Robotjalgpalli reeglid
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1 Voistlusviljak

1.1 Uldine

Vaistlusviljaku iildise plaani jaoks vaata Joonis 1.

Joonis 1. Viljak.

1.2 Mootmed

>
Kogu viljak on jagatud kaheks erinevaks tsooniks.

e Voistlusala on ristkiilikukujuline, pikkusega 3000 mm ja laiusega 2000 mm.
Adremirgistus (valge joon + must joon) kuulub vdistlusala sisse.
e Minguala, mis jadb vilja poole vdistlusalast, pikkus on 4000 mm ja laius
3000 mm.

1.3 Viljaku kate

Viljaku ménguala katteks on roheline expo-vaip. Vaibaalune pind on iihtlane ja

kova. Viljakut timbritseb vihemalt 450 mm kdrgused seinad, mis on valget vérvi kuni 450
mm kdrguseni. Kahe vdistleva roboti mingu ajal ei ole lubatud viljakul liitkuda va. kohtuniku
loal voi punktis 8 kirjeldatud reeglite kohaselt, pealtvaatajatele on seal liikumine tdielikult
keelatud.

1.4 Vaistlusala margistus

Detailset voistlusala vaata Joonis 2 Véljaku modtmed.



Joonis 2 Viljaku mootmed

Voistlusala on maérgistatud sisemise valge ning vilimise musta joonega. Jooned (must ja
valge) kuuluvad vdistlusala juurde. Koik jooned on 50 mm laiused. Viljak on keskjoonega
jagatud kaheks pooleks. Mdlema otsa joone taga asuvad kaks véravat. Detailsemalt vilja
toodud véravaala on joonisel 3.




Joonis 3 Viravaala

1.5 Varavad

Viravad on paigutatud véljaku liihemate servade keskele véljakuga samale tasapinnale.
Viravad asuvad voistlusala margistusest viljaspool, ulatudes viljaku d4remirgistuse vélimise
piirini. Vdravad on avaga véljaku poole ja véljakul on viravad mérgistatud vérvitud riidega -
sinise varviga iiks ning kollase vdrviga teine vérav. Véravate ees on riie, et sees asuvaid palle
ei oleks ndha valjakult ning et vdravate virvi oleks ndha véljakult voimalikult iihtlaselt.
Viravate konstruktsioon on vérvilt must. Védrav on 200 mm korge ja 250 mm siigav ning
vérava viliskiilgede vaheline kaugus on 700 mm.

tagasi viljakule. Vidrav on kujutatud detailsemalt joonisel 3.

2 Pallid

2.1 Md6dud ja omadused
Pall on oranz golfipall. See on:
e sfddriline;
® oranzi varvi,



e massiga ligikaudu 46 g;
e diameetriga ligikaudu 43 mm.
Pallid koos véravat mérgistava sinise ja kollase riidega valgel taustal on toodud Joonis 5.

Kasutatavate pallide link:
https: i

Joonis 4. Pallid kdrvutatuna valge ning viravate mérgistamiseks kasutatava sinise ja kollase
riidega.

2.2 Pallide asetus

Iga vooru alguses on viljakul 11 palli. Pallide asetus on juhuslik, aga mdlema méngija jaoks
siimmeetriline viljaku diagonaali suhtes.

3 Robotite arv ja meeskonna suurus

Mingu jooksul on viljakul korraga vdistlemas 1 robot kummagi meeskonna kohta.
Meeskonna suurus registreerimisel on kuni 5 liiget.


https://ee.sportsdirect.com/slazenger-v300-soft-golf-balls-24-pack-875058#colcode=87505812
https://ee.sportsdirect.com/slazenger-v300-soft-golf-balls-24-pack-875058#colcode=87505812

4 Robotile esitatavad nouded

4.1 Uldised nduded

Robot on tdielikult autonoomne masin, mis kannab oma energiaallikat, liitkumismehhanisme
ja oma juhtimis- ning kontrollsiisteeme. Robotit ei tohi vdistluse ajal kaugjuhtida (lubatud on
ithesuunaline side robotist vilja ja stardimdrguande saatmine).

