RoboCupdJunior Soccer Entry szabalyok 2024

o Aregionalis és szuperregionalis versenyszervez6k alkalmazhatjak ezeket a
szabalyokat, valtoztathatnak sajat régiojukon, vagy egyaltalan nem indithatnak Entry
ligat. Lépjen kapcsolatba a régidk vagy szuperrégiok versenyszervezdivel, hogy
megtudja, milyen szabalyok lesznek érvényesek a versenyen.

e Ez a szabalykészlet nem hasznalhaté nemzetkdzi szinten, kivéve szuperregionalis
versenyeken.

Ezek a RoboCupdJunior Soccer Entry szabalyai az 1:1 Lightweight League és az 1:1
Standard Kit League szamara, amelyeket regionalis és szuperregionalis versenyeken
javasolt hasznalni a 2024-es szezonban. A RoboCupJunior Liga Bizottsaga adja ki 6ket. E
szabalyok angol nyelvi valtozata els6bbséget élvez a forditasokkal szemben.

Ennek a dokumentumnak az a célja, hogy olyan belépd szintl szabalykészleteket biztositson
a RoboCupJunior Soccer szamara, amelyek harmonizaltak a régidk kozott, és amelyeket a
regionalis és szuperregionalis versenyeken a jelenlegi allapotuk szerint lehet hasznalni, vagy
specialis igényekhez igazitani. Egyes régidknak mar megvan a sajat, kiilénallé verzidja a
Soccer Entry szabalyokrdl. A csapatoknak azt tanacsoljuk, hogy tajékozédjanak a helyi
versenyszervezO6ktdl és a regionalis képvisel6tdl a jelen szabalyzat frissitéseivel és
valtozasaival kapcsolatban. Minden csapat felel6s azért, hogy a verseny el6tt ellenérizze a
szabalyok helyes és legujabb verzidjat.

1. abra; Két csapat egy-egy LWL robottal IR labdat hasznalva versenyez az RCJ focipalyakon a kiilsé
terllet nélkil. Nincs sziikség kameralatas vagy vonalérzékelés hasznalatara. Foté: Andreas Lander

El6szo

A RoboCupdJunior Soccer Entry kihivasban fiatal mérnokokbdl allé csapatok egy teljesen
autondm mobil robotot terveznek, épitenek és programoznak, hogy versenyezzenek egy
masik csapattal a mérkézéseken. A robotoknak észlelnitk kell egy labdat, és egy specialis,
emberi focipalyara emlékeztet6 palyan egy szinkodolt golt kell golt szereznilik.

A sikerhez a résztvevbknek bizonyitaniuk kell a programozas, a robotika, az elektronika és a
mechatronika terén jartassagukat. A csapatoktol azt is elvarjak, hogy hozzajaruljanak a
k6zOsség egészének fejlédéséhez azaltal, hogy felfedezéseiket megosztjak mas
résztvevbkkel, és jo sportszeriiséget tanusitanak, fuggetlendl a kultaratdl, kortdl vagy a
versenyen elért eredménytdl. Mindenkinek versenyezni, tanulni, szérakozni és fejlédni
kell.



A RoboCupJunior Soccer Entry szabalyai két belépdszinthez tartoznak. Az 1:1 Lightweight
League bajnoksagok az LWL mintajara, de egy robotra redukalva és legfeljebb harom
hajtomotorra korlatozva, valamint az 1:1 Standard Kit League két hajtdmotorra korlatozva,
és a hasonlé teljesitményl motorok listajara korlatozva. (lasd: C flggelék az engedélyezett
motorok listajan)

1.KUlonbségek a 2:2 Ligaszabalyokhoz képest

Ezek a szabalyok a 2:2 szabalykészleten alapulnak. F kulonbségeik ezekhez képest a
kovetkez6k:

1.1. Mindkét bajnoksag 1:1

e A palyan nincsenek hatarokon kivili terlletek, és a jatékmenet érintheti a falakat. Ez
csOkkenti a robotépités és a jatékmenet bonyolultsagat. A rugalmas méreteknek
kdszdnhetben szamos meglévdé mezd hasznalata lehetséges kis mddositas nélkal.

¢ Minden csapat csak egy robotot indithat

¢ A Labda a liga ugyanazt a specialis labdat hasznalja, amely infravorés jelet bocsat ki,
mint a Lightweight League. A labdak specifikacidiért lasd a 6. szabalyt, ,LABDA”.

¢ A meghajtomotorok szamanak korlatozasa érvényes (max. 2 hajtémotor az 1:1
Standard Kit League-hez, max. 3 hajtdmotor az 1:1 Lightweight League)

o Alegtdbb régidban az egyes 1:1 aranyu ligakban valo részvétel két évre korlatozédik
(lasd az 1.4 szabalyt, ,Versenykorlat”).

1.2. 1:1 Standard Kit League

¢ A meghajtomotorok szama kettdére van korlatozva

¢ A RoboCupJunior Soccer hasznalatara alkalmas szenzorokkal és jov6beni
termékekkel kapcsolatos aggalyok miatt a korlatozasok csak a Lego és
Fischertechnik alkatrészekre megsziintek. Szamos valtoztatas tortént a liga
karakterének meg6rzése és a meglévd Lego és Fischertechnik robotok
versenyképességének megbrzése érdekében:

o Nem Lego vagy Fischertechnik alkatrészek hasznalata megengedett

¢ 1100 grammos sulykorlatozas kerull bevezetésre

e Csak a Lego és Fischertechnik motorokéhoz hasonlo teljesitményl engedélyezett
motorok listaja (lasd a C. fliggeléket, a motorok engedélyezési listaja) megengedett.

