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ROBOTAS

1. Robotas turi bati autonominis (juda savarankiskai, papildomai nevaldomas
operatoriaus).

2. Starto pozicijoje didziausi roboto matmenys yra 20 x 15 cm (ilgis ir plotis), auk$€iui
ribojimai netaikomi, roboto masé — iki 1 kg.

3. Robotui draudziama: keisti matmenis; pazeisti trasos dangg ar suzaloti zitrovus;
skleisti dujas, skysCius ar dulkes; aktyviai taranuoti kitus robotus; naudoti kitus
robotus judéjimui.

4. Robotas privalo turéti paleidimo/stabdymo mygtukg, arba nuotolinj valdyma
(rekomenduojama).

9. Siekiant isvengti sukcCiavimo, nuotolinio valdymo pultelis paleidus robotg privalo
buti padeétas pazymétame plote.

VARZYBY LAUKAS

Lauko pavirSiaus dangos spalva yra juoda, o sienos yra baltos. Abi yra pagamintos is
plastiko (arba juo padengtos).

1. Varzyby lauka ribojancios sienelés yra baltos spalvos, 10-50 £ 1 cm aukscio.

2. Varzyby laukas yra uzdaras ir iSlenktas.

3. Lauko plotis svyruoja tarp 100—120 cm.

4. Varzyby lauke gali buti keletas paprasty klitCiy: kalneliy, duobiy, kity laisvai trasoje
pastatyty kliucCiy. Taip pat trasoje gali buti jrengtos sienelés, kurios neleidzia trasos
jveikti robotui, kuris orientuojasi tik pagal iSorine sienele. Varzyby metu gali keistis
kliuCiy padetis trasoje.

9. Varzyby laukas gali buti dviejy lygiy, t. . trasoje gali bati tiltas ir pan.

VARZYBOS

1. Varzyby tikslas yra imituoti tikrg automobiliy ralj. Tuo paCiu metu varzyby trasoje
gali rungtyniauti iki 4 roboty.
2. Komandg sudaro ne daugiau kaip 3 nariai.
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VARZYBY TAISYKLES

1. Laimi robotas, surinkes daugiausia tasku:

e uztinkama kryptimi jveiktg vieng ratg skiriamas vienas taskas;

e uzprieSinga kryptimi jveiktg vieng ratg skiriama vieno tasko baudaj;
2. Ratas laikomas pilnu tada, kai robotas, kirtes starto linijg, apvaziuoja pilng ratg ir
pakartotinai kerta starto linija.
3. Vieno vaziavimo trukmeé — 3 minutés.
4. Varzyby pradzioje visi robotai iSrikiuojami prie starto linijos, teiséjas nurodo
vaziavimo Kryptj.
9. Roboty starto pozicijos ir pogrupiai sudaromi atsitiktine tvarka.
6. Kai varzyby dalyviai yra pasirenge, starto signalg paskelbia teiséjas.
1. Robotas privalo pradeti judéti po penkiy sekundziy paskelbus starto signala.
8. Jei robotas pradeda judéti nepraéjus 5 sekundéms po starto signalo, tai laikoma
klaidingu startu.
9. Robotas, sukeéles klaidingg startg, gauna jspéjimg ir startas yra kartojamas. Jei tai
nutinka antrg kartg, robotas yra diskvalifikuojamas.
10. Robotas, pabaiges varzybas, ar jvykdes klaidingg starta, komandos nario turi bati
pasalintas is lauko teiséjo nurodymu.
11. Jei varzybos sustabdomos (pvz., dél to, kad visi robotai 15 sekundZiy nejuda),
teiséjas turi teise duoti komandos nariui nurodyma pasalinti iS lauko robotg, trukdantj
likusiy roboty judéjimui.
12. Robotas, trikdantis judéjima, yra pastatomas j tg pacig vietg po 10 sekundziy.
13. Jei robotas uzstringa trasoje, bet netrukdo kity roboty judéjimui, komandos
atstovas turi teise nuspresti, kokius veiksmus atlikti: palikti robotg toje trasos vietoje,
kur jis yra; grazinti robotg prie starto linijos.
14. Jei robotas jstrigo, komanda turi teise paklausti, ar galima robotg grazinti prie
starto linijos. Gaves leidimg komandos narys gali grazinti robotg prie starto linijos
netrukdydamas kitiems robotams ir dalyviams.
15. Jei robotas i$ naujo pastatomas prie starto linijos vaziavimo metu dél bet kokiy
priezasciy, atimamas vienas taskas uz kiekvieng pakartotinj pastatyma.
16. Nesilaikant taisykliy, teiséjas diskvalifikuoja arba pasalina robotg is trasos.
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17. Pogrupiuose yra iki 5 nariy.

18. Kiekvienas pogrupis turi po 2 vaziavimus.
19. Po kiekvieno vaziavimo pogrupiai teisejo sprendimu gali buti formuojami iS naujo,
atsizvelgiant j roboty rezultatus.

20. Jei po visy vaziavimy yra keli vienoda tasky skaiCiy surinke robotai, skelbiamas
papildomas vaziavimas.

21. Papildomo vaziavimo nugalétoju laikomas robotas, kuris pirmas apvaziuoja vieng
ratg tinkama kryptimi. Papildomame vaZiavime roboty pozicijos prie starto linijos
nustatomos burty tvarka.

22. Tik vienas komandos narys gali buti atstumu nuo trasos, mazesniu negu 2 m.

b

ORGANIZAVIMAS

1. Robotas privalo buti uzregistruotas iki organizatoriy nurodyto termino.
Neuzregistruoti robotai gales dalyvauti varzybose tik nejskaitomai. Vienas dalyvis gali
registruoti tik vieng robotg.

2. Dalyvis (komanda) prie$ varzybas organizatoriy nurodytu metu turi atvykti j patikra
bei uZregistruoti robota. Siq registracijg sudaro roboto technine patikra, taip pat
robotui suteikiamas varzybinis numeris, kuris turi bati uzklijuotas ant roboto
matomoje vietoje.

3. Varzyby rezultatas rodomas Salia varzyby lauko.

4. \lisus klausimus ir problemas, iSkylanCius varzyby metu, sprendzia varzyby teiséjas.
Jei to nepavyksta padaryti, galutinj sprendimg priima vyriausiasis varzyby teisejas.

9. Protestus gali teikti komandos narys, kuris uzregistruotas pirmuoju numeriu.

6. Galutinj sprendimg priima teiséjas ir varzyby organizatoriai. Visos pretenzijos
priimamos varzyby metu arba kg tik pasibaigus varzyboms. Veliau pretenzijos
nenagrinéjamos. Galutinj sprendimg po visy diskusijy issiaiskinus aplinkybes priima
varzyby teiséjas.
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