4.2 Roboti mehaanilised nouded
1.

Robot peab mahtuma terve vdistluse jooksul méngusituatsioonis piistisesse silindrisse,
mille diameeter on 350 mm ja korgus on 350 mm.
Roboti mass ei tohi olla suurem kui 8 kg.
Robot ei tohi jéljendada jargmisi viljaku osasid:
a. roboti viliskujunduses ei tohi kasutada véravatele sarnast virvi sinist ega
kollast;
b. roboti viliskujunduses ei tohi kasutada pallidele sarnast vérvi oranzi;
c. roboti véliskujunduses ei tohi kasutada viljakule sarnast vérvi rohelist.
Punkt 3-s kirjeldatud reeglit voib eirata juhul, kui see on kooskdlastatud
vastasmeeskonnaga.
Robotit tiles tdstes ei tohi likski pall roboti kiilge jdédda.
Robot ei tohi vdistluse ajal viljakule tahtlikult enda kiiljest osasid eraldada.

Joonis 5. Mittelubatud palliga manipuleerimise olukord

4.3 Roboti elektroonilised nouded

1.

Vaistlusvoorude ajal ei tohi robot kasutada LED-e (vdlja arvatud vdistlejate
vastastikusel ndusolekul). Indikaatorid ja andurites kasutatavad LED-id on lubatud.
Juhul kui kasutatakse valgust levitavaid elemente, siis ei tohi nende intensiivsus olla
inimese silmale ohtlik v3i peab olema varjestatud otsevaatluse eest.

Juhul kui kasutatakse laserit, siis ei tohi laseri poolt kiiratud kiirgus (keskmistatud iile
1 sekundi) olla suurem kui 1 mW/mm?2.

Robot ei tohi tahtlikult petta vastasroboti optilisi sensoreid (sealhulgas ka roboti
kaamerat).



4.4 Roboti pads voistlusele

Robot, mis ei vasta punktides 4.1 - 4.3 nimetatud nduetele, ei pddse voistlusele. Samade

noduete vastu eksimine turniiri kdigus toob kaasa roboti korvaldamise kogu turniirilt.

4.5 Roboti juhtimise nduded

4.5.1 Moisted

1. Palli haaramine - roboti ldhenemisel pallile séilib robotil kontakt palliga.
2. Palliga triblamine - robot liigub (pdorab) koos palliga, sellega kontakti kaotamata.
3. Audis pall - on vdistlusala piiravast mustast joonest pealtvaates 100% viljaspool asuv

pall.

4.5.2 Uldine

Palli kisitlemisel roboti poolt otseseid piiranguid ei ole, olukorrad, mille korral véravat ei
loeta, on jargmised: robot on haaranud vdistlusalast tdielikult véljunud ehk audis palli,
triblanud sellega ning 166nud selle siis vdravasse, robot on haaranud véravast palli ja selle

uuesti varavasse loonud.

4.5.3 Roboti karistamine ja eemaldamine

1. Jérgnevalt on toodud nduded, mille vastu mingu ajal eksimise korral karistatakse
robotit kollase kaardiga:

a.

C.
d.
€.

robot ei tohi kahjustada viljakut ega selle osasid, teisi roboteid, palle,
kohtunikke, vastasmeeskonda, pealtvaatajaid ega teisi voistlusviljakut
imbritsevaid inimesi;

lubatud on mittepahatahtlik niigimine. Viljaku osade ja vastase kahjustamine
segadusse sattunud roboti poolt on keelatud;

robot ei tohi palle véravast vélja votta;

robot sdidab viravale pihta niimoodi, et vérav nihkub enda kohalt;

roboti operaator segab vastsmeeskonna robotit.

2. Punase kaardiga karistatakse robotit teise kollase kaardi médramisel.
3. Kui robotile médratakse kollane kaart, siis:

a.
b.
C.

.

kohtunik peatab mingu,;

robotid peavad peatuma;

karistuse saanud robot tuleb paigutada oma véljakupoole paremasse nurka
stardipositsioonile (vt 8 Vooru korraldus);

vastasrobot jddb samale asukohale voi nihutatakse oma valikul voistlusala
piirile;

kohtunik jiatkab méngu.