1.3. 1:1 kdnnydsulyu liga

¢ A meghajtomotorok szama haromra van korlatozva

o A feszultséghatar 12 V marad (ellentétben a 2:2 LWL-vel, ahol megndvelik)

e Az 1:1 Lighweight League sulyhatara tovabbra is 1100 g (ellentétben a 2:2 LWL-vel,
ahol megnovelik)

1.4. Verseny sapka

A csapattagok csak kétszer vehetnek részt a RoboCupJunior Soccer Entry szabalyok egyike
szerint lejatszott bajnoksagban. Masodik részvételik utan tovabb kell [épnitk az 1:1
Standard Kit League-bél az 1:1 Lightweight League, illetve az 1:1 Lightweight Leauge a
2:2 ligak valamelyikébe. [1]



Azok a csapattagok, akik korabban részt vettek a 2:2 RoboCupJunior Soccer ligakban
barmilyen szinten (helyi, regionalis, szuperregionalis, nemzetkdzi), nem vehetnek részt ujra
az Entry League(ek)ben.

A tervezést és a programozast kizardlag a hallgatdk végezhetik

A robotokat kizarolag a csapat tanuléinak kell megépiteni és programozni. Mentorok,
tanarok, szul6k vagy cégek nem vehetnek részt a robotok tervezésében, épitésében,
Osszeszerelésében, programozasaban vagy hibakeresésében. Az esetleges kizaras
elkertlése érdekében rendkivil fontos, hogy a csapatok betartsak ezen ligak szabalyzatat,
kilénos tekintettel a 8.5.6 ,Kiépités” és a 8.5.7 ,Programozas” szabalyra, valamint az 6sszes
tobbi versenyz8i szabalyra.

Ha kétségei vannak, kérjuk, konzultaljon regionalis képvisel6jével, miel6tt regisztralna
csapatat.

2. JATEKJATEK
2.1. A jaték menete és a jaték hossza

Az RCJ Soccer jatékok két, egy-egy robotbdl allé csapatbdl allnak, amelyek egymas ellen
fociznak. Minden csapatnak van egy 6nallo robotja. A jaték két félidébél fog allni. Minden
félidé 10 perc. A félid6é kdzott 5 perces szlnet lesz.

A jatékédra a félidék alatt megallas nélkul jar (kivéve, ha a jatékvezeté egy masik
jatékvezetbvel akar konzultalni). A jatékorat egy jatékvezetd vagy egy jatékvezetd
asszisztens iranyitja (lasd a 8.1. szabalyt, ,Jatszévezets és jatékvezetd asszisztens” a
szerepukkel kapcsolatos tovabbi informaciokért).

A csapatoknak 5 perccel a mérkdzés kezdete elbtt a palyan kell lennitik. Az ellen6rzé
asztalnal valo tartozkodas nem szamit ennek az idékorlatnak. Azok a csapatok, akik késnek
a jaték kezdetérdl, 30 masodpercenként egy gollal biintetheték a jatekvezetd dontése
alapjan.

A mérk&zés végeredményét ugy csdkkentik, hogy legfeljebb 10 gdl legyen a kildnbség a
vesztes és a gy6ztes csapat kozott.

2.2. Meccs el6tti talalkozo

A jatékrész els6 felének elején a jatékvezetd egy érmét dob fel. Az érmét a sorsolason
els6ként emlitett csapat adja le. A feldobas gy6ztese valaszthat, hogy melyik vég felé rugjon,
vagy melyik végén rugjon el6szor. A dobas vesztese a masik lehetéséget valasztja. Az elsé
félid6é utan a csapatok oldalt cserélnek. Az a csapat, amelyik nem kezdi el a jaték elsé
felében, a masodik félidében kezdi a rajtot.

A mérk&zeés elbtti talalkozo soran a jatékvezetd vagy asszisztense ellenérizheti, hogy a
robotok képesek-e jatszani (vagyis képesek-e legaldbb kdvetni és reagalni a labdat). Ha
egyik robot sem tud jatszani, a jatékot nem jatsszak le, és mindkét csapat nulla gélt kap.

2.3. Kezdb rugas

A jaték minden fele kezdérugassal kezdddik. Minden robotnak a palya sajat oldalan kell
elhelyezkednie. Minden robotot le kell allitani. A labdat egy jatékvezetd helyezi el a palya
kbzepén.

A kezd6 rugast elvegzé csapat helyezi palyara el6szor a robotjat.



A nem kezd6 rugo csapat most a palya védekez6 végére helyezi a robotjat. A nem rugé
csapatban |évé robotnak legalabb 30 cm-re kell lennie a labdatdl (a kdzéps6 koron kival).

Robotokat nem lehet a kapun belll elhelyezni. Miutan elhelyezték 6ket, a robotokat nem
lehet athelyezni kivéve, ha a jatékvezetd modositani kéri az elhelyezésiiket, hogy
megbizonyosodjon arrdl, hogy a robotok megfeleléen helyezkednek el a palyapozicidkon
bellil.

A jatékvezetd parancsara (altaldban sipszéra) minden egyes kapitany azonnal elinditja az
0sszes robotot. A koran elinditott robotokat a jatékvezetd eltavolitja a palyardl, és sérultnek
tekinti.

A kezddrugas el6tt minden sérult robot azonnal visszatérhet a jatéktérre, ha készen all és
teliesen mikddéképes.

Ha a kezdérugasnal nincsenek jelen robotok (mert sériltek 2.8 szabaly, ,Sértlt robotok™), a
blntetéseket el kell dobni, és a mérkdzés folytatédik a 2.3.1. ,Semleges kezdériugas”
szabaly szerint.

2.3.1. Semleges kezdérugas

A semleges kezdérugas megegyezik a 2.3. szabalyban leirtakkal, ,Kiragas” kis
valtoztatassal: minden robotnak legalabb 30 cm-re kell lennie a labdatél (a kozépsd korén
kivdl).

2.4. Emberi beavatkozas

A kezd6rugas kivételével a csapatok emberi beavatkozasa (pl. a robotok érintése) a jaték
soran nem megengedett, kivéve, ha ezt a jatékvezetd kifejezetten engedélyezi. A
szabalysertd csapat(ok)/csapattag(ok) kizarhatok a jatékbol.

