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1. Matsi kirjeldus

1.1 Voistluse terminoloogia

Jargnevalt on esitatud matsil vaistlemise kirjeldamisel kasutatavate lisamdistete definitsioonid.

1.1.1 Turniiri definitsioonid

Need on turniiril kasutatavad pdhimdisted. Osad mdisted on seletatud pdohjalikumalt lahti

muudes l1oikudes.
Mat$ — turniiri eelvoorudes kasutatav standardformaat, kus kaks voitlusrobotit voistlevad tiks-
uhele voitluses voi erandkorras rohkem kui kaks voitlusrobotit.

Kordusmats — kahe voi enama vdistleja vahel korratav mats, juhul kui eelmine mats peatati voi

kuulutati muul pohjusel mitteldppenuks.
Areen — tugevdatud tegevuskoht, kus matsid toimuvad.

Raund — iiks matSide seeria, kus koik allesjddnud vdistlejad on jagatud paarideks ning

voistlevad omavahel eelvoorust edasipddsemiseks.

Eelvoorud — turniiri standardformaat, mis koosneb jérjest toimuvatest voistlusraundidest kuni

ithe tildvoitja viljakuulutamiseni.

Upitamine — toimub siis, kui iiks vditlusrobot votab vastasroboti kulgliitkumise oma kontrolli

alla, tostes vastase veomehhanismi areeni porandalt iiles.

Haardesse votmine — toimub siis, kui iiks vditlusrobot votab vastasroboti kulgliikumise oma
kontrolli alla, kasutades oma relva vastasrobotist kinnihaaramiseks ja paigalhoidmiseks,

takistades selle liitkumist.

Paigalhoid — toimub siis, kui iiks voitlusrobot puhtalt jou abil hoiab vastasrobotit paigal

(tavaliselt areeni serva vastas), muutes selle voitlusvoimetuks.

Ohud - takistused ja muud areenil paiknevad jouallikaga seadised, mida juhivad viljaspool

asuvad isikud.

Platsikohtunik — isik, kes jélgib 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 kdigus tekkivate olukordade kirjeldamiseks:



Diskvalifitseerimine — vditlusrobotil ja selle meeskonnal pole enam lubatud turniiril vdistelda.

Kokkupuute véltimine — olukord, kus vditlusrobot tahtlikult ja jérjepidevalt véldib kontakti

teda aktiivselt jélitava vastasrobotiga.

Viga — toimub siis, kui voitlusrobot alustab areenil liikumist, relva liigutamist voi muud
tegevust enne matsi ametlikku algust. Robotit on lubatud testida areenil peale uste sulgemist
ning enne matSi mahaloenduse algust enda tdhistatud ala sees saades selleks loa

platsikohtunikelt.

Voitlusvoimetus — kohtunike hinnangul pole vditlusrobot konkreetse aja jooksul olnud

reageerimisvoimeline.

Nokaut — juhtub siis, kui iihe voitlusroboti riinnaku voi tahtliku tegevuse tulemusel on

vastasrobot muutunud voitlusvoimetuks.

Raadiohdiring — viitab olukorrale, kus vditlusrobot enam ei reageeri voi on muutunud

juhitamatuks vastasroboti kaugjuhtimissignaali mdjul.

Kordusstart — toimub pérast seda, kui on vélja kuulutatud viga voi timeout ning voistlevad

voitlusrobotid on valmis jitkama.

Viljaastumine — olukord matsil, kus voitlusroboti operaatorid otsustavad, et nad enam ei soovi

matsil jitkata ning loovutavad vdidu vastasmeeskonnale. Viljaastumine pole lubatud.

Timeout — matSi ajutine peatamine. Timeout’1 vOib vilja kuulutada vodistluskohtunik voi

stindmuse korraldajad.

1.2 Matsid
1.2.1 Matsi formaat

Vaitluse alguses seisavad kaks voi enam vaitlusrobotit areeni vastaskiilgedel. Enne algust peab
kumbki robot pilisima oma ruudul tdielikult litkumatuna. Pérast ametlikku starti asuvad robotid

voitlusesse, plitides muuta kahe minuti jooksul oma vastast voitlusvoimetuks.