4. Kui robotile médratakse punane kaart, siis:

a.
b.
C.

kohtunik peatab mingu,;
robotid peavad peatuma;
karistuse saanud robot tuleb eemaldada véljakult;



d. vastasrobot jddb samale asukohale vOi nihutatakse oma valikul vdistlusala
piirile;
e. kohtunik jitkab méingu.

5. Kaardid kehtivad vooru 1dpuni.
6. Kohtunikul on lubatud méng peatada ja robotid lahutada ka ilma kaarti andmata.
5 Kohtunikud

Iga mingu koordineerib peakohtunik, kes tagab vdistluse ja méingude vastavuse
voistlusreeglitele. Peakohtunikku abistavad kaks vidravakohtunikku, kumbki iihe virava

jaoks.

5.1 Peakohtunik

Peakohtuniku tilesanded on jargmised.

Viib 14bi koigi robotite tehnilise iilevaatuse ning otsustab, millised neist lubatakse
voistlema (vt Tehniline {ilevaatus).

Tagab, et pallid ja nende asetus voistlusel vastaksid voistlusreeglitele (vt Pallid).
Alustab, peatab ja 10petab méngu.

Informeerib méngijaid ja véravakohtunikke vooru algusest ja 10pust (vt Vooru
korraldus).

Informeerib mingijaid ja viravakohtunikke penaltivooru algusest ja Iopust (vt
Penaltivoor).

Annab késu voistkonnalitkmele roboti eemaldamiseks méngust vooru 16puni peatiikis
4.5 toodud nduete eksimisel.

Lopetab manguvooru, kui mdlemad robotid on rikkunud punktis 4.5 toodud ndudeid.
Voib vajadusel peatada voi ldpetada méngu viliste segavate tegurite ilmnemisel.
Voib eemaldada voistlusviljakult halvasti kdituvaid meeskonnaliikmeid.

Voib konsulteerida véravakohtunikega olukordades, kus neil oli parem iilevaade
mangust.

Tagab, et pealtvaatajad ei sisene viljakule.

Pérast mingu edastab voistluse korraldajatele miangu tulemuse ja muu olulise info,
mis voiks mdjutada voistlustulemust.

Peakohtuniku otsused seoses méngu ja voorudega on 10plikud. Peakohtunikul on digus muuta
oma otsust olulise lisainfo ilmnemisel.

5.2 Viéravakohtunikud
Viravakohtunikud abistavad peakohtunikku méngu jooksul.

Jalgivad igas voorus iiht véravat.

Annavad méngu l0pus peakohtunikule vérava 1dppseisu — véravas olevate ja vdravast
1abi 1dinud pallide koguarvu. Siinjuures ei ldhe arvesse viravasse 106dud pallid, mis
rikuvad peatiikis 4.5 toodud ndudeid.

Veenduvad, et viravast 14dbi ldinud palle robotid viljakult enam ei néeks.

Vodivad anda peakohtunikule marku reegleid rikkuva roboti eemaldamiseks.



6 Voistluskorraldus

Voistlus toimub kahes kategoorias:

e algajate liiga — Robot ei tohi kasutada kaamerat.

e cdasijoudnute liiga — Robotil pole piiranguid (vélja arvatud muud reeglitest

tulenevad piirangud).

Lopliku voistluskategooria méérab peakohtunik.
Kasutusel on topelt viljalangemise (double-elimination) turniiriformaat, mis tihendab, et igal
meeskonnal on vdimalik jouda finaali ka iihe kaotusega, ehk vilja langemine toimub alles
teisel kaotusel. Tdpse turniiri iilesehituse koostab peakohtunik, kui kvalifikatsioon on
16ppenud.