Ha a robotok beragadnak, a jatékvezetd vagy egy jatékvezetd asszisztens segithet, ha a
labda nem szdl kdzbe, és ha a helyzet a robotok k6zo6tti normal interakciobal jott 1étre (azaz
nem a robot tervezési vagy programozasi hibaja volt). A jatékvezetd vagy egy jatekvezetd
asszisztens csak annyira huzza vissza a robotokat, hogy azok ismét szabadon
mozoghassanak.

2.5. Labdamozgas

Egy robot nem tud labdat tartani. A labda tartasa a labda teljes birtoklasanak felel meg,
amely eltavolitja a labda mozgasat. A labdatartas példai kézé tartozik a labda régzitése a
robot testéhez, a labda kortlvétele a robot testével, hogy megakadalyozzak masok
hozzaférését, a labda kérllzarasa vagy valamilyen médon a labda beszoritasa a robot
testének barmely részébe. Ha egy labda nem gurul, mikézben egy robot mozog, az jél jelzi,
hogy a labda beszorult.

Az egyetlen kivétel a tartas aldl egy forgd dob ("dribbler") hasznalata, amely dinamikus
visszaporgetést kdlcsdndz a labdanak, hogy a labda a felszinén maradijon.

A tébbi jatékosnak hozza kell tudnia férni a labdahoz.

A labdanak a palya hatarain belil kell maradnia, ahogy azt a falak hatarozzak meg. Ha egy
robot a labdat a palyan kiviilre mozgatja (azaz a falakon tulra vagy a magassaguk folé),
akkor az sérultnek mindsul. (2.8 szabaly, ,Sérllt robotok”)

2.6. Pontozas



GOl akkor sziletik, ha a labda eltalalja vagy megérinti a kapu hatso falat. Barmely robot altal
szerzett golok ugyanazt a végeredményt eredményezik: egy golt adnak a masik oldalon |évé
csapatnak. Gol utan a mérkézést annak a csapatnak a kezdérugasaval kezdik ujra, aki ellen
golt szereztek.

2.7. Haladas hianya

A haladas hianya akkor kovetkezik be, ha ésszer(i ideig nem torténik elérelépés a
jatékmenetben, és a helyzet valdszinlleg nem fog valtozni. A haladas tipikus hianya az,
amikor a labda a robotok kézé ragad, amikor nincs valtozas a labda és a robot pozicidiban,
vagy amikor a labda a palyan lévé 6sszes robot észlelésén vagy elérési képességén tul van.

Lathato és hangos szamlalas [2] utan a jatékvezetd az elérehaladas hianyat jelzi, és a
labdat a legkdzelebbi Gires semleges helyre viszi. Ha ez nem oldja meg az el6rehaladas
hianyat, a jatékvezet6 athelyezheti a labdat egy masik semleges helyre.

2.8. Sérult robotok

Ha egy robot megsérul, le kell venni a palyardl, és meg kell javitani, miel6tt ujra jatszhat.
Még ha javitjak is, a robotnak legalabb egy percig, vagy a kévetkezd kezdbrugas
esedékeséig a palyan kivll kell maradnia.

Néhany példa a sérult robotra:

¢ nem reagal a labdara, vagy nem tud mozogni (elveszitett babukat, erét stb.).
e magatdl atfordul.

Szamitégépek és javitdeszkdzok nem megengedettek a jatéktéren jaték kdzben. Altalaban
egy csapattagnak el kell vinnie a sértlt robotot egy ,jovahagyott javitéasztalhoz” a jatéktér
kozelében. A jatékvezetd csak a félidd kezdete elétti 5 percig engedélyezheti a robot
szenzorok kalibralasat, szamitégépeket és egyeb eszk6zoket a jatékteren.

A robot rogzitése utan a labdatol legtavolabbi, Ures, semleges helyre kerll, a sajat kapujaval
szemben. A robot csak akkor vihet6 vissza a palyara, ha a sérllést mar elharitottak. Ha a
jatékvezet6 észreveszi, hogy a robot ugyanazzal az eredeti problémaval kerilt vissza a
palyara, kérheti a robot eltavolitasat, és ugy folytathatja a jatékot, mintha a robotot nem
kuldték volna vissza.

Csak a jatékvezetd donti el, hogy egy robot sériilt-e. A robotot csak a jatékvezet6
engedélyével lehet le- vagy visszavinni.

Amikor egy robotot eltavolitanak a jatékbol, a motorokat le kell kapcsolni.
2.9. A jaték megszakitasa
Elvileg egy jatékot sem lehet leallitani.

A jatékvezeté ledllithatja a jatékot, ha olyan helyzet all fenn a palyan vagy a palya kordil,
amelyet a jatékvezetd meg akar beszélni a bajnoksag egyik hivatalos személyével, vagy ha
a labda meghibasodik, és nem all rendelkezésre csere.

Amikor a jatékvezet6 leallitotta a jatékot, minden robotot meg kell allitani, és érintetlenul a
palyan kell maradniuk. A jatékvezetd ddnthet arrdl, hogy a jatékot folytassak/folytassak abbdl
a helyzetbél , amelyben a jatékot leallitottak, vagy kezdérugassal.



3. CSAPAT

3.1. El6irasok

Egy csapatnak tébb tagbdl kell allnia ahhoz, hogy RoboCupJunior csapatot hozzon létre a
versenyen valo részvételhez. A csapattag(ok) és/vagy robot(ok) nem oszthatok meg a
csapatok kozott. A csapattagok maximalis szamat minden verseny hatarozza meg, de
altalaban 4 f6.

Minden csapattagnak technikai szerepet kell betoltenie.

Minden csapatnak rendelkeznie kell egy kapitannyal. A kapitany a jatékvezet6kkel valo
kommunikaciéért felelés személy. A csapat a verseny ideje alatt lecserélheti kapitanyat egy
masik csapattagra. Minden csapatnak legfeljebb két tagja lehet a palya mellett a jaték soran:
6k altalaban a kapitany és egy asszisztens csapattag.

