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1. Inleiding.

Mensen zullen in de verre toekomst genoodzaakt zijn om voor hun energiebehoefte meer en meer gebruik te maken van duurzame energie om de aarde bewoonbaar te houden. Daarbij ontstaan echter afvalstoffen die het milieu dusdanig zwaar belasten dat een snelle afvoer gewenst is. Daarvoor worden ruimteschepen ingezet, die het afval naar de randen van het heelal kunnen brengen. 

Ook, ten tijde van de zoveelste oorlog met buurplaneet Peace, proberen terroristen hun afval op aarde te dumpen. 

Het is van groot belang voor alle mensen op aarde om het levensgevaarlijke afval op te ruimen. Hiervoor worden volledig selfsupporting ruimteschepen ingezet: Robots.

De technologische ontwikkelingen die voor bovenstaand scenario nodig zijn kunnen niet vroeg genoeg beginnen. Daarom organiseert de Noordelijke Hogeschool Leeuwarden een “roboticawedstrijd”, de RoboChallenge Junior 2008. De RoboChallenge Junior wordt gehouden in juni 2008 op de Noordelijke Hogeschool Leeuwarden in Leeuwarden.

1.1 Korte beschrijving van de wedstrijd.

De RoboChallenge Junior 2008 is een wedstrijd waarbij intelligente robots het in twee afzonderlijke, van elkaar verschillende, missies tegen elkaar zullen opnemen om onderling uit te maken wie op de slimste, snelste en efficiëntste manier zo veel mogelijk punten kan verzamelen door het afvoeren van “afvalcapsules” naar de “verste uiteinden van  het heelal”. De capsules liggen in de vorm van gekleurde blokjes op het speelveld. Het verwijderen van deze capsules symboliseert het afvoeren van de giftige afvalstoffen uit de bewoonde wereld d.m.v. van robotruimteschepen.

De robots worden ontwikkeld en gebouwd door teams uit het middelbaar onderwijs (mbo, havo, vwo). 

De wedstrijd bestaat voor elk team uit 2 missies van 5 minuten. Er wordt gespeeld op een rechthoekig speelveld van 315cm x 203cm. Tijdens de missies functioneren de robots volledig autonoom. De teams mogen tijdens de missies niet eigenhandig besturingssignalen naar de robot verzenden. Wel mogen ‘externe’ computers worden gebruikt voor de automatische besturing van de robot. 

Dit wedstrijdreglement is tevens gepubliceerd op de website van de Noordelijke Hogeschool Leeuwarden (www.nhl.nl).

2. Algemene regels.

2.1 Organisatie.

De RoboChallenge Junior wordt georganiseerd door de Noordelijke Hogeschool Leeuwarden, gevestigd te Leeuwarden. De Noordelijke Hogeschool Leeuwarden bepaalt de spelregels. De Noordelijke Hogeschool Leeuwarden heeft het recht om personen en/of teams zonder opgaaf van redenen van deelname uit te sluiten.

2.2 Doelstelling.

De doelstelling van de Noordelijke Hogeschool Leeuwarden is het stimuleren van het bètaonderwijs door het organiseren van robotwedstrijden en symposia op het gebied van robotica, vision-systemen en kunstmatige intelligentie.

2.3 Deelname

1. Deelname staat open voor (teams van) studenten van het middelbare onderwijs (mbo, havo, vwo).

2. Aanmelding is mogelijk door het per e-mail inzenden van het op de website www.nhl.nl  gepubliceerde, volledig ingevulde, aanmeldingsformulier. Aanmelden kan tot 23 mei 2008.

2.4 Publiciteit.

De deelnemende teams geven de organisatie toestemming om beschrijvingen van de robots en film- en fotomateriaal in de publiciteit te brengen. Tevens heeft Noordelijke Hogeschool Leeuwarden het recht om namen en e-mailadressen van deelnemers door te geven indien persinstanties (dagbladen, weekbladen, radio en TV) in hun media aandacht willen schenken aan de teams die deelnemen aan de RoboChallenge Junior 2008. Door in te schrijven als deelnemer geven de teams hiervoor impliciet toestemming.

2.5 Aansprakelijkheid

De Noordelijke Hogeschool Leeuwarden en alle bij de Noordelijke Hogeschool Leeuwarden betrokken personen en instellingen aanvaarden geen enkele aansprakelijkheid voor schade die wordt geleden door de deelnemers en/of de deelnemende teams die direct of indirect voortvloeit uit deelname aan de RoboChallenge Junior 2008.
2.6 Communicatie 

1. De wedstrijdleiding zal alle informatie voor de deelnemende teams bekend maken via de website (www.nhl.nl) of via e-mail. 