1.2.2 Matsi ajapiirangud

Juhul kui mat§ ei 10ppe enneaegselt, on matsi kestuseks 2 minutit. Matsi aja hulka ei loeta

taimautidele kulunud aega.



1.2.3 Enneaegne matsi lopp

Mats voib 10ppeda enneaegselt diskvalifitseerimise voi vaitlusvoimetuks muutumise tagajéarjel.

Viljaastumine pole lubatud.

1.3 Turniiri voistluskohtunikud

Turniiri voistluskohtunikud teevad informeeritud subjektiivseid otsuseid koikide matSide

tulemuste osas.

1.3.1 Voistluskohtunike arv

Igal matsil on vdhemalt kolm voistluskohtunikku. Lisanduda voib iiks vOi mitu

kiilaliskohtunikku.

1.3.2 Maaratud peakohtunik

Korraldajad voivad maéddrata iihe kohtuniku peakohtunikuks, kellele jddvad ka
voistluskohtuniku iilesanded. Peakohtunik otsustab matSi voitja juhul, kui teiste

voistluskohtunike hailed jagunevad vordselt.

1.3.3 Voistluskohtunike lilesanded

Konkreetsed kohtunike otsustamismeetodid ja -kriteeriumid on méératletud peatiikis:
"Vaistluse protseduurid". Voistluskohtunike tildisteks iilesanneteks on:

a. Matsi alustamine

b. Mat$i peatamine

c. Vaitja kuulutamine nokauti tulemusel

d. Taimautide véljakuulutamine ja haldamine

e. Otsustada nende matSide tulemus, mis ei [0ppe enneaegselt

f. Turvarikkumiste jalgimine

1.4 Platsikohtunikud

Platsikohtunikud jélgivad ja juhendavad vdistlejaid enne matsi, matsi kdigus ja parast matsi.

1.4.1 Platsikohtuniku maaramine

Matsidele méairatakse korraldajate poolt kaks platsikohtunikku.



1.4.2 Platsikohtuniku tilesanded

Platsikohtuniku konkreetsed iilesanded ja tegevused on tdpsustatud peatiikis "Voistluse

protseduurid". Platsikohtunike {ildisteks tilesanneteks 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 kédigus tdheldab platsikohtunik mone operaatori voi
meeskonna tugiisiku poolset héirivat voi muidu sobimatut kditumist areenil voi selle timber,

on platsikohtunikul 6igus nouda sellelt isikult viivitamatut lahkumist areeni piirkonnast.
2. Voistluse protseduurid

Roboti operaatoritel on keelatud oma roboti mistahes kaugjuhtimine ajal, mil areenil on inimesi
ja uks ei ole viljastpoolt lukustatud. Eksimise korral on peakohtunikul digus eksimuse

sooritanud meeskond diskvalifitseerida.

2.1 Enne matsi

Roboti operaatoritel on vdoimalus veenduda oma roboti funktsioonide toimimises enne matsi

juhul, kui areeni ei ole iihtegi inimest ja areeni uks on suletud.

2.2 Matsi algus
2.2.1 Stardiloendus

Platsikohtunikud jilgivad, et mdlemad voitlusrobotid on liikkumatult omal kohal valmis, mille
kohta kummagi meeskonna operaator annab kie tilestdstmisega mérku. Kui mdlemad

meeskonnad on andnud oma valmisolekust mérku, alustatakse stardiloendusega.

2.2.2 Matsi algus

Mats algab hetkel, mil peakohtunik annab suuliselt vdi elektroonselt stardikésu.



2.2.3 Viga

Juhul kui keegi kohtunikest mérkab stardi kdigus, et iiks robot liigub enneaegselt voi toimub
moni muu rikkumine, voib kohtunik teatada veast ja nduda kordusstarti. Kordusstardiks peavad
operaatorid katkestama koik roboti liikumised ja jirgima platsikohtunike juhiseid. Juhul kui
voitlusrobot teeb ithe matSi kdigus rohkem kui kaks viga, vOib see tidhendada

diskvalifitseerimist.