3.2. Szabalysértések
Azok a csapatok, amelyek nem tartjak be a szabalyokat, nem vehetnek részt.

A 22 cm-nél alacsonyabb falu jatékterek kdzelében l1évé személyek nem viselhetnek olyan
sarga vagy kék ruhat, amelyet a robotok lathatnak (az interferencia elkerilése érdekében). A
jatékvezetd megkovetelheti a csapattagoktdl, hogy o6ltdézzenek at, vagy masik csapattagot
cseréljenek ki, ha beavatkozas gyanuja mertil fel.

A jatékvezet6 megszakithatja a folyamatban l1évé mérk6zést, ha a nézék barmilyen
zavarasanak gyanuja mertl fel (szines ruhazat, infravords sugarzok, fényképezégépek
vakuja, mobiltelefonok, radiok, szamitogépek stb.).

Ezt a verseny szervezdjének meg kell erdsitenie, ha a masik csapat igényt nyujt be. Egy
csapatnak, aki azt allitja, hogy a robotjukat szinek befolyasoljak, be kell mutatnia az
interferencia bizonyitékat/bizonyitékait.

2. &bra: Aki a jatéktér kdzelében tartozkodik, nem viselhet narancsséarga, sarga vagy kék ruhat



4. ROBOTOK

4.1. Robotok szama / helyettesitések

Minden csapatnak csak egy robotja lehet a teljes versenyen. A robotok cseréje a verseny
ideje alatt csapaton belll vagy mas csapatokkal tilos.

4 .2. Interferencia

A robotokat nem szabad sargara vagy kékre szinezni az interferencia elkerulése érdekében.
A robot felépitésénél hasznalt sarga vagy kék szinl részeket vagy mas részekkel kell
eltakarni egy masik robot altali észlelés elél, vagy semleges szinnel kell ragasztani/festeni.

A robotok nem okozhatnak magneses interferenciat egy masik robotban a terepen.

A robotok nem bocsathatnak ki lathatd fényt, ami akadalyozhatja az ellenfél jatékat, ha sik
fellletre helyezik 6ket. A robot minden olyan részét, amely olyan fényt bocsat ki, amely
zavarhatja a szemben |év6 robot latdrendszerét, le kell fedni.

Annak a csapatnak, amely azt allitja, hogy az 6 robotjukat barmilyen médon befolyasolja a
masik csapat robotja, be kell mutatnia az interferencia bizonyitékat/bizonyitékait. Barmilyen
beavatkozast a verseny szervez6jének meg kell erésitenie, ha a masik csapat igényt nyuijt
be.

4.3. Ellen6rzés

A mérk&zés ideje alatt semmilyen taviranyité hasznalata tilos. A robotokat az embereknek
manualisan kell elinditaniuk és leallitaniuk, és 6nalléan kell iranyitaniuk éket.

4.4. Agilitas

A robotokat ugy kell megépiteni és programozni, hogy mozgasuk ne korlatozdédjon csak egy
dimenziéra (egyetlen tengelyként definialva, példaul csak egyenes vonalban mozognak).
Minden iranyban mozogniuk kell, példaul fordulassal.

A robotoknak a labdara kdzvetlenul elérefelé iranyul6 mozgassal kell reagalniuk.

Egy robotnak 10 masodpercen belul meg kell érintenie azt a labdat, amely legfeljebb 20 cm-
re van téle. Ha egy robot ezt a hataridén belll nem teszi meg, az sérultnek mindsul. (Lasd:
Sérllt robotok.)

Robotok beléphetnek a kapuba is.
4.5. Fogantyu

Minden robotnak stabil és kdnnyen észrevehetd fogantyuval kell rendelkeznie a
megtartasahoz és emeléséhez. A fogantyunak kénnyen hozzaférhetének kell lennie, és
lehetévé kell tennie a robot felemelését legalabb 5 cm-rel a robot legmagasabb szerkezete
felett.

A fogantyu méretei meghaladhatjak a robot magassagkorlatozasat, de a fogantyu ezen
hatart meghalado része nem hasznalhaté a robot alkatrészeinek felszerelésére.

4.6. Legfelsé jelz6k

A fels6 jelz6kre (ahogyan a 2:2-es ligakban el6irjak) nincs szikség.



4.7. Szabalysértések
Azok a robotok, amelyek nem tartjak be ezeket az el6irasokat/szabalyokat, nem jatszhatnak.

Ha szabalysértést észlelnek egy folyamatban levé jaték soran, a csapatot kizarhatjak az
adott jatékbol.

Ha hasonl6 szabalysértések ismétiédnek, a csapatot kizarhatjak a versenybdl.

5. MEZO

5.1. A mezd méretei
A jatéktér szélessége 110 cm és 160 cm kozott van.
A jatéktér mélysége 180 cm és 225 cm kdzott van.

Ez lehetévé teszi a meglévd felszerelések Ujra felhasznalasat, mint példaul a régebbi RCJ
focipalyak (122 cm x 183 cm, korabban "Foci A" néven) vagy az FLL (236 cm x 114 cm 221
cm x 114 cm-essé valik ideiglenes kapukkal), vagy normal RCJ focipalyak (219 cm x 158 cm
atmeneti falakkal atalakitva a mez&nyvonalakon). A csapatoknak fel kell vennilk a
kapcsolatot a verseny szervezGivel a versenyre hasznalt pontos palyakrol.

5.2. Falak

A falak az egész teruleten vannak elhelyezve. A fal magassaga 10 cm és 25 cm k&z6tt van.
Legalabb 14 cm-es magassag javasolt. A falak matt feketére festettek.

A pélya négy sarka le van simitva annak érdekében, hogy a robotok kénnyebben tudjak
visszahozni a labdat a szogletbél. A sik tertlet kb. 14 cm széles.

Nincs kllso6 terilet.

5.3. Kapuk

A palyan két kapu van, kdzépen a jatéktér mindkét oldalan. A kapu belsé tere 45-60 cm
széles és 74 mm mély. A jatéktéren kivil van (a falakba merilve). A kapu magassaga
megegyezik a falak magassagaval.

A kapu tetején lehet keresztléc, de lehet anélkiil is. A keresztrud mérete 2+1 cm magas.