2. Antwoorden van de wedstrijdleiding op vragen van een deelnemer worden tevens op de website of via e-mail bekend gemaakt tenzij het vertrouwelijke informatie betreft waarmee de “concurrent” eventueel zijn voordeel zou kunnen doen. In dat geval krijgt alleen de vragensteller antwoord.

3. De wedstrijdleiding is bereikbaar via email:  r.van.der.veer@tech.nhl.nl of telefoon 058-2511181. 

2.7 De kosten

1. Deelname aan de RoboChallenge Junior is in 2008 gratis. 

2. Kosten van de robot alsmede reis- en verblijfskosten in de ruimste zin des woords zijn voor rekening van de deelnemer.

3. Wedstrijdregels 
3.1 Inleiding

Deze wedstrijdregels bestaan uit:

1. Beschrijving van de missies

2. Bepaling van de winnaar

3. Algemene wedstrijdregels

4. Beschrijving van het speelveld en de blokjes

5. Eisen te stellen aan de robots

6. Kwalificatie-eisen

7. Het scheidsrechtersreglement

3.2 Beschrijving van de missies

3.2.1 Inleiding.

Bij deze beschrijving is er van uit gegaan dat er 10 robots deelnemen aan de RoboChallenge Junior 2008. Indien blijkt dat er meer of minder robots deelnemen dan kan dat van invloed zijn op de vormgeving van de missies (bijv. tijdschema’s). De wedstrijdleiding neemt hierin beslissingen en deze zullen tijdig aan de teams worden bekendgemaakt. 

3.2.2 Het speelveld

Het speelveld heeft een afmeting van 315cm x 203cm. Het is omheind door een witte omheining van 18 cm hoog ten opzichte van het speelveld. Het veld is wit van kleur en bevat een rooster van zwarte lijnen waarmee de robot zich zou kunnen oriënteren. Op het speelveld liggen gekleurde blokjes. In missie 1 worden roodgekleurde blokjes gebruikt, en in missie 2 worden rode én blauwe blokjes gebruikt. Deze kleuren zijn verderop in dit reglement nauwkeurig gespecificeerd. 
De inrichting van het speelveld verschilt, afhankelijk van de missie. 

Het speelveld tijdens missie 1 en de kwalificatieronde:

In de kwalificatieronde en missie 1 liggen 12 blokjes van dezelfde rode kleur verspreid over het gehele speelveld. In alle hoekpunten zijn ‘reservoirs’ aanwezig, in de vorm van openingen in de omheining. Indien de verzamelde blokjes hierin worden gedeponeerd levert dat punten op. De blokjes moeten dus in feite van het speelveld worden geschoven. 

Het speelveld tijdens missie 2:

In missie 2 is het speelveld verdeeld in “speelhelft A” en “speelhelft B”, door middel van een middenschot van 10cm hoog. Dat middenschot bevat drie openingen op vloerhoogte. De vier reservoirs (de openingen in de vier hoeken van het speelveld uit missie 1) zijn er niet meer. Op speelhelft A liggen 6 blauwe blokjes, en op speelhelft B liggen 6 rode blokjes. Robot A moet op speelhelft A alle blauwe blokjes naar speelhelft B zien te verplaatsen door de blokjes door de openingen te schuiven, of door ze over het middenschot te kiepen. Robot B moet daarentegen op dezelfde wijze alle rode blokjes naar speelhelft A zien te verplaatsen.

Zie voor een gedetailleerde beschrijving van het speelveld hoofdstuk 5.1.

3.2.3 De kwalificatieronde, missie 1 en missie 2.

De wedstrijd bestaat uit een kwalificatieronde, missie 1 en missie 2.

Kwalificatieronde

De kwalificatieronde is een “test-missie” waarin elke robot zich voor de eigenlijke wedstrijd moet kwalificeren. Deze missie wordt individueel gereden op de wedstrijddag op 6 juni 2008. Het speelveld en de verlichting tijdens de kwalificatieronde is identiek aan die van missie 1. Een robot kan zich kwalificeren door binnen 5 minuten op zijn minst 1 willekeurig blokje van het veld te verwijderen, hetzij via de openingen in de hoeken van het speelveld, hetzij door het blokje over de rand van het speelveld te kiepen. De startpositie van de robot is tegen de rand van één van de lange zijdes van het speelveld, ‘uitkijkend’ op het midden van het speelveld. Dit is voor elke robot gelijk. Er kunnen in deze kwalificatiemissie geen punten worden verzameld. 

