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Ehtojen tayttymista tarkastellaan erdn LOPUSSA

ROBOTTIPELI, POYTAKIRJA
PVM:

JOUKKUE:
ERA:

TUOMARI:

Tarkastusalueet
(kork 305mm)

. Suuri

~_Pieni

MO0O — PIENEN ROBOTIN BONUS

Kaikkien laitteiden tulee mahtua suurelle tarkastusalueelle.
« Jos kaikki laitteet mahtuvat pienelle tarkastusalueelle: 25p

MO8 — BOCCIA
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+ Jos molemmat joukkueet ovat lahettdneet samanvariset
kuutiot toistensa pelikentille: 25 p. molemmille joukkueille

« Liséksi jokaisesta kehén sisdlla olevasta kuutiosta: 5 p

+ Jos pienelld maalialueella on vahintéan yksi keltainen
kuutio: 10 lisépistetta

MO1 — KEKSELIAAN RATKAISUN PIENOISMALLI

« Jos joukkueen rakentama pienoismalli on ainakin osittain
RePLAY-logon tai penkkia ympérdivan harmaan alueen
paalla: 20 p

M09- RENKAANKAANTO

+ Jos sininen rengas on valkoinen keskié yldspéin: 10 p

+ Jos iso rengas on valkoinen keskio ylospain: 15 p

« K&&nnetty rengas kokonaan kohdeympyrén sisélla: 5 p/kpl
Kaikkien edelld mainittujen pisteiden ehtona on etté renkaan
koko paino kohdistuu vain ja ainoastaan mattoon.

M02 — ASKELMITTARI

« Jos valkoinen osoitin on magentan punaisella: 10 p,
keltaisella: 15 p tai siniselld: 20 p

M10 — MATKAPUHELIN

+ Jos matkapuhelin on valkoinen puoli yldspéin ja koskettaa
ainoastaan mattoa: 15 p

MO3 - LIUKUMAKI

« Jos laskija ja mik&an laskijassa kiinni oleva rakenne eivét
endé kosketa liukuméked: 5 p TAl molemmat: 20 p
« Jos véhintaén yksi laskija on kokonaan kotialueella: 10 p

" |+ Jos laskija on painavan renkaan paalla pelialueella, eika

laskija tai mik&an laskijassa kiinni oleva rakenne kosketa
mitd&n muuta: 20 p. max

M11 - JUOKSUMATTO

+ Jos robotti on pydrittanyt teloja niin ettd osoittimen kérki on
saavuttanut: harmaan: 5 p, punaisen: 10 p, oranssin: 15 p,
keltaisen: 20 p, vaaleanvihredn: 25 p, tummanvihreén: 30 p

MO04 — PENKKI

« Jos penkki on taitettu alas: 10 p
« ja kolossa on kuutio joka koskettaa mattoa: 10 p / kolo
+ Jos selkénoja on irroitettu: 15 p

M12 — SOUTULAITE

Jos lankaan sidottu rengas on:
+ Kokonaan ison ympyrén ulkopuolella: 15 p
+ Kokonaan pienessd ympyrdssa: 15 lisapistetta

MO5 — KORIPALLO

« Jos korissa on kuutio: 15 p.
« Jos korin paino lepaé puolivalin sépin varassa: 15 p.
« TAl jos korin paino lep&& ylemman sépin varassa: 25 p.

M13 - VOIMAILULAITE

+ Jos séppi on varren alla ja vaa'an asetus on sininen: 10 p,
magentan punainen: 15 p, keltainen: 20 p

MO06 — ALITUS JA LEUANVETO

« Jos robotti on ainakin kerran kulkenut kokonaan
leuanvetotelineen alta erén aikana: 15 p max

« Jos robotin painosta 100% on erdn paattyessé
leuanvetotangon varassa: 30 p

M14 — AKTIIVISUUSRIIPUKSET

+ Jos aktiivisuusriipus koskettaa joko RePLAY-logoa tai
penkkié ympérdivaa harmaata aluetta: 5 p / riipus

+ Jos riipus roikkuu leuanvetotelineen nupissa eiké kosketa
mitaén laitetta: 10 p / riipus, max neljd kpl lasketaan.