Az egyes kapuk bels6 falai és keresztléce matt szinliek, az egyik kapu sarga, a masik kapu
kek.

Javasoljuk, hogy a kék legyen élénkebb arnyalatu, hogy kell6képpen eltérjen a fekete
klls6tol.

5.4. Padlo

A padlé zold sz6nyegbdl all, idedlis esetben sotétebb arnyalati kemény, vizszintes fellleten.
A csapatoknak fel kell készulniuk arra, hogy alkalmazkodjanak a z6ld sz6nyeg és a vonalak
kozotti kontraszt kuldnbdz6 szintjeihez, mivel egyes események a zold vilagosabb
arnyalataira korlatozédhatnak. A palyan |év6 6sszes vonalat le kell festeni, szalaggal
megjeldlni, vagy fehér szényegként kell elhelyezni, és valamennyire ellenallénak kell lennie a
szakadasnak vagy szakadasnak. A vonalak szélessége 20 mm (+10%) legyen.



Nem praktikus a szényegre mas nemzetk6zi korlatozasokat beallitani, mint hogy zdld legyen.
A verseny szellemében a csapatoknak olyan robotokat kell tervezniuk, amelyek toleransak
vagy alkalmazkododak legyenek a kulonb6z6 szalakhoz, texturakhoz, felépitéshez,
slrlséghez, arnyalatokhoz és sz6nyegkialakitasokhoz, kiulénésen, ha kilénb6z6 régiok
kozott versenyeznek. A csapatokat arra batoritjuk, hogy latogassak meg a regionalis
forrasokat, vagy forduljanak a Helyi Szervezeti Bizottsaghoz javaslatokért, ha sajat gyakorlati
terllet(ek)et kivannak épiteni.

5.5. Semleges foltok

Ot semleges folt van meghatarozva a mezében. Az egyik a mezé kézepén van. A masik
négy minden sarokkal szomszédos, 45 cm-re a palya hosszu széle mentén, minden
kapufahoz igazitva a palya kdzepe felé (a kapufatdl). A semleges foltokat vékony fekete
jelolével lehet megrajzolni. A semleges foltoknak kor alakunak kell lennitk, atméréjuk 1 cm.

5.6. K6zéps6 kor

A palyan egy k6zépsoé kort rajzolnak. 60 cm atmérdji. Ez egy vékony fekete markervonal. Ott
van a jatékvezet6k és a kapitanyok szamara utmutatasként a kezdérugas soran.

5.7. Buntet6teruletek

Minden kapu el6tt van egy biintetéterilet (opcionalis). Ez dekorativ, és nem szolgal a
jatékban.

5.8. Vilagitasi és magneses viszonyok

A verseny szervez8i mindent megtesznek, hogy korlatozzak a kilsé villamlas és a magneses
interferencia mértékét. A robotokat azonban ugy kell megépiteni, hogy lehetévé tegye
szamukra, hogy nem tokéletes korliimények kozott is mikddjenek (azaz nem hagyatkoznak
iranyti-érzékel6kre vagy meghatarozott villamviszonyokra).

PALYAABRA

110 -125cm

180 -195cm



6. LABDA

6.1. Soccer Entry Ball specifikacio

Lasd az A. fuggeléket, az impulzusos focilabda mlszaki specifikacidja.

6.2. Versenylabdak

A versenyen a labdakat a versenyszervezéknek rendelkezésre kell bocsataniuk. A
versenyszervez6k nem vallalnak felel6sséget az edzéshez szukséges labdak biztositasaért.

7. MAGATARTASI KODEX
7.1. Fair Play

Varhatéan minden csapat célja egy tisztességes és tiszta robotfoci jaték. Varhatéan minden
robotot a tobbi résztvevd figyelembevételével épitenek.

A robotok nem okozhatnak szandékos beavatkozast vagy kart mas robotokban normal jaték
kozben.

A robotok nem okozhatnak kart a palyan vagy a labdaban normal jaték kdzben.
A kart okozo robot a versenyszervezé dontése alapjan kizarhat6 egy adott mérkdzésrél.

Emberek nem okozhatnak szandékos beavatkozast a robotokba, illetve nem karosithatjak a
mez6t vagy a labdat.

7.2. Viselkedés

Minden résztvev6tél elvarjak, hogy viselkedjen. A verseny helyszinén belll minden
mozgasnak és viselkedésnek visszafogottnak kell lennie.

7.3. Segitseg

Mentorok (tanarok, szul6k, kisérok és mas felnétt csapattagok, beleértve a forditokat is) nem
tartozkodhatnak a tanuléi munkatertileten, kivéve, ha ezt a verseny szervezdi kifejezetten, de
ideiglenesen engedélyezik. Csak a résztvevd tanuldk tartézkodhatnak a munkaterileten.

A mentorok nem érinthetnek, épithetnek, javithatnak vagy programozhatnak
semmilyen robotot.

7.4. Megosztas

Annak megértése, hogy minden technoldgiai és tantervi fejlesztést meg kell osztani a
RoboCup és a RoboCupJunior résztvevdi kbzott, miutan a torna a RoboCup vilagversenyek
része lett.

7.5. Szellem

Varhatéan minden résztvevd, diak, mentor és szl tiszteletben tartja a RoboCupJunior
kildetést.

Nem az szamit, hogy nyersz vagy veszitesz, hanem az, hogy mennyit tanulsz!

7.6. Szabalysértések / Kizaras



Azok a csapatok, amelyek megszegik a magatartasi kodexet, kizarhatok a versenybdl.
Lehetdség van arra is, hogy csak egyetlen személyt vagy egyetlen robotot kizarjanak a
versenyen valo tovabbi részveételbdl.

A magatartasi kddex kevésbé sulyos megsértése esetén a csapat figyelmeztetést kap. A
magatartasi kddex sulyos vagy ismétlédé megsértése esetén a csapat azonnali,
figyelmeztetés nélkul kizarhato.