Missie 1

Deze missie wordt individueel gereden. 
Elke robot moet in max. 5 minuten speeltijd individueel 12 identieke roodgekleurde blokjes van 44x44x44mm van het veld verwijderen. Het speelveld is wit van kleur en is voorzien van een rooster van zwarte lijnen van 5cm breed. De blokjes liggen op willekeurige plaatsen op het speelveld, maar altijd op een kruispunt van die zwarte lijnen. De 12 blokjes worden gelijkmatig verdeeld over de totaal beschikbare oppervlakte. De inrichting van het speelveld is niet voor alle teams dezelfde en wordt door het lot bepaald.

Per blokje dat door de openingen in de hoeken van het veld is afgeduwd wordt 10 punten toegekend. Ook mogen blokjes over de omheining worden gegooid/gekiept in plaats van gebruik te maken van de openingen in de omheining. In feite levert elk blokje dat van het speelveld is verwijderd 10 punten op. Een blokje dat via een opening in de hoeken is weggeschoven telt overigens pas mee als het van bovenaf de hoek van het speelveld gezien niet meer uitsteekt op/binnen het speelveld. 

De in deze missie verzamelde punten tellen mee voor de eindscore. Het aantal van het veld verwijderde blokjes en de daarbij behaalde punten wordt bepaald door de scheidsrechter.

De tijd die een robot nodig heeft om alle blokjes van het veld te verwijderen wordt eveneens bijgehouden, om in geval van gelijke totaalscores alsnog een winnaar uit te kunnen roepen (sneller = beter).

Missie 2

Deze missie wordt door twee robots tegelijkertijd gereden. Welke robots tegen elkaar in het veld treden wordt door het lot bepaald. 

Het speelveld is door middel van een middenschot van 10cm hoog opgedeeld in twee speelhelften, namelijk speelhelft A en speelhelft B. Op de ene helft liggen 6 identieke rode blokjes en op de andere helft liggen 6 identieke blauwe blokjes. De afmeting van de blokjes bedraagt 44x44x44mm. De positie van de blokjes wordt voor elke missie bepaald door de wedstrijdleiding en kan variëren. 

Het middenschot bevat drie openingen van 7cm breed en 5cm hoog, namelijk op 1/4de, 2/4de en 3/4de deel van het middenschot (zie ook de tekening van het speelveld, verderop). 

Door de deelnemende teams wordt, vlak voor aanvang van de missie, bepaald op welke speelhelft de robot gaat spelen. Dit gebeurt door het trekken van een kaart. Het is robots verboden over of door het middenschot naar de overkant te rijden.

Bij aanvang van de missie starten beide robots aan weerszijden van het speelveld, recht tegenover elkaar. Robot A moet na de start blokjes afvoeren naar speelhelft B, door ze (bijvoorbeeld) door de openingen in het middenschot te duwen. Robot B moet daarentegen juist zo veel mogelijk blokjes op speelhelft A zien te krijgen. 

De robots kunnen de openingen in het middenschot gebruiken om zo veel mogelijk blokjes naar de overkant te schuiven, maar ze mogen ook gebruik maken van andere technieken zoals het over het middenschot kiepen van de blokjes, wegschieten, etc. De robots moeten daarbij wel oppassen dat ze geen schade aanbrengen bij de tegenstander, op straffe van een mogelijke diskwalificatie! 

Voor elk blokje van je eigen kleur dat naar de overkant is verplaatst, wordt 25 punten toegekend. Met het terugschuiven van het blokje van de tegenstander vermindert de robot de puntenscore van die tegenstander. De missie blijft op deze manier tot het einde spannend. Het blokje telt echter pas mee als het niet meer uitsteekt op je eigen speelhelft. Blokjes die over de omringende omheining worden gegooid leveren geen punten op. De speeltijd per robot is maximaal 5 minuten. Het aantal rondes hangt af van het totaal aantal deelnemers.

Het aantal van het veld verwijderde blokjes en de daarbij behaalde punten worden bepaald door de scheidsrechter.

De in missie 2 verzamelde punten worden bij de punten uit missie 1 opgeteld om tot een totaalscore te komen. 
Overige wedstrijdregels.

1. Keuring van de robots

· Elke robot dient te voldoen aan de door de organisatie voorgeschreven regels. Deze zullen door de scheidsrechter (of diens vertegenwoordiger) voorafgaand aan de wedstrijden worden gecontroleerd.

· Indien, na een eerste goedkeuring, nog substantiële wijzigingen aan de robot worden aangebracht dient de scheidsrechter (of diens vertegenwoordiger) te worden geïnformeerd over deze wijzigingen.

