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1. Matsi kirjeldus

1.1 Voistluse terminoloogia

Jargnevalt on esitatud matsil voistlemise kirjeldamisel kasutatavate lisamadistete definitsioonid.

1.1.1 Turniiri definitsioonid
Need on turniiril kasutatavad pohimoisted. Osad moisted on seletatud pohjalikumalt lahti muudes loikudes.
Mats - turniiri eelvoorudes kasutatav standardformaat, kus kaks voitlusrobotit voistlevad liks-lihele voitluses voi

erandkorras rohkem kui kaks voitlusrobotit.

Kordusmats - kahe voi enama vdistleja vahel korratav mats, juhul kui eelmine mat$ peatati voi kuulutati muul pdhjusel

mitteloppenuks.
Areen - tugevdatud tegevuskoht, kus matsid toimuvad.

Raund - iiks matside seeria, kus kdik allesjadnud vdistlejad on jagatud paarideks ning vdistlevad omavahel eelvoorust

edasipddasemiseks.

Eelvoorud - turniiri standardformaat, mis koosneb jarjest toimuvatest voistlusraundidest kuni Uhe Uldvoitja

valjakuulutamiseni.

Upitamine - toimub siis, kui uks voitlusrobot votab vastasroboti kulglikumise oma kontrolli alla, tostes vastase

veomehhanismi areeni porandalt ules.

Haardesse votmine - toimub siis, kui tiks voitlusrobot votab vastasroboti kulgliikumise oma kontrolli alla, kasutades

oma relva vastasrobotist kinnihaaramiseks ja paigalhoidmiseks, takistades selle lilkkumist.

Paigalhoid - toimub siis, kui tiks voitlusrobot puhtalt jou abil hoiab vastasrobotit paigal (tavaliselt areeni serva vastas),

muutes selle voitlusvoimetuks.

Ohud - takistused ja muud areenil paiknevad jouallikaga seadised, mida juhivad valjaspool asuvad isikud.
Platsikohtunik - isik, kes jalgib ja juhib tegevusi areenil ja selle imber enne matsi, matsi ajal ja parast matsi.
1.1.2 Matsi puudutav terminoloogia

Alljargnevalt on terminid, mida kasutatakse matsi kaigus tekkivate olukordade kirjeldamiseks:
Diskvalifitseerimine - vaitlusrobotil ja selle meeskonnal pole enam lubatud turniiril voistelda.

Kokkupuute valtimine - olukord, kus voitlusrobot tahtlikult ja jarjepidevalt valdib kontakti teda aktiivselt jalitava

vastasrobotiga.

Viga - toimub siis, kui vditlusrobot alustab areenil liikkumist, relva liigutamist voi muud tegevust enne matsi ametlikku

algust.

Voitlusvoimetus - kohtunike hinnangul pole voitlusrobot konkreetse aja jooksul olnud reageerimisvoimeline.



Nokaut - juhtub siis, kui Uhe voitlusroboti riinnaku voi tahtliku tegevuse tulemusel on vastasrobot muutunud

voitlusvoimetuks.

Raadiohairing - viitab olukorrale, kus voitlusrobot enam ei reageeri voi on muutunud juhitamatuks vastasroboti

kaugjuhtimissignaali mojul.

Kordusstart - toimub parast seda, kui on valja kuulutatud viga vdi timeout ning voistlevad voitlusrobotid on valmis

jatkama.

Véaljaastumine - olukord matsil, kus vditlusroboti operaatorid otsustavad, et nad enam ei soovi matsil jatkata ning

loovutavad vdidu vastasmeeskonnale. Valjaastumine pole lubatud.

Timeout - matsi ajutine peatamine. Timeout'i voib valja kuulutada vdistluskohtunik véi slindmuse korraldajad.

1.2 Matsid

1.2.1 Matsi formaat

Voitluse alguses seisavad kaks voi enam voitlusrobotit areeni vastaskiilgedel. Enne algust peab kumbki robot piisima
oma ruudul taielikult lilkumatuna. Parast ametlikku starti asuvad robotid voitlusesse, puudes muuta kahe minuti

jooksul oma vastast voitlusvdimetuks.