8. KONFLIKTUS MEGOLDAS

8.1. Jatékvezetd és jatekvezetd asszisztens

A jatékvezetd a jatékkal kapcsolatos dontések meghozatalaért felelés személy a jelen
szabalyok szerint, és egy jatékvezetd asszisztens is segitheti.

A jaték soran a jatékvezetd és/vagy a jatékvezetd asszisztens altal hozott dontések
véglegesek.

Barmilyen vita a jatékvezetével vagy a jatékvezetd asszisztenssel figyelmeztetést vonhat
maga utan. Ha a vita folytatédik, vagy Ujabb vita kdvetkezik be, az azonnali jatékbdl valéd
kizarast vonhat maga utan.

Csak a kapitanynak van felhatalmazasa arra, hogy szabadon beszéljen a jatékvezetével
és/vagy asszisztensével. A jatékvezetbre és/vagy asszisztensére kiabalas, valamint a dontés
megvaltoztatasanak kdvetelése a jatékvezetd ddntése alapjan figyelmeztetéssel sujthaté.

A jaték végén a jegyz6konyvben rogzitett eredmény végleges. A jatékvezetod felkéri a
kapitanyokat, hogy irjanak be irdsos megjegyzéseket az eredményjelz6hdz, ha
szlikségesnek tartjak. Ezeket az észrevételeket a versenyszervezék fellilvizsgaljak.

8.2. Szabaly tisztazasa

A szabalyok pontositasat a versenyszervez6k és a Labdarugé Liga Bizottsag tagjai
végezhetik, szlkség esetén akar bajnoksag kozben is.

8.3. Szabalymodositas

Ha klldnleges korilmények, példaul elére nem lathaté problémak vagy robot képességei
Iépnek fel, a versenyszervez8k modosithatjak a szabalyokat, szikség esetén akar a verseny
ideje alatt is.

8.4. Szabalyoz6 torvények

Minden RoboCupJunior versenynek sajat szabalyzata lehet, amely meghatarozza a verseny
menetét (példaul SuperTeam rendszer, jatékmaodok, robotok ellenérzése, interjuk,
menetrendek stb.). A szabalyozasi jogszabalyok ennek a szabalynak a részévé valnak.

8.5. El6irasok
8.5.1. Méretek

A robotokat fiiggéleges helyzetben, minden részével kinyujtva mérik. A robot méretei nem
haladhatjak meg a kdvetkez6 hatarokat:

alligak 1:1 Standard Kit League 1:1 kénnylisulyu liga
méret 22,4 cm (négyzet)” 22,0 cm (kor) M




magassag 22,4 cm ¥ 22,0 cm @
suly 1100 g 1100g ™
labdafogé zéna 3,0cm 3,0 cm

e [0] A robotnak siman bele kell illeszkednie egy ekkora kockaba.

o [1] A robotnak siman bele kell illeszkednie egy ilyen atmérdjii hengerbe

¢ [2] A robot fogantylja meghaladhatja a magassagot.

¢ [3] A robot sulya magaban foglalja a fogantyu sulyat is.

e [4] Hatarozottan batoritjuk a csapatokat, hogy épitsenek be védelmi aramkordket a
litium alapu akkumulatorokhoz

o [5] A feszliltséghatarok a névleges értékekre vonatkoznak, magasabb toltési
allapotoknal valamivel magasabb fesziltség megengedett.

A labdafog6 zona minden olyan belsé tér, amely akkor keletkezik, amikor egy robot kiallo
pontjain egyenes élt helyeznek. Ez azt jelenti, hogy a labda nem hatolhat be a robot
domboru testébe a megadott mélységnél nagyobb mértékben. Ezenkivil lehetévé kell tenni,
hogy egy masik robot birtokba vegye a labdat.

8.5.2. Infravoros interferencia

Az infravoros kibocsatasra tervezett alkatrészek (pl. ToF, LIDAR, IR tavolsagérzékelék, IR
LED-ek/LASER-ek stb.) nem megengedettek, és a versenyszervezék elbirjak az ilyen
eszk6zok eltavolitasat vagy letakarasat.

Az infravords fényt visszaverd anyagok nem lehetnek lathatok. Ha robotokat festenek, akkor
mattra kell 6ket festeni. Az infravords fényt visszaverd kisebb alkatrészek hasznalhatok,
amig mas robotokat nem érint.

8.5.3. Korlatozasok

Egy robot tetszbleges szamu kamerat hasznalhat az objektivekre, az optikai részekre, az
optikai rendszerekre és a teljes latomezdre vonatkozé korlatozasok nélkul. Az alkatrészek a
csapat altal jonak itélt médon beszerezheték.

Pneumatikus eszk6z6k csak kdrnyezeti levegdt hasznalhatnak.

A rugoéerét a verseny soran barmikor ellenérizni kell. A jaték soran a jatékvezeté minden
félidé elétt kérhet egy rugasmintat a palyan, amikor egy sérilt robot visszakertl a palyara,
vagy amikor a jatékot egy gol utan kezdik ujra. Ha a jatékvezet6 er6sen gyanitja, hogy egy
rugo tullépi az er6hatart, hivatalos mérést kérhet. Tovabbi részletekért lasd a B. fuggeléket, a
Kicker teljesitmény meérési eljarasai.

8.5.4. 1:1 Standard Kit League

Az alabbiakban emlitett kivételekkel minden alkatrész hasznalhato (a Lego és Fischertechnik
alkatrészekre vonatkozé korlatozas mar nem vonatkozik).

A Labdarugé Liga Bizottsaga listat vezet azokrdl a motorokrol, amelyek nagy
valészinlseggel engedélyezettek az 6sszes nevezési versenyen. Ebben a verseny szervezéi
mondjak ki a végs6 szot, és mas listat is készithetnek. A csapatoknak meg kell gy6zddnitk
arrél, hogy motorjaik engedélyezettek a versenyeik listainak ellenérzésével. Ez a lista
elérheté a C. figgelékben, Motor fehérlista.

Fesziltségszivattyd aramkérok nem megengedettek.

Az akkumulator maximalis névleges fesziiltsége 9 V.