2. Pitstraat

In de nabije omgeving van het speelveld zal een “pitstraat” worden ingericht. Robots die niet bezig zijn om een missie te rijden dienen opgesteld te zijn in deze pitstraat. Alleen in de pitstraat mag aan de robots worden gesleuteld. Remote computers voor robots die draadloos (bijv. Wifi) worden bestuurd blijven kunnen worden opgesteld in de pitstraat of direct naast het speelveld.
3. Overtredingen.

· Voor alle missies geldt dat het de robot niet is toegestaan om:

· Schade aan te brengen aan het speelveld.

· Blokjes te beschadigen.

· Voor missie 2 geldt bovendien dat het de robot niet is toegestaan om:

· Fysieke schade aan te brengen bij de tegenstander.

· De tegenstander op elektronische wijze te hinderen d.m.v. EMP, straling of stroomstoten.

· Rookbommen te ontsteken; 

Indien deze overtredingen worden geconstateerd volgt diskwalificatie voor de duur van de missie.

4. Botsingen.

In missie 2 mogen de robots elkaar in principe wel aanraken en ze mogen elkaar ook hinderen. Elkaar opzettelijk beschadigen (in mechanisch of elektronisch opzicht) is niet toegestaan. Bij een botsing die schade tot gevolg heeft oordeelt de scheidsrechter of deze het gevolg was van opzet of dat er sprake was van een niet opzettelijke botsing als gevolg van een legitieme wedstrijdsituatie (vergelijk bij voetbal: “opzettelijke” overtreding of een overtreding als gevolg van het “spelen van de bal”).

5. Reserverobot.

De teams mogen een reserverobot meenemen als vervanger van een defecte robot. Beide robots moeten aan het begin van de wedstrijd identiek aan elkaar zijn voor wat betreft besturingssoftware en mechatronica. Tijdens een missie is het niet toegestaan een robot te vervangen door een reserve-exemplaar. Het reserve-exemplaar mag pas worden ingezet voor de volgende missie.

6. Sleutelen.

Gedurende de gehele wedstrijddag mag men in de pitstraat “sleutelen” aan de software en de hardware (computers herprogrammeren, accu's e.d. vervangen, reparaties uitvoeren en robotaanpassingen maken). 

7. Verplichte deelname.

De teams zijn verplicht deel te nemen aan alle missies. 

8. Startpositie van de robots.
Zie de paragraaf “Lijnenpatroon” in hoofdstuk 5.1 . In missie 1 start elke robot op de zelfde positie, namelijk langs de rand van het speelveld, precies in het midden van de lange kant. In missie 2 starten de twee robots elk aan één kant van het speelveld, recht tegenover elkaar. 
9. Kalibreren van de robots.

Op de ochtend van de kwalificatiedag (2 juni 2008) (zie hoofdstuk 7) krijgen de teams enige tijd de gelegenheid hun robot op het speelveld te kalibreren,. Daarvoor zullen steeds twee teams tegelijkertijd op de speelvelden worden toegelaten. 

Bepaling van de winnaar

De totaalscore wordt gevormd door de behaalde punten van missie 1 en 2 bij elkaar op te tellen. De robot met de hoogste totaalscore is de winnaar van de RoboChallenge Junior 2008.

Indien meerdere robots eindigen met eenzelfde totaalscore, wordt de robot met de snelste tijd uit missie 1 uitgeroepen tot winnaar. Indien zelfs dan nog geen winnaar aangewezen kan worden, zullen direct extra rondes (in de spelvorm van missie 1) worden gespeeld met de robots die gelijk zijn geëindigd. De robot die in die rondes het snelst 1 blokje (het eerste blokje) in de hoekreservoirs weet te deponeren (of over de rand weet te gooien / kiepen), is de winnaar. Levert ook dit geen winnaar op dan beslist het lot. 

Het aantal blokjes en de puntenwaarde van de verzamelde blokjes wordt bijgehouden door de scheidsrechter en de hulpscheidsrechters. De scheidsrechter kan in het uiterste geval een robot diskwalificeren.

Voorts beoordeelt de scheidsrechter de totale gang van zaken gedurende de wedstrijd. 

3.3 De prijzen.

De eerste prijs van de RoboChallenge Junior 2008 is een wisselbeker en een tegoedbon van 250 euro voor het team, te besteden aan robotica-materiaal.

Alle teamleden die hebben deelgenomen aan de RoboChallenge Junior 2008 ontvangen een medaille en per team ontvangen ze een certificaat van deelname.
De prijsuitreiking vindt plaats direct nadat de winnaar bekend is.