2.3 Matsi ajal
2.3.1 Platsikohtuniku otsused

Kumbki platsikohtunik peab jdlgima oma operaatoreid ja nende vditlusrobotit, et hoida silma
peal ja reageerida iihele voi enamale alljdrgnevatest:

a. Upitamine v0i haardesse votmine

b. Uks vdi kumbki robot on kinni jisnud
c. Voitlusvdimetuks muutumine

d. Kokkupuute valtimine

e. Raadiohéiring

2.3.2 Taimaudid

Kodik kohtunikud vdivad matsi peatamiseks kuulutada vélja taimaudi. Kdik operaatorid peavad
viivitamatult peatama oma robotite ja nende relvade liikkumised. Kohtunike, operaatorite ja

korraldajate jirgnevad tegevused soltuvad taimaudi pohjustanud olukorrast.

2.3.3 Paigalhoid

Paigalhoidmisega ei ole robotitel vdimalik vastast voita. Platsikohtunikud lubavad
paigalhoidmisel kesta maksimaalselt 10 sekundit iihe paigalhoiu kohta ja seejdrel késib
platsikohtunik riindajal teine robot vabastada. Juhul kui pérast vastava kdsu saamist on riindaja

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

Relv, mis on ette nidhtud vastasrobotit osaliselt voi tdielikult katma (limmatama), on lubatud.
Samas v4ib roboti katmist kdsitleda paigalhoidmisena, sdltuvalt sellest, kumma roboti kontrolli

all olukord on.



2.3.4 Upitamine

Porandalt {ilestdstmisega ei saa robotid oma vastast vdita. Platsikohtunikud lubavad iiles
tostmist tihes kohas maksimaalselt kuni 10 sekundit {ihe tdstmise kohta, vilja arvatud juhul,
kui upitaja liigub aktiivselt modda areeni ringi. Kui robot liigub upitamise ajal aktiivselt ringi,
on ajaline piirang 30 sekundit {ilesupitamise algusest. Pérast kehtiva ajapiirangu 16ppu késib
platsikohtunik upitaval robotil upitamine 10petada. Juhul kui parast vastava kdsu saamist on

riindaja véimeline upitamist 10petama, kuid ei tee seda, voidakse meeskond diskvalifitseerida.

2.3.5 Haardesse votmine

Robotit ei loeta voitjaks kui ta kasutab vastasroboti kinnihaaramiseks ja paigalhoidmiseks relva
vOi muud vahendit ning jitab vastase oma haardesse. Platsikohtunikud lubavad haardesse
votmisel kesta maksimaalselt 30 sekundit. Parast seda késib platsikohtunik haardesse votnud
robotil teine robot vabastada. Juhul kui parast vastava kdsu saamist on riindaja voimeline teist

vabastama, kuid ei tee seda, voidakse meeskond diskvalifitseerida.

2.3.6 Uks robot jaab kinni

Juhul kui matsi kdigus jdéb iiks voitlusrobot voi multiroboti osa kinni, sdltub edasine tegevus
ajastusest ja muudest teguritest. Kui voitlusrobot voi multiroboti osa jddb matsi ajal kinni areent
mone osa kiilge, peavad operaatorid suutma kinnijdanud robotit vabastada kaugjuhtimise teel
20 sekundi jooksul voi kiiremini. Vastasel juhul vdidakse voitlusrobot voi multiroboti osa
kuulutada voitlusvoimetuks. Vastasrobotil on lubatud kinnijddnud vastasrobot vabastada.
Kohtunikel on digus ldhtuvalt asjaoludest ja vaateméngulisuse nimel kuulutada vélja timeout

iiksi kinni jadnud voi seisma jddnud roboti olukorra vélja selgitamiseks.

2.3.7 Mélemad robotid jaavad kinni

Juhul kui matsi kéigus jddvad molemad vditlusrobotid samaaegselt kinni, soltub edasine
tegevus olukorrast ning on jargnev:
a. Kui kaks tiksikut voitlusrobotit voi liks voitlusrobot ja multiroboti osa jadvad omavahel
kinni voi molemad jiddvad areeni kiilge kinni, kuulutavad platsikohtunikud vélja

taimaudi.

b. Kui {ihe multiroboti kaks vOi enam osa jddvad omavahel kinni voi jddvad samaaegselt

areeni kiilge kinni, taimauti vilja ei kuulutata.



c. Taimaudi ajal, kui see on ohutu, piitiab meeskond kinnijddnud osi lahutada. Seejérel

jatkatakse matsi, juhul kui mdlemad kinnijddnud robotid on voimelised jatkama.

