Chromatron.

Limit czasu:95 + 35

Dt. trasy 3700m:

Skala mapy: 1:5 300

Kategoria: TZ

Liczba punktéw kontrolnych: 10

Opis mapy i zadania do wykonania.

Mapa jest kwadratem podzielnym na jednakowe co do wielkoéci wycinki. Nie zawiera ona
petnej tresci, ale naniesiono na niej istotne elementy ktére utatwig w poruszniu sie miedzy
punktami kontrolnymi. Ponizej mapy umieszczono wycinki, ktére zawierajg petng tresé i ktore
nalezy wpasowa¢ w odpowienie miejsca na mapie. Jak tego dokona¢, juz ttumacze. Nalezy
rozwigza¢ pewne zadanie logiczne, ktére umozliwi wpasowanie wycinkow w odpowiednie
pola. Zadanie logiczne polega na takim skierowaniu promienia lasera, aby przeszedt on
przez wczesniej wyznaczone pola (zaréwki). Kazdy z kolorow musi przej$¢ przez pole
przeznaczone dla tego wtasnie koloru. Zaden inny kolor przez to pole przej$¢ nie moze.
Wycinki z punktami sg umieszczone w polach mapy w tych samych miejscach co elementy
uktadu optycznego umieszczonego na diagramie szarady. Aby tego dokonaé mamy catg
palete luster, zwierciadet, pryzmatow i wiele innych wymys$inych "narzedzi". Potozenie czesci
wycinkow takich jak lasery oraz zarowki jest state i z géry wiadomo w jakich polach na mapie
te wycinki bedg sie znajdowaty. W te pola nalezy wpasowaé odpowiednie wycinki ktore
zostaty opisane jako lasery oraz zarowki. Na przyktad jezeli na diagramie szarady laser
zostat umieszczony na polu H2 to wycinek opisany jako laser na mapie nalezy wpasowaé¢ w
pole H2. Natomiast potozenie innych elementéw toru $wietlnego (lusterek, zwierciadet,
rozdzielaczy s$wiatta, czy bramek logicznych) jest ruchome i wynika one z rozwigzania
tamigtowki. Do potwierdzenia jest 10 punktéw kontrolnych w dowolnej kolejnosci. Prawidiowy
opis punktu kontrolnego to podanie jego wspodirzednych z mapy oraz kodu z lampionu. Na
przyktad potwierdzmy punkt kontrolny ktéry jest opisany jako laser i znajduje sie na polu H2
to jego prawidtowy opis bedzie H2 plus kod z lampionu. Do dyspozycji mamy 4 lusterka i 1
bramke logiczng. Jest mozliwe wiecej niz jedno rozwigzanie, dlatego wycinkéw z lustrami
jest wiecej niz mamy do dyspozycji luster na diagramie szarady. Jezeli zespot wybierze
wariant 1 rozwigzania szarady to nie moze potwierdza¢ wycinkéow z 2 wariantu. To znaczy,
ze prawidlowy komplet potwierdzehn musi zawiera¢ wycinki wchodzgce w pefen tor swietiny
danego wariantu. Niedozwolona potwierdzenie np.: 3 luster z pierwszego wariantu i 1 lustra z
drugiego wariantu. Takie potwierdzenie bedzie potraktowane jak punkt mylny.
Ponizej pokazano jak sie zachowuje promieh lasera na poszczegélnych elementach toru
Swietlnego, oraz objasniono symbole wystepujgce w tamigtéwce do rozwigzania.

Lasery wypuszczajg promienie, ktore nalezy skierowa¢ w odpowiednie miejsca



Przez to pole (zaréwke) musi przechodzi¢ zielony laser.
Sciana zatrzymuje promien lasera

. Lusterko (reflector) odbija promien lasera pod katem prostym

Brama logiczna (logic gate) przepuszcza promien na wyjscie tylko w przypadku
gdy na wejsciach sg promienie o takich samych kolorach

Szarada do rozwigzania z symbolami dostepnych elementéw toru Swietlnego.

Zadanie specjalne: Podaj azymut z punktu kontrolnego znajdujgcego sie na wycinku z
bramkg logiczng na najblizszy punkt kontrolny ze swojej trasy.