De organisatie gaat er van uit dat de winnaar van de RoboChallenge Junior 2007 in 2008 de gewonnen wisselbeker verdedigt.
Beschrijving van het speelveld, de blokjes en de magneten. 

3.4 Het speelveld en de blokjes

1. Aantal speelvelden en plaats.

Er zullen 2 identieke speelvelden worden ingericht waarop tijdens de wedstrijddag om en om de missies zullen worden gereden.
2. Tafel.

Het speelveld is in feite een tafel van 315cm x 203cm, op ongeveer 80cm hoogte. De maten van de tafel zijn dusdanig gekozen dat de deelnemende teams met een minimum aan houtmateriaal zelf speeltafels kan bouwen. Meest efficiënt is drie houten platen te gebruiken met een standaard formaat van 244x122cm. De omheining (opstaande randen van 18cm hoog) en het middenschot kunnen uit diezelfde platen worden gezaagd. 
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3. Vloer.

De vloer van het speelveld bestaat uit een witte houten ondergrond. De vloer is volkomen vlak, alhoewel er wel rekening moet worden gehouden met obstakels ter dikte van standaard duck-tape waarmee eventuele naden zijn weggewerkt.  

4. Omheining.

Rondom het speelveld is een omheining ( in de vorm van een houten schot) aangebracht. De hoogte van het schot is 18cm ten opzichte van de bovenkant van de speelvloer. De omheining bevat aan de binnenzijde van het speelveld geen uitsteeksels, de robot kan zich eventueel langs/tegen zo’n wand bewegen zonder te blijven haken.

5. Lijnenpatroon

Als extra hulpmiddel is de vloer voorzien van zwarte lijnen die elkaar loodrecht kruisen. De robot kan deze lijnen gebruiken om zich te oriënteren. Door de lijnen te volgen en het aantal bochten naar links of rechts te tellen, kan de robot met eenvoudige middelen zijn weg vinden. De lijnen zullen met dusdanige verf op de speelvloer worden aangebracht dat ze zo weinig mogelijk licht reflecteren.
Er bevinden zich dus 7 lijnen van 315cm lang op het speelveld, en 11 lijnen van 203cm. De lijnen zijn 5cm breed, en vormen samen 96 (min of meer) vierkante vakken, namelijk 12 maal 8 vakken. Onder of langs de omheinende randen zijn géén lijnen getrokken. 

In missie 2 wordt het middenschot (zie volgende punt) exact op de middelste lijn gezet, waarmee die lijn dus niet te gebruiken is voor oriëntatie van de robot.
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De rode stippen geven de startposities van beide robots weer in missie 2, en de blauwe stip geeft de startpositie van robots in missie 1 weer. De rode en blauwe stippen zijn uiteraard niet fysiek aanwezig op het werkelijke speelveld.

6. Middenschot.

In missie 2 bevindt zich midden op het veld een tussenschot, dat het veld verdeelt in twee gelijke helften. Dit middenschot loopt parallel met de korte kant van het speelveld en is dus 203cm lang. Het middenschot bevat op drie plaatsen een opening van 7cm breed en 5cm hoog, ter hoogte van het speelveld. Robots kunnen deze openingen gebruiken om blokjes naar de andere speelhelft te verschuiven. De openingen bevinden zich op 1/4de, 2/4de en 3/4de deel van het middenschot (dus op 50.75cm, 101.5cm en 152.25cm, gerekend tot aan het midden van de opening).

7. Kleuren

De kleur van het speelveld is egaal wit, en ook het middenschot (alleen gebruikt in missie 2) en de omheining zijn egaal wit. De lijnen van 5cm breed die het speelveld opdelen in vakken, zijn mat-zwart van kleur. 

8. Hoekopeningen/reservoirs (alleen in missie 1 !)

In missie 1 is de omheining voorzien van 4 reservoirs (openingen), in elke hoek van het speelveld één. Deze openingen zijn bedoeld om blokjes doorheen te schuiven, van het speelveld af. 
De openingen zijn op speelvloerhoogte aangebracht en zijn 5cm hoog. De hoek van het speelveld wordt, zoals boven reeds uitgelegd, gevormd door planken/schotten van 18cm hoog. Uit elk van deze schotten is 5x5cm weggelaten: zie tekening hierna. 
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Het gat is aan de binnenzijde van het speelveld, diagonaal gezien, 7cm breed. 

In missie 2 zijn deze openingen weer (vrijwel) naadloos opgevuld. De enige openingen binnen missie 2 bevinden zich in het middenschot. 