Legfeljebb két hajtdmotor megengedett. Csak azok a motorok szamitanak hajtémotornak,
amelyek a robotot a mez6n keresztll mozgatjak. Tetszdleges szamu tovabbi motor
hasznalhato dribblerekhez, kickerekhez és egyéb mechanizmusokhoz.

{1100 g-os sulykorlatozast vezettiink be, hogy a nehéz, egyedi robotok ne gyb6zzék le a Lego
és Fischertechnik robotokat.}

8.5.5. 1:1 kdnnydsulyt liga

Feszultségszivattyu aramkorok csak kicker meghajtashoz megengedettek. Egyetlen
feszliltség sem haladhatja meg a 48 V-ot, és a maximalis tolt6fesziltségnek rendelkezésre
kell allnia az ellenbrzések soran torténé demonstraciohoz és méréshez. Hasznalaton kivil a
mérdérintkezdket védeni kell a véletlen érintésektdl vagy rovidzarlatoktol.

A roboton belllli 6sszes tobbi elektromos aramkor fesziltsége nem haladhatja meg a 12,0 V-
ot. Minden robotot gy kell megtervezni, hogy lehetévé tegye a tapegységek és aramkorei
feszliltségének ellenbrzését, kivéve, ha a névleges feszliltség nyilvanvalé a robotra,
tapegységeire és csatlakozasaira nézve.

A fesziltséghatar 12V névleges és 48V maximum a kickernél a 2:2 kénny(suly valtozasa
ellenére.

Legfeljebb harom hajtdmotor megengedett
8.5.6. Epités

e A robotokat kizarélag a csapat tanuldinak kell megépitenie. Mentorok, tanarok,
szul6k vagy cégek nem vehetnek részt a robotok tervezésében, épitésében és
Osszeszerelésében.

Robot felépitéséhez barmilyen robotkészlet vagy épitéelem hasznalhatd, amennyiben a
tervezeés és kivitelezés elsésorban és Iényegében egy csapat eredeti munkaja. Ez azt jelenti,
hogy kereskedelmi készletek hasznalhatdk, de azokat a csapatnak Iényegesen modositania
kell. Nem szabad elsésorban épitési kézikdnyvet kdvetni, sem csak Iényegtelen
alkatrészeket cserélni.

A jogsértésekre utalo jelek a kereskedelmi készletek hasznalata, amelyek alapvetéen csak
egyféleképpen szerelhetbk 6ssze, vagy az a tény, hogy a kiilénb6zé csapat(ok)bdl szarmazé
robotok, amelyek ugyanabbdl a kereskedelmi készletbdl éplulnek fel, alapvetéen ugyanugy
néznek ki vagy mikddnek.

A robotokat ugy kell megépiteni, hogy azokat a kapitany mas személy segitsége nélkil is
elindithassa.

Mivel az ellenséges robottal és/vagy dribblerrel vald érintkezést, amely a robotok egyes
részeit megsértheti, nem lehet teljesen elére latni, a robotoknak minden aktiv elemét
medfeleléen védeni kell ellenallé anyagokkal. Példaul az elektromos aramkordket és a
pneumatikus eszkdzoket, példaul a csévezetékeket és a palackokat védeni kell minden
emberi érintkezéstél és mas robotokkal valo kdzvetlen érintkezéstél.

¢ Minden hajtott dribbler fogaskereket fémmel vagy kemény mianyaggal kell lefedni.

Az akkumulatorok szallitdsa vagy mozgatasa soran erésen ajanlott biztonsagi zsakok
hasznalata. Esszer( eréfeszitéseket kell tenni annak biztositasara, hogy a robotok minden
korulmények kozott elkeruljék a rovidzarlatokat és a vegyi anyagok vagy a leveg6
szivargasat.



e Duzzadt, kopott vagy mas médon veszélyes elem hasznalata nem megengedett.

8.5.7. Programozas

A robotokat kizarolag a csapat tanuléi programozhatjak. Mentorok, tanarok, szulék vagy
cégek nem vehetnek részt a robotok programozasaban és hibakereséseben.

A robotok programozasahoz barmilyen programozasi nyelv, interfész vagy integralt
fejlesztbkornyezet (IDE) hasznalhatd. Kereskedelmi készlettel egydtt jaré programok
(ktlonoésen mintaprogramok vagy elébeallitasok) vagy az ilyen programok jelentés részei
nem megengedettek. Példaprogramok hasznalata tilos, még akkor sem, ha azokat
modositjak.

8.5.8. Ellen6rzések

A robotokat minden nap az elsé jaték elétt ellendrizni és tanusitani kell. A versenyszervezdk
szlkség eseten egyéb ellenbrzéseket is kérhetnek, beleértve a véletlenszerl ellendrzéseket
is, amelyek barmikor megtérténhetnek. A rutin ellenérzések a kévetkezbket tartalmazzak:

e Sulykorlatozas az adott alligara vonatkozoéan (lasd a 8.5.1. szabalyt, ,Méretek”).
e Arobot méretei (Ilasd a 8.5.1. szabalyt, ,Méretek”).
o Feszlltségkorlatozasok (lasd a 8.5.1. szabalyt, ,Méretek” és 8.5.3. szabalyt,
~Korlatozasok”).
e A rugéerd korlatai, ha a robotnak van rugéja (lasd a B. fliggeléket, a ragoeré
mérési eljarasai).
Minden csapatnak bizonyitania kell, hogy robotja megfelel ezeknek az el6irasoknak, példaul
részletes dokumentacioval vagy napléval. A csapatok a verseny soran barmikor interjut
készithetnek robotjaikrdl és a fejlesztési folyamatrol.

A. fuggelék: Miszaki el6irasok pulzalo focilabdahoz

A.1. Preambulum

Az RCJ versenyekhez valo focilabda iranti kérésre valaszolva, amely robusztusabb lenne a
zavaré fényekkel szemben, kevesebb energiat fogyasztana és mechanikailag jobban
ellendllna, a Soccer League Bizottsag az EK Japan és a HiTechnic specialis
egyuttmdkodésével a kovetkezd miszaki elbirasokat hatarozta meg.