1.2.2 Matsi ajapiirangud

Juhul kui mats ei loppe enneaegselt, on matsi kestuseks 2 minutit. Matsi aja hulka ei loeta taimautidele kulunud aega.

1.2.3 Enneaegne matsi lopp

Mat$ voib loppeda enneaegselt diskvalifitseerimise voi voitlusvdimetuks muutumise tagajarjel. Valjaastumine pole

lubatud.

1.3 Turniiri voistluskohtunikud

Turniiri voistluskohtunikud teevad informeeritud subjektiivseid otsuseid kdikide matsSide tulemuse osas, juhul kui mats

pole l6ppenud ennaegselt vastavalt punktile 2.1.4 ,Enneaegne matsi lGpp”.

1.3.1 Voistluskohtunike arv

Igal matsil on vahemalt kolm vdistluskohtunikku. Lisanduda vdib ks voi mitu kiilaliskohtunikku.

1.3.2 Maaratud peakohtunik

Korraldajad voivad maarata Uhe kohtuniku peakohtunikuks, kellele jaavad ka vdistluskohtuniku ulesanded.

Peakohtunik otsustab matsi vditja juhul, kui teiste voistluskohtunike hadled jagunevad vordselt.



1.3.3 Voistluskohtunike iilesanded

Konkreetsed kohtunike otsustamismeetodid ja -kriteeriumid on maaratletud peatiikis: "Voistluse protseduurid”.
Voistluskohtunike iildisteks lilesanneteks on:

a. Mat&i alustamine

b. MatSi peatamine

¢. Vaitja kuulutamine nokauti tulemusel

d. Taimautide valjakuulutamine ja haldamine

e. Otsustada nende matside tulemus, mis ei loppe enneaegselt

f. Turvarikkumiste jalgimine

1.4 Platsikohtunikud
Platsikohtunikud jalgivad ja juhendavad voistlejaid enne matsi, matsi kdigus ja parast matsi.
1.4.1 Platsikohtuniku maaramine

MatsSidele mé&aratakse korraldajate poolt kaks platsikohtunikku.

1.4.2 Platsikohtuniku lilesanded

Platsikohtuniku konkreetsed lilesanded ja tegevused on tapsustatud peatukis "Voistluse protseduurid”.

Platsikohtunike Uldisteks lilesanneteks on:
a. Jalgida tehnilisi- ja turvarikkumisi.

b. Anda suuniseid ja soovitusi meeskondadele ja edastada otsus robotite diskvalifitseerimise osas.

1.4.3 Platsikohtuniku volitused

Juhul kui enne matsi algust voi matsi kdigus taheldab platsikohtunik mone operaatori voi meeskonna tugiisiku poolset
hairivat voi muidu sobimatut kaitumist areenil voi selle Umber, on platsikohtunikul 6igus nouda sellelt isikult

viivitamatut lahkumist areeni piirkonnast.

2. Voistluse protseduurid

2.1 Matsi algus

2.1.1 Stardiloendus

Platsikohtunikud jalgivad, kas kumbki voitlusrobot on alustamiseks valmis, mille kohta kummagi meeskonna

operaator annab kae Ulestdstmisega marku. Kui kumbki meeskond on andnud oma valmisolekust marku, algab mats.



2.1.2 Matsi algus

Mat$ algab hetkel, mil peakohtunik annab suuliselt stardikasu.

2.1.3 Viga

Juhul kui keegi kohtunikest markab stardi kdigus, et Uks robot liigub enneaegselt voi toimub moni muu rikkumine, voib
kohtunik teatada veast ja nouda kordusstarti. Kordusstardiks peavad operaatorid katkestama koik roboti lilkumised ja
jargima platsikohtunike juhiseid. Juhul kui vditlusrobot teeb (he matsi kdigus rohkem kui kaks viga, vdib see

tahendada diskvalifitseerimist.