9. Bakens.

Rondom het speelveld bevinden zich plateaus langs de buitenzijde van de omheining, waarop bakens kunnen worden geplaatst. Deze “bakenplateaus” zijn 20x20cm breed en de bovenkant van de plateaus bevinden zich op 20cm hoogte t.o.v. de speelvloer. Het gebruik van bakens is uiteraard niet verplicht. Zo’n oriëntatie -baken kan bijvoorbeeld een lichtsignaal afgeven waarmee de robot zijn rijrichting kan bepalen. Bakens mogen niet zwaarder zijn dan 2 kilo, en mogen niet breder zijn dan 20x20cm. 

Missie 1:

In missie 1 wordt iedere deelnemer geheel vrijgelaten in het gebruik van bakens. Het maximum aantal te gebruiken bakens is 6, en bij gebruik van minder bakens mag de deelnemer zelf bepalen op welke plateaus de bakens worden geplaatst. Tijdens een wedstrijd mogen overigens geen bakens worden verplaatst.

Missie 2:

De deelnemers mogen maximaal drie bakens plaatsen (zie figuur beneden). 
Robot A (op speelhelft A) mag bakens plaatsen op posities A, C en E. 
Robot B (op speelhelft B) mag bakens plaatsen op posities B, D en F.
Ook in missie 2 mogen tijdens de wedstrijd geen bakens worden verplaatst.
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Er zijn geen richtlijnen voor de werking van de bakens, het staat de teams vrij om zelf iets te verzinnen. Zo kan het bijvoorbeeld gaan om gekleurde vellen papier met elk een eigen kleur, maar ook een elektronisch baken op basis van RF of licht is toegestaan. Een baken wordt echter wél gezien als onderdeel van de bijbehorende robot, en moet in die zin voldoen aan de richtlijnen in dit reglement. Het is bijv. niet toegestaan de tegenstander opzettelijk te beschadigen middels een baken. Houdt er evenwel rekening mee dat er een kans is dat de tegenstander soortgelijke bakens heeft ontworpen! 
De op de bakenplateaus te plaatsen bakens mogen elk niet breder zijn dan 20x20cm, en ze mogen niet zwaarder dan 2 kilo zijn.

10. Verlichting.

Het speelveld is zo egaal mogelijk verlicht. Het veld zal worden verlicht met felle kwiklampen (die op grote hoogte hangen), TL-lampen of bouwlampen. De absolute lichtsterkte staat evenwel niet vast. Het is dus verstandig de robot/camera’s vooraf onder verschillende lichtomstandigheden te testen! Op het speelveld valt geen normaal daglicht. In geval van filmopnamen worden géén filmlampen gebruikt. Wel is het mogelijk dat er foto’s worden genomen (bijv. vanaf de tribune) met behulp van flitslicht.

11. De blokjes

De blokjes zijn kubussen van exact 44x44x44mm. De ribben zijn licht geschuurd/afgerond om te voorkomen dat ze bij het verschuiven al te makkelijk blijven haken achter oneffenheden in de speelvloer. Alle blokjes hebben dezelfde vorm.

Voor deze maat is gekozen omdat dit een veelvoorkomende maat van (geschaafde) vurenhouten balken is, die eenvoudig op maat kunnen worden afgezaagd om de robot thuis of op school te kunnen testen.

De blokjes zijn gespoten met  fluorescerende verf van het merk Motip. Deze verf is in spuitbussen verkrijgbaar bij diverse “doe-het-zelf”-zaken (bijv. Gamma, Praxis, Decohome etc.) De volgende soorten zijn gebruikt :

· Roze/rood: Fluor pink 04021

· Blauw: Fluor blue 04024

Om goede hechting te verkrijgen is het aan te bevelen de blokjes eerst te spuiten met een witte primer Motip Primer white 04056

Eisen te stellen aan de robots. 

3.5 Afmetingen

De maximale afmetingen van een robot zijn 35x35x60cm (lengte/breedte/hoogte). Er is geen beperking wat betreft het gewicht. 

De exacte afmetingen mogen op hele centimeters naar beneden worden afgerond.