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

otsustavad voistluskohtunikud matsi voitja.

e. Kui robotite lahutamine pole ohutu ning matsi algusest on kulunud alla 60 sekundi,
korraldatakse kordusmats. Kui kordusmats pole voimalik, otsustavad vdistluskohtunikud

matsi voitja.
2.3.8 Raadiohaiiring

Kui matsi kdigus tekib raadiohdiring, peab meeskond sellest platsikohtunikku viivitamatult
teavitama. Kuulutatakse taimaut ja héiringu korvaldamiseks tehakse mdistlikke piitideid. Juhul
kui raadiohdiringu juhtum jdidb lahendamata, jatavad vdistluskohtunikud endale Giguse

kuulutada iiks robot matsi voitjaks.

2.3.9 Roboti tulekahju

Juhul kui iiks robot hakkab suitsema voi siittib pdlema, voidakse mat§ peatada ja
vastasrobot(id) viiakse pdlevast robotist moistlikusse kaugusesse. Pddsteameti meeskond voib

ptiiida tulekahju kustutada, kui see on ohutu.

2.4 Matsivoitmine
AHHAA korraldatud voistluse voitjatele madrab AHHAA stipendiumi edasiseks robootika ja

inseneeria valdkonnaga tegelemiseks nii kergekaalu kui raskekaalu 1. kohale 1500 eurot, 2.

kohale 1000 eurot ja 3. kohale 500 eurot.

Iga matsi 16pus otsustatakse voitja jirgnevate kriteeriumite alusel: agressiivsus, juhitavus ja

kahjustuste tekitamine.

2.4.1 Kokkupuute viltimine

Juhul kui kohtuniku hinnangul piitiab {liks operaator tahtlikult viltida oma vditlusroboti
kokkupuudet vastasrobotiga, teatab platsikohtunik sellele operaatorile, et tema vditlusrobot
peab vastasrobotiga olema fiiiisilises kontaktis voi muul viisil kokku puutuma. Juhul kui
operaator seda nduet ei tdida, voib vdistluskohtunik kuulutada selle operaatori voistkonna

matsil kaotanuks.



2.4.2 Nokaut iihekordse voitlusvoimetuks muutmise labi

Matsi kdigus peab voitlusrobot voi multiroboti osa iga hetk olema vdimeline tdestama oma

reageerimisvoimet. Seda tdestatakse jargnevalt:

a. Iga hetk ja mistahes pdhjusel voib platsikohtunik nduda voistkonna operaatorilt, et ta

niitaks, et tema voitlusrobot voi multiroboti osa on reageerimisvdoimeline.

b. Pérast ndude esitamist annab platsikohtunik operaatorile u. 20 sekundit aega (viimased
10 sekundit loendatakse suuliselt), et tdestada, et tema robot voi multiroboti osa on

reageerimisvoimeline.

c. Juhul kui vaitlusrobot voi multiroboti osa ei suuda ndidata oma reageerimisvoimekust

enne loetud aja 10ppu, kuulutatakse see voitlusvoimetuks.

Kui the voistkonna voitlusrobot muutub voitlusvoimetuks, kuulutatakse vastasmeeskond
voitjaks. Voitu loetakse nokaudiks. Kohtunike otsus selles osas, millal voitlusvoimetu robot

loetakse nokaudis olevaks, on 1oplik ega kuulu vaidlustamisele vdi edasikaebamisele.

2.4.3 Multiroboti voitlusvoimetus

Multiroboti konfiguratsiooniga vditlusrobot loetakse voditlusvdimetuks, kui koik tema

koosseisu kuulutavatest osadest on litkkumisvoimetud.

2.4.4 Mitmekordne voitlusvoimetus

Juhul kui mdlemad robotid muutusid voitlusvdoimetuks, kuid mitte samaaegselt, siis viimasena
voitlusvoimetuks muutunud robot kuulutatakse voditjaks. Seda, kumb robot viimasena
voitlusvoimetuks ~ muutus,  otsustavad  vdistluskohtunikud ~ omal  drandgemisel.
Vaistluskohtunikud vdivad vaadata iile matsi videomaterjali, et otsustada, millises jdrjestuses

robotid voitlusvoime kaotasid.