2.2 Matsi ajal
2.2.1 Platsikohtuniku otsused

Kumbki platsikohtunik peab jalgima oma operaatoreid ja nende voitlusrobotit, et hoida silma peal ja reageerida hele
voi enamale alljargnevatest:

a. Pinnimine, upitamine voi haardesse votmine
b. Uks vdi kumbki robot on kinni jaanud

c. Voitlusvoimetuks muutumine

d. Kokkupuute valtimine

f. Raadiohairing

2.2.2 Taimaudid

Koik kohtunikud voivad matsi peatamiseks kuulutada valja taimaudi. Koik operaatorid peavad viivitamatult peatama
oma robotite ja nende relvade liikumised. Lendrobotid peavad maanduma. Kohtunike, operaatorite ja korraldajate

jargnevad tegevused soltuvad taimaudi pohjustanud olukorrast.

2.2.3 Paigalhoid

Paigalhoidmisega ei ole robotitel voimalik vastast voita. Platsikohtunikud lubavad paigalhoidmisel kesta
maksimaalselt 10 sekundit Ghe paigalhoiu kohta ja seejarel kasib platsikohtunik riindajal teine robot vabastada. Juhul
kui parast vastava kasu saamist on rindaja voimeline teist robotit vabastama, kuid ei tee seda, voidakse tema

meeskond diskvalifitseerida.

Relv, mis on ette nahtud vastasrobotit osaliselt voi tadielikult katma (lAmmatama), on lubatud. Samas voib roboti

katmist kasitleda paigalhoidmisena, soltuvalt sellest, kumma roboti kontrolli all olukord on.

2.2.4 Upitamine

Porandalt ulestostmisega ei saa robotid oma vastast voita. Platsikohtunikud lubavad lles tostmist Uhes kohas
maksimaalselt kuni 10 sekundit Uhe tostmise kohta, valja arvatud juhul, kui upitaja liigub aktiivselt mooda areeni ringi.

Kui robot liigub upitamise ajal aktiivselt ringi, on ajaline piirang 30 sekundit iilesupitamise algusest. Parast kehtiva
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ajapiirangu loppu kasib platsikohtunik upitaval robotil upitamine lopetada. Juhul kui parast vastava kdsu saamist on

rundaja voimeline upitamist ldpetama, kuid ei tee seda, voidakse meeskond diskvalifitseerida.

2.2.5 Haardesse votmine

Robotit ei loeta voitjaks kui ta kasutab vastasroboti kinnihaaramiseks ja paigalhoidmiseks relva voi muud vahendit ning
jatab vastase oma haardesse. Platsikohtunikud lubavad haardesse votmisel kesta maksimaalselt 30 sekundit. Parast
seda kasib platsikohtunik haardesse votnud robotil teine robot vabastada. Juhul kui parast vastava kasu saamist on

rindaja voimeline teist vabastama, kuid ei tee seda, voidakse meeskond diskvalifitseerida.

2.2.6 Uks robot jaab kinni

Juhul kui matsi kdigus jaab tks voitlusrobot vdi multiroboti osa kinni, soltub edasine tegevus ajastusest ja muudest

teguritest:

a. Kui voitlusrobot vdi multiroboti osa jadb matsi ajal kinni areeni mone osa kiilge, peavad operaatorid suutma
kinnijaanud robotit vabastada kaugjuhtimise teel 20 sekundi jooksul voi kiiremini. Vastasel juhul voidakse

voitlusrobot voi multiroboti osa kuulutada voitlusvoimetuks.

b. Kui vaitlusrobot vdi multiroboti osa jaab kinni 60 sekundi jooksul mat&i algusest ning plisib kinni tapsustatud
20 sekundi jooksul, voidakse mat$ peatada. Kui mdlemad vdistlejad on sellega ndus, kinni jadnud robot
vabastatakse ja mat$ alustatakse uuesti ja ajaarvestust alustatakse algusest peale. Robotil pole keelatud piilida

kinnijaanud vastasrobotit vabastada.

2.2.7 Molemad robotid jaavad kinni

Juhul kui matsi kaigus jadvad molemad voitlusrobotid samaaegselt kinni, soltub edasine tegevus olukorrast ning on
jargnev:
a. Kui kaks uksikut voitlusrobotit voi tks voitlusrobot ja multiroboti osa jaavad omavahel kinni voi molemad

jaavad areeni kiilge kinni, kuulutavad platsikohtunikud valja taimaudi.

b. Kui Uhe multiroboti kaks voi enam osa jadavad omavahel kinni vai jaavad samaaegselt areeni kiilge kinni,

taimauti valja ei kuulutata.