7 Méngukorraldus

Ming koosneb kuni kolmest voorust (erandjuhul ka kahest voorust) ja vajadusel
penaltivooru(de)st. Méngu vditjaks on rohkem voorude voite kogunud vdistkond,
pohivoorude viigi korral penaltivooru(de) vditja. Penaltivoore méngitakse maksimaalselt 3
korda. Kui mingu 10ppedes pole voitjat selgunud, siis osutub vditjaks voorudes rohkem
véaravaid 106nud vdistkond. Kui 160dud véravaid on vordselt, toimub véljaku tiihjendamise
voor, kus robot peab iiksi viljakul viravasse 166ma 11 palli. Voitjaks osutub 150 sekundi
jooksul kiiremini viljaku tiihjendanud robot. Kui 150 sekundi jooksul véljakut tdielikult ei
tithjendatud, loeb 166dud véravate arv. Mingu voivad kaotada ka mdlemad voistkonnad, kui
kummagi voistkonna robotid ei ole kahe esimese vooru jooksul iihtegi varavat 166nud. Enne
méngu loositakse pooled ja voorude vahel toimub poolte vahetus. Poolte vahetamiseks on
aega maksimaalselt 5 minutit. Mdlema vdistkonna ndusolekul voib voorudevaheline aeg olla
liihem.

8 Vooru korraldus

Vooru pikkus on 150 sekundit. Vooru alguses asuvad robotid oma véljaku poole paremas
nurgas (vaadatuna oma vérava tagant), puudutades voistlusviljaku vilimise musta otsajoone
ja kiiljejoone iihenduskohta (stardipositsioon). Voor algab ja Idpeb peakohtuniku
marguandega. Peale I6pu méarguannet peavad meeskonnad roboti seiskama. Vigade korral
pannakse seisma ka aeg. Kui robot asub stardi nurgas voib meeskonna poolt médratud roboti
operaator robotiga opereerida ilma vastasrobotit segamata. Vastasroboti segamise korral
véljastatakse kollane kaart.

9 Penaltivoor

Penaltivoorus kehtivad samad reeglid, mis tavavoorus, kuid ménguaega on vaid 60 sekundit.
Penaltivooru voitja voidab kédesoleva méngu. Penaltivooruga lahendatakse viiki jaddnud
mange (modlemal tiimil véidetud sama palju voore).



10 Tiihjendusvoor

Tiihjendusvoorus asuvad robotid kordamo6dda iiksi véljakule, kus on 11 palli. Robotil on 150
sekundit aega, et liilia vastasviravasse maksimaalselt palju palle. Tiihjendusvooru vditja on
robot, kes 161 viravasse rohkem palle voi 161 koik pallid viravasse kiiremini.

11 Punktiarvestus

11.1 Punktiarvestus voorus

Punkte loetakse vooru 10pus. Iga téielikult vdravas olev voi vidravast 1dbi ldinud pall annab
ithe punkti. Pall peab pealtvaates 100% iiletama musta vérava ees asuvat joont, vastasel juhul
see pall punkti ei anna. Vooru vdidab voistkond, kellel on vooru 16pus rohkem punkte.

11.2 Punktiarvestus penaltivoorus

Penaltivoorus annab punkti iga vdravasse sisenenud pall. Penaltivooru voidab see, kellel on
rohkem punkte. Kui seis on viigiline, tehakse uus penaltivoor. Seda korratakse kokku
maksimaalselt kuni 3 vooru.

12 Tehniline ulevaatus

Tehniline iilevaatus toimub vdistluspdeva hommikul. Tehnilise tilevaatuse kéigus kontrollib
peakohtunik roboti vastavust nduetele (vt Robotile esitatavad nduded) ning testib
voistlusvoimekust. Vaistlusvoimekuse nditamiseks peab riindav robot iiksinda 11 palliga
voistlusvéljakul suutma 180 sekundi jooksul liilia vdravasse vdhemalt 1 palli. Nouetele
mittevastavad voi voistlusvoimetud robotid voistlusele ei péése.

13 Vaistlusele registreerimine

Registreerimisvorm avatakse vahemalt nddal aega enne voistlust.

14 Organiseerimine

1. Vaistlusel tekkivaid kiisimusi ja probleeme lahendab kohtunik.

2. Pretentsioone saab esitada viistkonna esimesena registreeritud liige.

3. Pretentsioone voib esitada kuni jirgmise mangu alguseni.

4. Ebakdlade voi vaidluste tekkimisel jadb 10ppsona kohtunikele ja/voi korraldajatele.
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