Az ilyen labdak gyartoinak tanusitasi eljarast kell kérnitk, amely soran kiallithatjak az RCJ-
kompatibilis cimkét és az RCJ versenyeken hasznalt labdaikat.

Az ilyen specifikacioju golyok specialis érzékelbkkel, de altalanos infravords taviranyito
vevékkel is észlelheték (TSOP1140, TSOP31140, GP1UX511QS stb. - be-ki érzékelés
lehetséges durva tavolsagjelzéssel).

A.2. MUszaki adatok

A.2.1. IR fény

A golyé 920-960 nm hullamhosszu infravords (IR) fényt bocsat ki, 40 kHz-es
négyszoghullam-vivéfrekvenciaval impulzussal. A labdanak elegend§ ultrafényes, széles
latosz6gl LED-del kell rendelkeznie, hogy minimalizélja az infravords kimenet
egyenetlenségeét.



A.2.2. Atméré

A labda atmérdjének 74 mm-nek kell lennie. Jol kiegyensulyozott labdat kell hasznaini.

A.2.3. Csepp teszt

A labdanak képesnek kell lennie ellenallni a normal jatékmenetnek. Tartéssaganak
jelzéseként sértetlentl ki kell birnia 1,5 méterrél a keményfa asztalra vagy padléra t6rténd
szabadesést.

A.2.4. Modulacio

A labda 40 kHz-es viv6kimenetét 1,2 kHz frekvenciaju trapéz (Iépcsds) hullamformaval kell
modulalni. A modulaciés hullamforma minden 833 mikromasodperces ciklusa 8 teljes
intenzitasu vivimpulzusbdl all, amelyet (felvaltva) 4 viv8impulzus kovet a teljes intenzitas
1/4-énél, négy impulzus a teljes intenzitas 1/16-anal és négy impulzus 1/4-nél. 64 teljes
intenzitasu, majd egy korilbelll 346 mikroszekundumos sz6kéz (azaz nulla intenzitasu). A
LED-ek csucsaramszintjének a 45-55 mA tartomanyban kell lennie. A sugarzas intenzitasa
LED-enként tobb, mint 20 mW/sr.

A.2.5. Az akkumulator élettartama

Ha a goly6 beagyazott Ujratdltheté akkumulatorral rendelkezik, akkor Uj és teljesen feltoltott
allapotban tébb mint 3 6ranyi folyamatos hasznalatot kell kibirnia, miel6tt a LED-ek fényereje
a kezdeti érték 90%-ara csdkkenne. Ha a labdaban cserélhetd elemeket hasznalnak, egy uj,
j6 min6ségu alkali elemkészletnek tébb mint 8 dranyi folyamatos hasznalatot kell kibirnia,
miel6tt a LED-ek fényereje a kezdeti érték 90%-ara csdkkenne.

A.2.6. Szinezés

A labdan nem lehetnek olyan nyomok vagy elszinezédések, amelyek 6sszetéveszthetdk a
goblokkal vagy magaval a palyaval.

A.3. A pulzalé golydk hivatalos beszallitoi
Jelenleg egy labda van, amelyet a labdarugé-bajnoksag bizottsaga jévahagyott:

¢ RoboCupdJunior A MODE (impulzus) tzemmaodban miikédé focilabda, amelyet az
EK Japan/Elekit készitette (https://elekit.co.jp/en/product/RCJ-05R)

Vegye figyelembe, hogy ezt a labdat korabban RCJ-05-nek hivtak. Bar el6fordulhat, hogy
mar nem talal ilyen nevi labdat, az EK Japan/Elekit altal gyartott barmely IR labdat a Soccer
League Bizottsag jévahagyottnak tekinti.

B. fliggelék: Kicker teljesitmény mérési eljarasok
Minden robotrugoét a versenylabdaval tesztelnek. A Kicker Powert helyszini teszttel mérik.
A teszt a kdvetkezdképpen torténik:

1. Helyezze a robotot a kapu bal sarkaba.
2. Végezzen rugast az ellenfél kapujaba
3. Arugoéerb-teszt akkor sikeres, ha a labda nem megy at a palya ellenkezé felére.

C. fuggelék: Motor fehérlista



A motorok alabbi listaja valdsziniileg minden 1:1-es Standard Kit League versenyen
engedélyezett. A csapatoknak azt tanacsoljuk, hogy nézzék meg ezt a dokumentumot a
frissitésekért (lasd a datumot az oldal aljan) *és nézzék meg a helyi, regionalis és
szuperregionalis versenyszabalyzatukat a megfelelé versenyek hivatalos listdjahoz.*

Gyarté Modellszam Megjegyzések

Lego Minden modell Eredeti és replika
alkatrészek megengedettek

Fischertechnik Minden modell Eredeti és replika
alkatrészek megengedettek

Pololu Fém hajtdmives motor barmelyik sebességvaltd

25Dx48L mm MP 12V attétellel vagy anélkdl

Robotis Dynamixel XL-320, XL-330

XYT JGA25-370

TT motor GMP16-050SH

Ha a csapatok szamara nem célszeri a fenti motorok valamelyikét hasznalni, vagy talalsz
egy masik megfelelé motort, amelyet fel szeretnél venni a listara, kérjik, tedd kb6zzé a
motort, és hogy szerinted miért illik j6l ehhez a forumtémahoz:
https://junior.forum.robocup.org/t/robocupjunior-soccer-entry-stantard-kit-motor-whitelist-
discussion/3516

1. Egyes régiokban mas belépd ligak is lehetnek, amelyek mentesiilhetnek e szabaly
alol. Kérjik, forduljon a helyi versenyszervezdékh6z, hogy megtudja, mely ligakban
versenyezhet.

2. altaldban harmas szam


https://junior.forum.robocup.org/t/robocupjunior-soccer-entry-stantard-kit-motor-whitelist-discussion/3516
https://junior.forum.robocup.org/t/robocupjunior-soccer-entry-stantard-kit-motor-whitelist-discussion/3516