¢. Taimaudi ajal, kui see on ohutu, pulab meeskond kinnijadnud osi lahutada ja vajaduse korral seavad roboti

uuesti korda. Seejérel tehakse matsi kordusstart, juhul kui mélemad kinnijaénud robotid on véimelised jatkama.

d. Kui robotite lahutamine pole ohutu ning matsi algusest on kulunud lle 60 sekundi, otsustavad

voistluskohtunikud matsi vaitja.

e. Kui robotite lahutamine pole ohutu ning matSi algusest on kulunud alla 60 sekundi, korraldatakse

kordusmats. Kui kordusmats pole voimalik, otsustavad véistluskohtunikud matsi voitja.



2.2.8 Raadiohairing

Kui matsi kaigus tekib raadiohairing, peab meeskond sellest platsikohtunikku viivitamatult teavitama. Kuulutatakse
taimaut ja hairingu korvaldamiseks tehakse moistlikke plideid. Juhul kui raadiohdiringu juhtum jaab lahendamata,

jatavad voistluskohtunikud endale diguse kuulutada liks robot matsi vditjaks.

2.2.9 Roboti tulekahju

Juhul kui tks robot hakkab suitsema vdi siittib pdlema, voidakse mat$ peatada ja vastasrobot(id) viiakse polevast

robotist moistlikusse kaugusesse. Padsteameti meeskond voib piida tulekahju kustutada, kui see on ohutu.

2.3 Matsi voitmine

Iga matsi lopus otsustatakse voitja jargnevate kriteeriumite alusel:

2.3.1 Kokkupuute valtimine

Juhul kui kohtuniku hinnangul putab uks operaator tahtlikult valtida oma voitlusroboti kokkupuudet vastasrobotiga,
teatab platsikohtunik sellele operaatorile, et tema voitlusrobot peab vastasrobotiga olema fuusilises kontaktis vai
muul viisil kokku puutuma. Juhul kui operaator seda nouet ei taida, voib vaistluskohtunik kuulutada selle operaatori

voistkonna matsil kaotanuks.

2.3.2 Nokaut iihekordse voitlusvoimetuks muutmise labi
Matsi kdigus peab voitlusrobot vdi multiroboti osa iga hetk olema voimeline tdestama oma reageerimisvoimet. Seda
toestatakse jargnevalt:

a. lga hetk ja mistahes pohjusel voib platsikohtunik nouda voistkonna operaatorilt, et ta naitaks, et tema

voitlusrobot voi multiroboti osa on reageerimisvoimeline.

b. Parast ndude esitamist annab platsikohtunik operaatorile u. 20 sekundit aega [viimased 10 sekundit

loendatakse suuliselt], et tdestada, et tema robot voi multiroboti osa on reageerimisvdimeline.

¢. Juhul kui voitlusrobot voi multiroboti osa ei suuda naidata oma reageerimisvéimekust enne loetud aja loppu,

kuulutatakse see voitlusvoimetuks.

Kui Uhe voistkonna voitlusrobot muutub vditlusvéimetuks, kuulutatakse vastasmeeskond vditjaks. Voitu loetakse
nokaudiks. Kohtunike otsus selles osas, millal voitlusvoimetu robot loetakse nokaudis olevaks, on loplik ega kuulu

vaidlustamisele voi edasikaebamisele.

2.3.3 Multiroboti voitlusvoimetus

Multiroboti konfiguratsiooniga voitlusrobot loetakse voitlusvoimetuks, kui enam kui 60% multiroboti kogumassi

kuuluvatest osadest on kuulutatud voitlusvoimetuks.

2.3.4 Lendroboti voitlusvoimetus

Lendrobot loetakse voitlusvoimetuks, kui see ei suuda enam lennata voi lilkuda juhitult modda areeni porandat.



2.3.5 Mitmekordne voitlusvoimetus

Juhul kui moélemad robotid muutusid voitlusvoimetuks, kuid mitte samaaegselt, siis viimasena voitlusvoimetuks
muutunud robot kuulutatakse voitjaks. Seda, kumb robot viimasena voitlusvoimetuks muutus, otsustavad
voistluskohtunikud omal drandgemisel. Voistluskohtunikud vdivad vaadata Ule matSi videomaterjali, et otsustada,

millises jarjestuses robotid voitlusvéime kaotasid.

