ifjusagi Szallashely remek lehet6ségeket kinal nem
csak a kikapcsolddni vagyoknak, de azoknak is, akik aktiv pihenéssel toltenék szabadide-
jiket.

A 4,5 hektaros fas, ligetes teriilet az egyik legalkalmasabb, legidealisabb hely szabadidds
tevékenység eltoltésére. A tobbféle sportolasi lehetdségek mellett - mint példaul a foci,
kosarlabda, roplabda, pingpong, csocso, kiilon kérésre paintball, airsoft, field target, kéz-
mives foglalkozasok, valamint szabadtéri f6zési lehet&séget is biztosit a kilatogato csala-
dok szamara. Kozvetlen kozelében talalhat6 a Palinta jatszotér, ahol modernjatékok var-
jak a kicsiket és nagyokat egyarant.

2015-ben Gjabb szérakozasi lehetéségekkel varjak az ide latogatdkat, hisz ebben az évben
nyilt meg a Spirit Szabadid6k6zpont. Ahol négy bowlingpalyaval, két fallabda palyaval, ét-
teremmel és kavézoval varjak kikapcsolddni vagyo vendégeket.

A Hajduboszormény részét képezé Bodasz6l6n taladlhatd a kozépkori eredetli templom
maradvanya, melyet sok legenda ovez. A legendas jelzdvel is illetett Zeleméri Csonkato-
ronynadl ujjaépitették a halomra felvezet6 1épcsésort, parkositottadk és keritéssel vették
kortil a teriiletet, pihend- és f6z6helyeket alakitottak ki, korszer(, napelemes kandelabe-
reket telepitettek az éjszakai megvilagitashoz, valamint térfigyel6rendszert is 1étesitettek.
A megujitott kornyezet lehetdséget nyujt a kirandul6knak szabadtéri f6zésre és piknike-
zésre, erdei allatok megtekintésére. A kornyék kivalo lehetéséget kinal kerékpar- és gya-
logtirdhoz egyarant.

Hajduboszérmény idegenforgalmanak meghatarozo értéke a Bocskai Gyégyviz. A termal-
viz gybégyvizzé mindsitése lehet6vé tette, hogy a varos zoldovezetében egy komplex
gyogy- és Uidiil6kozpont johessen 1étre. A gyogyviz jodidos, bromidos, fluoridos, natrium-
kloridos 0sszetétele kival6an alkalmas reumatikus, iziileti bAntalmak, n6gydégyaszati pa-
naszok és pajzsmirigy-problémak kezelésére. A Bocskai Strand- és Gyogyfiirdd kiillonb6z6
élményelemekkel - nyakzuhany, derékmasszazs, pezsg6fiird6 - ellatott termalmedencéi
mellett a feszitett viztiikri sportmedence a fiataloknak az tszas szabad vilagat, a gyer-
mekmedencék a legkisebbek dnfeledt kikapcsolédasat kinaljak. A Bocskai Gyogyfiirdo fe-
dett termalfiird6je 2007. januarjatol all a fiird6z6 vendégek rendelkezésére, s mintegy
1000 mZ2-en varja a pihenni és gyégyulni vagyokat.



Szallas lehetoségek
Fiirdokerti Ifjusagi Szallo

4220 Hajduboszormény, Vasar tér 3.
tel.: 00-36-20-367-3339

weblap:
https://furdokert.hu/ifjusagi-szallo

A féiskola kollégiuma

GYERMEKNEVELESI ES GYOGYPEDA- |
GOGIAI KAR KOLLEGIUMAI

4220 Hajdaboszormény,
Désany Istvan utca 1-9

tel.: 06 52 229-433 /5252



https://furdokert.hu/ifjusagi-szallo

Mamre Szallo
Hajdub6sz6rmény

4220 Hajdaboszormény,
Kaplar Miklés u. 2.

Telefonszam: (30) 328 9307
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Parkolasi lehetoség
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Jo felkésziilést,

sikeres versenyzést kivanunk!




ROBOTOLIMPIA

uj kategoria

ROBOTOP!
OTPROBA

2026, MAJUS 30.

SZOMBAT

1 35\1 TAPASZTALATTAL
= ALKALOMMAL ;
A RENDEZVENY INGYENES!

GY E RE E ES TEDD PROBARA A ROBOTODAT!

ES SZURKOLJUNK EGYUTT A CSAPATUKNAK!

HELYSZIN: 4220 HAJDUBASZGRMENY, ISKOLA UTCA 4., SPORTCSARNOK .
GPS: 47.674041, 21.505852.

"Minden j6 kényv egy.egy Tovabbi részletek:

tanitdja a nemzetnek" (Gardonyi) Alapitvany www.bighb.hu

facebook.hu/robotparty

/7 HAIDUBOSZORMENYI
TANKERULETI

KOZPONT

Terveink szerint idén, immar 13. alkalommal @
ismét megrendezziik Magyarorszag egyik “v.‘
legnagyobb robotika versenyét a RobotOlimpiat. @
Igazi Olimpiai hangulat és sok értékes nyeremény Sve aldiakokert
teszi feledhetetlenné ezt a rendezvényt. HAJDUBGSZGRMENY]

Légy részese résztvevoként vagy szurkoloként a -
RobotOlimpianak! Buclgaﬁllllllsu.ll\-nwm




Programterv

El6relathatélag

2026. majus 30. (szombat)

800-1(00

800.1015

1015-1030
1030-1400
14001445
14451545
1545-1615
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Regisztracio
Tesztelés
Megnyito
El6futamok
El6dontok
Dontdk

Eredményhirdetés



o

Tamogatok

Folyamatosan keressiik a rendezvény tamogatéit, ezzel tudjuk biztositani azt, hogy a ren-
dezvény ingyenes legyen és a didkoknak, a felkészit6tanaroknak és a dijazottaknak tud-
junk ajandékot adni, tovabba az étkezést is ebbdl tudjuk biztositani. A timogatdkat a ren-
dezvény weblapjan, a rendezvényen plakatokon és egyéb online, offline platformokon
megjelenitjik.

Tamogatasi lehet6ségekrdl részletesen a rendezvény weboldalan lehet olvasni
(http://bighb.hu/index.php/tamogatok).

El6re is koszonjiik a tamogatasokat.
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