3.6 Powersupply

De robot moet van een eigen powersupply zijn voorzien. Alleen elektrische aandrijfsystemen zijn toegestaan (geen benzinemotoren o.i.d.). Een robot mag geen letsel of schade veroorzaken aan toeschouwers, andere robots noch de ruimte waarin de wedstrijd wordt georganiseerd. De maximale interne spanning die wordt gebruikt in de robot moet aanrakingsveilig zijn en daarom niet meer bedragen dan 48 V

3.7 Vision-systeem en besturing

Alleen vision-systemen die zijn ingebouwd in de robot, zijn toegestaan (bijv. webcam, lichtsensoren, afstandsdetectoren, etc.). De besturing en beeldverwerking mogen echter worden uitgevoerd door (een) remote host computer(s). Wanneer een remote computer wordt ingezet mag alleen draadloze communicatie worden gebruikt. De remote computer dient te worden geplaatst in de pitstraat of bij het speelveld (zie ook hoofdstuk 3.3 punt 2)

3.8 Draadloze communicatie

Het is toegestaan gebruik te maken van draadloze communicatie, bijv. door middel van radiofrequenties. Een team dat gebruik maakt van draadloze communicatie is verplicht soort en frequentie uiterlijk 1 maand vòòr de wedstrijddag te melden aan de wedstrijdleiding zodat iedereen een eigen kanaal kan worden toegewezen. Het moet mogelijk zijn om op de een of andere wijze van kanaal te wisselen. Als bluetooth, WIFI of soortgelijke technieken worden gebruikt, zal de databandbreedte moeten worden gedeeld met de andere teams. De benodigde bandbreedte dient tot een minimum te worden beperkt (een video stream met resolutie 640x480 op 25 frames/sec is vermoedelijk te veel van het goede). Ook is het toegestaan om zelf datacommunicatiemethoden te fabriceren, bijvoorbeeld door middel van de Atmel AT86RF211 IC's, waarmee je ook RF kanalen/frequenties kunt instellen. De remote computer dient te worden geplaatst in de pitstraat of bij het speelveld (zie ook hoofdstuk 3.3 punt 2).

3.9 Maximale lichtsterkte

Om oogbeschadigingen te voorkomen dient:

•
De max. optische output van de eventueel gebruikte lasers kleiner te zijn dan 1 mW

•
De intensiteit van de overige gebruikte lichtbronnen zodanig te zijn dat ze niet schadelijk zijn voor het menselijk oog. Dit ter beoordeling van de organisatie.

3.10 Robotonderdelen

De te gebruiken robotonderdelen zijn vrij te kiezen. Ook zaken als laptops, embedded (micro)processoren en zelfgebouwde printplaten/computers zijn toegestaan.

3.11 Embedded software

Het gebruik van embedded software is toegestaan, bijvoorbeeld door microchips van Atmel of Microchip te programmeren.

3.12 Kosten robot

Voor de constructiekosten van de robots is geen maximum bedrag vastgesteld.
4. Kwalificatie-eisen.

1. Tijdstip.

Op de wedstrijddag dienen de robots zich te kwalificeren voor deelname aan de wedstrijd. Deze kwalificatie gebeurt door het rijden van missie 1 onder identieke omstandigheden en in een identieke omgeving als tijdens de wedstrijd. 

Het tijdstip waarop moet worden gereden wordt door loting bepaald. De organisatie zal rekening houden met de reisafstand van de teams. 

2. Eisen voor kwalificatie.

De robot wordt toegelaten tot de officiële wedstrijden onder de volgende voorwaarde:

· Indien hij binnen 5 minuten minstens 1 blokje van het veld heeft te verwijderen, hetzij door het blokje in één van de vier reservoirs te deponeren, hetzij door het blokje over de omheining te kiepen/schieten/etc. Zie voor een beschrijving van missie 1 hoofdstuk 3.2.3.

3. Herkansing.

Alle deelnemende teams dienen op de kwalificatiedag aanwezig te zijn. Aan het begin van de wedstrijddag, van 08.30 tot 09.30, kunnen de robots, die zich nog niet hebben kunnen kwalificeren zich nogmaals aanmelden voor een kwalificatiemissie, 

4. Kalibreren.

Op de ochtend van de wedstrijddag (6 juni 2008) is er gelegenheid om de robot te testen of te kalibreren op het speelveld.

Het scheidsrechtersreglement.

4.1 Algemene regels. 
1. De wedstrijd is opgebouwd uit, per robot, minstens één kwalificatiemissie en maximaal 2 wedstrijdmissies. De wedstrijdmissies duren maximaal 300 seconden (5 minuten).

2. Voor alle missies worden de punten aan het eind van de missie geteld. In missie 1 wordt bovendien de tijd bijgehouden die de robot nodig had om alle blokjes van het veld te verwijderen. 