2.3.6 Samaaegsest tegevusest tingitud voitlusvoime kaotus

Juhul kui Uhe vdi moélema roboti mingi tegevus pohjustab mdlema roboti vaitlusvéimetuse 5 sekundi jooksul parast
tegevust, kuulutatakse valja ,samaaegsest tegevusest tingitud” vditlusvéime kaotus ning vitja otsustatakse jargneva

protseduuri alusel:
a. Juhul kui tegevus toimus parast 60 sekundi méddumist matsi algusest, otsustavad voistluskohtunikud vditja.

b. Juhul kui tegevus toimus 60 sekundi jooksul parast matSi algust, voidakse korraldada kordusmats$. Kui

kordusmatsi pole voimalik korraldada, otsustavad voistluskohtunikud vaitja.

2.4 Voistluskohtunike kaalutlused matsi voitja otsustamisel

Véistluskohtunikud juhinduvad matSi véitja otsustamisel erinevatest kriteeriumitest ja meetoditest, juhul kui vditja ei

selgu matsi kdigus (st matsi jooksul ei muutu kumbki robot voitlusvéimetuks, ei toimu nokauti vms).

2.4.1 Otsustamiskriteeriumid

Otsustamisel juhindutakse kolmest tegurist, millest igalihele antakse punkte alljargnevalt:

1) Agressiivsus - 1 punkt

Agressiivsust hinnatakse robotiga tahtlikult relvalde) abil abiviidavate riinnakute sageduse, tdsiduse, julguse ja
tohususe alusel. Kui roboti riinnak vastase suhtes ndis juhuslikuna, ei loeta seda tegevust agressiivsuseks.

Agressiivsuspunkti saab anda vaid lihele kahest voitlevast robotist.

2)  Juhitavus - 1 punkt

Juhitavus tahendab, et robot on voimeline riindama vastast selle kdige norgemas punktis, kasutama oma relvi
efektiivseimal viisil, valtima areeni ohte ning hoidma vastase ja selle relvade pohjustatud kahjustusi minimaalsena.
Juhitavuspunkt antakse sellele robotile, kelle liigutustest ja tegevusest on naha, et teda juhitakse efektiivsemalt ja

labimoeldumalt. Juhitavuspunkti saab anda vaid Uhele kahest voitlevast robotist.

3] Kahjustuste tekitamine - 1 punkt

Kahjustuste tekitamine tahendab seda, kui robot vahendab vastase funktsionaalsust, téhusust voi kaitsevoimekust
otseselt oma tahtliku tegevuse labi voi kaudselt areeni ohtude abil. Kahjustused, mida robot tahtmatult iseendale
tekitab, ei loe. Samuti ei loeta tahtlikuks kahjustusi, mis tekivad, kui rochuanum voi robotil paiknev kiiresti poorlev
seadis puruneb ja vigastab vastast. Punkt antakse sellele, kes teisele rohkem kahjustusi tekitab. Kahjustuste

tekitamise eest saab punkti anda vaid uhele kahest voitlevast robotist.
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2.4.2 Punktide arvutamine

lga eeltoodud kriteeriumi osas annab voistluskohtunik Uhele voi teisele robotile punkte.

Voistluskohtunik liidab oma punktid kokku ja koige enam punkte teeninud robot on selle kohtuniku poolt valitud

voitjaks. Seejarel valitakse voistluskohtunike haalteenamuse alusel matsi voitja.

Naiteks voib voistluskohtunik anda agressiivsuse punkti ja juhitavuspunkti robotile nr 1, kuid kahjustuste punkti
robotile nr 2. Sellisel juhul kuulutab see voistluskohtunik roboti nr 1 voitjaks, isegi kui robot nr 2 tekitas suuremaid

kahjustusi.

Juhul kui kumbki robot ei saa vdistluskohtunikelt hadlteenamust, otsustab matsi tulemuse peakohtunik.

2.4.3 Otsused

Koik kohtunike otsused matsi tulemuse osas on oplikud ja kdikidele vodistlejatele siduvad. Kohtunike otsused ei kuulu

vaidlustamisele ega edasikaebamisele.
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