Jalgpall

Ulesanne

Kaks robotit voistlevad korraga thel valjakul, millel asetseb 10 palli. Eesmargiks on
[Gda vdimalikult palju palle vastase varavasse. Enne voistluse algust loositakse vdistkonnad
kahte alagruppi, kus kdik mangivad Uksteisega ldbi. Alagruppide neli parimat paasevad edasi
veerandfinaalidesse. Veerandfinaalidest padsevad edasi neli vditjat. Nende vahel toimuvad
poolfinaalid, kus selgitatakse vélja finalistid. Seejarel toimub kolmanda koha mats ja finaal.
Kui alagrupimatSide ldppedes ei selgu nelja parimat, toimuvad lisamatSid edasipadsejate
valjaselgitamiseks.

Uhe matsi pikkus on 2 minutit, mille jooksul meeskonnad ei tohi, ilma kohtuniku
vastava loata, robotite tegevusse sekkuda. Roboti tegevus peatatakse taimeri voi seisuliliti
abil. Kui ilmneb, et 2 minuti jooksul ei suuda kumbki robot varavaid liitia, on kohtunikul digus
mang |opetada.

Alates veerandfinaalisest, kui aja I0ppedes on seis viigis, tuleb lisaaeg, mille pikkuseks
on 1 minut. Kui peale lisaaega on seis ikka viigis, otsustatakse tulemus penalti abil, kus vdidab
robot mis esimesena palli vastase varavasse saab. Valjakul on ainult (ks pall, mis on valjaku
keskel.

Viljak

Valjaku modtmeteks on 2x3 meetrit. Valjak on piiratud 10 cm kdrguse seinaga. Nii
seinad kui pérand on rohelist (muru) varvi ja valmistatud saepuruplaadist voi liimpuidust.
Varavad asuvad valjaku lihemate seinte keskel ning on sisekiljelt 70 cm laiused ja 20 cm
kérgused. Tokestamaks pallide varavast valja veeremist, |Gpeb varavapostide taga valjak ja
pallid kukuvad valjakut Gmbritsevale- pérandale.

Varavate lihtsamaks leidmiseks on varavate keskelt kuni platsi keskosani kleebitud
varviline teip. Varavate teibid on erinevat varvi. Teibid on valitud selliselt, et LEGO
MINDSTORMS NXT valguseandur 9844 tootlemata vaartuste korral on teipide ja pdranda
vahe vdhemalt 50. Iga varava ees on varava laiune valge ala, mille pikkus on 20 cm. Teip
ulatub kuni valge alani. Koik voistlusvaljakuga seotud méddud on antud 5% tapsusega.



Pallid

Pallideks on valged golfi pallid mis paiknevad valjakul ettemaaratud kohtades. Pallid
on standardsed ~43 mm |abim&ddu ja ~46 g massiga. Molemad mdddud vdivad varieeruda
10% ulatuses.

Pallide esialgse asukoha margivad maha kohtunikud. Enne igat vooru pannakse pallid
samadele kohtadele. Platsil asuvad pallid peegelpildis - see tdhendab, et mdlema roboti jaoks
on igas mangus vordsed vdimalused. Esialsed pallide asukohad pole voistlejatele teada enne
vOistluse algust.

Robot

Robot on taielikult autonoomne masin, mis kannab oma energiaallikat, liikumismehhanisme
ja oma juhtimis- ning kontrollsiisteeme. Robot, mis ei vasta jargmistele nduetele, vdistlusele ei paase.

1. Robot ei tohi sisaldada osi, mis voOiksid pohjustada kahjustusi voi olla ohtlikud
valjakule, pallidele, teistele robotitele vdi juuresolijatele.

2. Robot ei tohi sisaldada valjaku, pallide vdi teise roboti vigastamiseks mdeldud
programmialgoritmi.

3. Osade tahtmatu eraldumise korral ei diskvalifitseerita robotit. Kasutada voib ainult
LEGO originaaldetaile ning vdimalusel lisakomplekti.

4. Robot vdib kaaluda kuni 1 kg.

5. Roboti mddtmed peavad kogu vdistluse aja jaama 30 x 30 cm piiresse. Kdrgusel
piiranguid ei ole.

6. Roboti bluetooth peab olema vilja lilitatud. Robotit ei ole lubatud juhtida kaugsaatja
teel.

7. Robotil peavad olema kergesti ligipadsetav(ad) stardi- ja seisuldliti(d).

8. Kuna valjakul on korraga 2 robotit, on soovituslik teha robotile pehmendusega
porkeraud 5 cm kdrgusele ja vahemalt 2 cm laiune.



Reeglid

Matsi pikkus on 2 minutit. Lisaaja pikkus 1 minut.

Robotil on varavast palli vdljavotmine keelatud.

Robot ei tohi lletada valjaku seinu ja varavat ega olla nende kohal.
Robot stardib oma varava keskelt suunaga vastase varava poole.
Voistlejad stardivad ja katkestavad ise oma roboteid.

Valjakul katsetamine pole enam lubatud 15 min enne vdistluse algust.

N o Uk w N

Robot vGib kaitsta oma varavat vastasroboti pallide eest, voib vastasrobotilt palli dra
vOtta ja vOib teha muid mangu taktikalisi liigutusi, kuid seda ei tohi teha vastasrobotit
flusiliselt rinnates, selle andureid pimestades vdi muul ebasportlikul viisil segades.

8. Kui robot satub (ikskoik millisesse varavasse, saab vastane 1 punkti. Parast varavasse
sattumist vOib roboti sealt valja votta ja asetada stardipositsioonile.

9. Reegleid rikkudes on kohtunikul &igus madrata robotile kollane kaart vGi robot
diskvalifitseerida. Teise kollase kaardiga kaasneb punane kaart, mi Ghtlasi tdhendab
mangust eemaldamist.

10. Kohtuniku soovil tuleb talle peale vdistlust roboti programmi algteksti ndidata ja see
lahti seletada.

11. Kohtunike otsus on 10plik ja ei kuulu vaidlustamisele.

Punktiarvestus

Punktid loetakse kokku peale matsi 10ppu. Iga vastase vdravas olev ja varava-alust
(valjakut Umbritsevat) pinda puutuv pall annab Ghe punkti. Vooru véidab robot, mis saab
rohkem punkte. Kokkuvottes kasutatakse reeglit 310. See tdhendab, et v6it annab 3 punkti,
viik 1 punkti ning kaotus 0 punkti. Alates veerandfinaalist viigiseisu valja ei kuulutata.