3. De scheidsrechter oordeelt bij botsingen en/of beschadigingen over het al of niet diskwalificeren van de robot. Het oordeel van de scheidsrechter staat niet ter discussie.
Toelichting:
De robots mogen elkaar in principe wel aanraken en ze mogen elkaar ook hinderen. Elkaar opzettelijk beschadigen (in mechanisch of elektronisch opzicht) is niet toegestaan. Bij een botsing die schade tot gevolg heeft oordeelt de scheidsrechter of deze het gevolg was van opzet of dat er sprake was van een niet opzettelijke botsing als gevolg van een legitieme wedstrijdsituatie (vergelijk bij voetbal: “Opzettelijke” overtreding of een overtreding als gevolg van het “spelen van de bal”). 
4. De scheidsrechter bepaalt het aantal punten van een robot. 
5. Blokjes die kapot zijn gemaakt door de robot tellen niet mee voor de eindscore.

6. De indeling van de teams in missie 2 zal worden bepaald door loting. Deze loting vindt plaats aan het eind van missie 1. Bij de start van missie 2 wordt er gelijktijdig gestart vanaf tegenover elkaar liggende locaties, in de tekening gemarkeerd met rode stippen (zie hoofdstuk 5.1, “Lijnpatronen”). 

7. De scheidsrechter kan de wedstrijdleiding verzoeken, zowel voor als tijdens de wedstrijd, aanpassingen in de structuur en opzet van de wedstrijd aan te brengen.

8. In geval van diskwalificatie (zie hoofdstuk8.3) wordt de robot uit het veld genomen en doet vervolgens niet meer mee aan de missie waar hij mee bezig is. De tot dan toe verzamelde punten vervallen en tellen niet mee in de eindscore. Voor eventuele volgende missies geldt de diskwalificatie niet meer, tenzij anders wordt beslist door de scheidsrechter.

10. Indien de robot vast komt te zitten of zichzelf klem rijdt, hetzij tegen een andere robot, hetzij tegen de omheining, dan is uitsluitend de wedstrijdleiding gerechtigd om de robot los te maken en/of om te draaien.

11. Het is deelnemers of publiek niet toegestaan zich tijdens een missie rond de speeltafel te bevinden. Dit is alleen voorbehouden aan de scheidsrechter en de assistent –scheidsrechter.

12. Bij gebruik van Lego Mindstorms (RCX of NXT versie) mag men uitsluitend tijdens de kwalificaties met een laadsnoer werken. Tijdens de wedstrijdronden dient de robot volledig snoerloos te functioneren.

4.2 De puntentelling

4.2.1 Kwalificatie-rit

Voor de kwalificatie-rit worden geen punten toegekend. 
Een robot is gekwalificeerd indien hij binnen 5 minuten minstens 1 blokje van het veld heeft weten te verwijderen, hetzij door het blokje in één van de vier reservoirs te deponeren, hetzij door het blokje over de omheining te kiepen/schieten/etc. Zie voor een beschrijving van missie 1 hoofdstuk 3.2.3.

4.2.2 Missie 1.

Zie voor een beschrijving van missie 1 hoofdstuk 3.2.3
Per blokje dat door de openingen in de hoeken van het veld is verwijderd worden 10 punten toegekend. Ook mogen blokjes over de omheining worden gegooid/gekiept in plaats van gebruik te maken van de openingen in de omheining. In feite levert elk blokje dat van het speelveld is verwijderd 10 punten op. Een blokje dat via een opening in de hoeken is verwijderd telt overigens pas mee als het van bovenaf de hoek van het speelveld gezien niet meer uitsteekt op/binnen het speelveld. 
De scheidsrechter houdt ook de tijd bij die de robot nodig heeft gehad om alle blokjes van het veld te verwijderen. Die tijd kan na afloop van missie 2 worden gebruikt om bij een gelijk spel alsnog een winnaar uit te roepen.

4.2.3 Missie 2.

Zie voor een beschrijving van missie 2 hoofdstuk3.2.3
Voor elke blokje van je eigen kleur dat naar de overkant is verplaatst (middels schuiven of over het middenschot kieperen), worden 25 punten toegekend. Het blokje telt echter pas mee als het niet meer uitsteekt op je eigen speelhelft. Blokjes die over de omringende omheining worden gegooid leveren geen punten op.

De in missie 2 verzamelde punten worden bij de punten uit missie 1 opgeteld om tot een totaalscore te komen.

4.3 Diskwalificatie

Diskwalificatie volgt in die gevallen dat een robot:

1. Ernstige (ter beoordeling aan de scheidsrechter) schade aanricht aan het speelveld. 

2. Opzettelijke schade toebrengt aan een andere robot.

3. Het manueel aansturen van de robot middels een vorm van afstandbediening. De robot dient zo autonoom mogelijk te functioneren.

De diskwalificatie is altijd slechts voor de duur van de missie die op dat moment wordt gereden, tenzij de scheidsrechter anders beslist. De tot dan toe verzamelde punten in deze missie vervallen en tellen niet mee in de eindscore. 
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