2.4.5 Samaaegsest tegevusest tingitud voitlusvoime kaotus

Juhul kui iihe v61 molema roboti mingi tegevus pohjustab mdlema roboti voitlusvéimetuse 5
sekundi jooksul pirast tegevust, kuulutatakse vilja ,,samaaegsest tegevusest tingitud*

voitlusvdime kaotus ning vditja otsustatakse jirgneva protseduuri alusel:

a. Juhul kui tegevus toimus pidrast 60 sekundi méodumist matsi algusest, otsustavad

voistluskohtunikud véitja.



b. Juhul kui tegevus toimus 60 sekundi jooksul pérast matsi algust, vdidakse korraldada
kordusmats. Kui kordusmatsi pole voimalik korraldada, otsustavad vdistluskohtunikud
voitja.

2.5 Voistluskohtunike kaalutlused matsi voitja otsustamisel

Voistluskohtunikud juhinduvad matSi voitja otsustamisel erinevatest kriteeriumitest ja
meetoditest, juhul kui voitja ei selgu matsi kdigus (st matsi jooksul ei muutu kumbki robot

voitlusvéimetuks, ei toimu nokauti vms).

2.5.1 Otsustamiskriteeriumid

Otsustamisel juhindutakse kolmest tegurist, millest igaiihele antakse punkte alljargnevalt:

1) Agressiivsus — 1 punkt

Agressiivsust hinnatakse robotiga tahtlikult relva(de) abil ldbiviidavate riinnakute sageduse,
tosiduse, julguse ja tohususe alusel. Kui roboti riinnak vastase suhtes néis juhuslikuna, ei loeta
seda tegevust agressiivsuseks. Agressiivsuspunkti saab anda vaid iihele kahest vditlevast

robotist.

2) Juhitavus — 1 punkt

Juhitavus tdhendab, et robot on vdimeline riindama vastast selle kdige norgemas punktis,
kasutama oma relvi efektiivseimal viisil, véltima areeni ohte ning hoidma vastase ja selle
relvade pdhjustatud kahjustusi minimaalsena. Juhitavuspunkt antakse sellele robotile, kelle
liigutustest ja tegevusest on ndha, et teda juhitakse efektiivsemalt ja ldbimdeldumalt.

Juhitavuspunkti saab anda vaid tihele kahest vditlevast robotist.

3) Kahjustuste tekitamine — 1 punkt

Kahjustuste tekitamine tdhendab seda, kui robot vihendab vastase funktsionaalsust, tShusust
voi kaitsevOoimekust otseselt oma tahtliku tegevuse ldbi voi kaudselt areeni ohtude abil.
Kahjustused, mida robot tahtmatult iseendale tekitab, ei loe. Samuti ei loeta tahtlikuks
kahjustusi, mis tekivad, kui rdhuanum voi robotil paiknev kiiresti pdorlev seadis puruneb ja
vigastab vastast. Punkt antakse sellele, kes teisele rohkem kahjustusi tekitab. Kahjustuste

tekitamise eest saab punkti anda vaid iihele kahest vditlevast robotist.

2.5.2 Punktide arvutamine

Iga eeltoodud kriteeriumi osas annab vdistluskohtunik iihele voi teisele robotile punkte.



Voistluskohtunik liidab oma punktid kokku ja kdige enam punkte teeninud robot on selle
kohtuniku poolt valitud voitjaks. Seejirel valitakse voistluskohtunike hidlteenamuse alusel
matsi voitja.

Niiteks voib voistluskohtunik anda agressiivsuse punkti ja juhitavuspunkti robotile nr 1, kuid
kahjustuste punkti robotile nr 2. Sellisel juhul kuulutab see vdistluskohtunik roboti nr 1

voitjaks, isegi kui robot nr 2 tekitas suuremaid kahjustusi.

Juhul kui kumbki robot ei saa voistluskohtunikelt hddlteenamust, otsustab mat$i tulemuse

peakohtunik.

2.5.3 Otsused

Koik kohtunike otsused matsi tulemuse osas on 19plikud ja kdikidele vdistlejatele siduvad.

Kohtunike otsused ei kuulu vaidlustamisele ega edasikaebamisele.
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