MO7 — ROBOTTITANSSI

« Jos robotti on erén paattyessé suorittamassa tanssiliikkeita
ja sen ohjainyksikkd on edes osittain tanssimaton paall:
20p

M15 - TARKKUUSBONUS

Erén alussa kentdlla on kuusi tarkkuuspolettia. Jos robottiin
kosketaan ennen kuin se on ehtinyt kokonaan takaisin KOTI-
alueelle, tuomari ottaa aina yhden poletin pois kentélta.

Erén lopussa jéljella olevien tarkkuuspolettien maara:

Allekirjoitukset:

Tuomari:

6 kpl = 60p 5 kpl = 45p 4 kpl =30p
. . 3kpl =20p 2 kpl = 10p 1kpl= 5p
PISTEITA YHTEENSA:

Joukkueen edustaja:

e e Erén paattyessa robotti pyséytetddn ja kaikki jatetaén niille sijoilleen tuloksen kirjaamista varten.
e e Poytakirjan tayttdminen — Tuomari kertaa pelin tapahtumat ja tarkastaa lopputilanteen joukkueen edustajien kanssa, tehtdva tehtavalta...
+ Jos robotti on irroittanut tai sérkenyt tehtdvamallin, tehtévista joiden suorittamiseen tdma antaa ilmeista hyotya ei tule myontéd pisteita.
« Jos pistesuoritus perustuu robotin toiminnan keskeyttdmiseen juuri sopivalla hetkelld, joukkueelle ei tule antaa k.o. pisteita
* Mikali joukkue on tuomarin kanssa samaa mielté kaikista yksityiskohdista, pdytékirja allekirjoitetaan ja tulos on lopullinen.
* Mikali joukkue on eri mielta tuomarin kanssa, tulee tasta huomauttaa tuomaria asiallisesti. Tuomaritkin voivat olla vaarassa, ja milloin néin
kéy he ovat kiitollisia kun siitd kerrotaan heille. Mik&li asia ei ratkea heti, kutsutaan paikalle paétuomari, jonka p&étds on lopullinen.
e e Tulos — Kokonaiskilpailussa otetaan huomioon vain PARAS joukkueen saavuttama pistemaara.
e e Tasatilanteessa ratkaisevat joukkueiden 2. / 3. parhaat suoritukset. Mik&li tilanne on silti tasan, paremmuus ratkaistaan arvalla.




Kotialue Kaynnistysalue

(Pelialue)

m KESKEYTYS KUORMAN KANSSA

R18 mé&érittelee kuormaa koskevat seuraamukset keskeytystilanteessa.

Koskee kuormaa joka on keskeytettdessa robotin hallinnassa ja on joko osittain tai kokonaan kotialueen
ulkopuolella:

+ Jos robotti on saanut ko. kuorman hallintaansa ollessaan kotialueella, robotti saa pitaa sen.

* Jos robotti on saanut ko. kuorman hallintaansa ollessaan pelialueella, se tulee antaa valittdmasti tuomarille.

m HUKATTU KUORMA

R19 mé&érittelee robotin heitteille jéttdméaa kuormaa koskevat seuraamukset.

Koskee kuormaa joka ei ole kokonaan kotialueella eikd ole enaa robotin hallinnassa:
Jos se on kokonaan kotialueen ulkopuolella, sen annetaan olla siind mihin se on jaanyt.

Jos se on on osittain kotialueen ulkopuolella, se tulee siirtda kotialueelle. Joukkue saa pitda kuorman, mutta
menettad yhden tarkkuuspoletin.

« Kuorman pitda antaa pysahtya kokonaan, ennen kuin sen kohtalosta voidaan olla varmoja.

« Jos laite, jonka hallinnassa on tehtavamalli on otettu pelialuelta takaisin kotialueelle kasin, pitda tama / nama
tehtadvamallit antaa valittdmasti tuomarille.
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