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Posodobitve splosnih pravil iz sezone 2024 na 2025.
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Bistvenih sprememb v pravilih iz sezone 2024 na sezono 2025 ni. ManjSe spremembe so
narejene na osnovi Q&A pojasnjenih skozi preteklo sezono. Spremembe so pravil so obarvane

Z rumeno barvo.

Prosimo upostevajte de bodo morda tudi v tej sezoni pojasnitve ali dopolnitve obstojecih prauvil,
ki jih boste lahko nasli v uradnem razdelku WRO razdelku Questions & Answers na spletni strani

WRO. Odgovori dopolnjujejo pravila.
Vprasanja in odgovore za WRO 2025 najdete na spletni strani:
https://wro-association.org/competition/questions-answers/

POMEMBNO: Uporaba tega dokumenta na nacionalnih turnirjih
Pravila v tem dokumentu se uporabljajo za sojenje na mednarodnih tekmovanijih.
Ta dokument s pravili je pripravljen za vse prireditve WRO po vsem svetu. Vendar ima

sploSna pravila, kot jih je pripravil njihov nacionalni organizator.

nacionalni organizator WRO za drZzavna tekmovanja pravico, ta mednarodna pravila prilagoditi
lokalnim razmeram. Vse ekipe, ki sodelujejo na drzavnem tekmovanju WRO, morajo uporabljati

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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1. Splosne informacije
Predstavitev

V kategoriji WRO RoboSports ekipe izdelajo dva robota, ki tekmujeta z robotoma nasprotne
ekipe. Med tekmo ima vsaka ekipa na igralnem polju po dva robota. Robota morata biti
programirana tako, da samostojno igrata igro in sodelujeta drug z drugim, kadar je to mogoce.
Sportna disciplina, ki jo izvajajo roboti, se spreminja na 4-5 let.

Osrednja podrocja
Vsaka WRO kategorija se posebej osredoto¢a u€enju z roboti. Pri igri WRO Double Tennis se
bodo u€enci osredotodili razvoju na naslednjih podrogjih:

- Naprednejse spretnosti programiranja (ponavljanje algoritmov za ucinkovito igro).

- Komunikacija med roboti in naértovanje skupnih akcij.

- Orientacija robota na igralnem polju v okolju z drugimi premikajoc€imi roboti.

- Splosne inZenirske vesCine (gradnja robotov, ki lahko potiskajo/streljajo predmete

doloc¢enih velikosti) in napredna kinematika (vsesmerni roboti).

- Metode umetnega vida, z uporabo kamer in senzorjev.

- Spreminjanje strategije in taktike glede na vedenje nasprotnikovih robotov.

- Timsko delo, komunikativnost, reSevanje problemov, ustvarjalnost.

Ucenje je najpomembnejSe
WRO Zeli uéence po vsem svetu navdusiti za tematike, povezane s STEM. Zelimo, da uéenci
razvijajo svoje spretnosti z igrivim ucenjem na nasih tekmovanjih. Klju¢no za vse WRO
tekmovalne programe je:
s Ucitelji, starsi ali drugi odrasli lahko pomagajo, usmerjajo in navdihujejo ekipo, vendar ne
smejo izdelovati ali kodirati/programirati robota.
% EKkipe, trenerji in sodniki sprejemajo nada vodilna nacela WRO in eti¢ni kodeks WRO, da
bi zagotovili poSteno in koristno tekmovanje za vse.
+ Na dan tekmovanja morajo ekipe, trenerji in sodniki skupaj poskrbeti za zabaven in
posten dogodek.

Vec informacij o eti¢nem kodeksu WRO je na voljo na povezavi: wro-association.org/Ethics-Code

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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2. Opredelitve ekip in starostnih skupin

2.1
2.2
2.3

Ekipo sestavljajo 2 ali 3 u€enci.
Ekipo vodi trener.
En &lan ekipe in en trener se ne Stejeta za ekipo in ne moreta sodelovati.

2.3.1 Ekipa lahko v sezoni sodeluje le v eni od WRO kategorij.

24
2.5
2.6
2.7

2.8

Uc&enec lahko sodeluje samo v eni ekipi.

Najnizja starost trenerja na mednarodnem tekmovanju je 18 let.

Trenerji lahko sodelujejo z ve€ kot eno ekipo.

Starostna skupina RoboSports je namenjena u¢encem v starosti 11 do 19 let. (Za sezono
2025 velja: rojeni 2006-2014)

Navedena najviSja starost predstavlja starost, ki jo udelezenec dopolni v koledarskem letu
tekmovanja in ne njegove starosti na dan tekmovanja.

3. Odgovornost in lastno delo ekipe

3.1

3.2

3.3

3.4

3.5

3.6

3.7

3.8

3.9

Ekipa mora igrati posteno biti spostljiva do drugih ekip, trenerjev, sodnikov in organizatorjev
tekmovanja. S tekmovanjem v WRO, ekipe in trenerji sprejmejo vodilna nacela WRO, ki so
na voljo na: wro-association.org/Ethics-Code.
Vsaka ekipa in njen trener morata podpisati Eti¢ni kodeks WRO. Organizator tekmovanja
doloci, kako se dokument Eti¢ni kodeks podpisuje in zbira.
Sestavljanje in programiranje robota lahko izvede samo ¢lani ekipe. Naloga trenerja je, da
jih spremlja, jim pomaga pri organizacijskih in logistinih zadevah ter podpira ekipo v
primeru vprasanj ali teZzav. Trener ne sme sodelovati pri konstrukciji in programiranju
robota. To velja tako na dan tekmovanja, kot tudi za priprave.
Ekipi med potekom tekmovanja na noben nacin ni dovoljeno komunicirati z osebami izven
tekmovalid€a. V kolikor je komunikacija nujno potrebna, mora ekipa za dovoljenje prositi
sodnika, ki lahko dovoli ¢lanom ekipe, da komunicirajo z drugimi osebami, pod sodnikovim
nadzorom.
Clani ekipe v tekmovalno obmogje ni dovoljeno prinesti in uporabljati mobilnih telefonov ali
kakrsnih koli drugih komunikacijskih naprav.
Kakrsna koli navodila robotu med tekmo, so lahko posredovana samo v obliki programa.
Nobenih podatkov ni dovoljeno vnasati s pomocjo ¢lana ekipe / trenerja / ljudi izven
tekmovanja, s fiziCnimi elementi, senzorji ali drugimi elektronskimi komponentami robota.
Unicevanje ali spreminjanje tekmovalnega igralnega polja / igralne mize, ali robotov drugih
ekip je prepovedano.
Ni dovoljeno uporabljati resitve (strojne in/ali programske), ki je:

a) Enaka ali preveC podobna reSitvam, ki se prodajajo ali so objavljene na spletu.

b) Enaka ali preveC podobna drugi reSitvi na tekmovaniju in o€itno ni lastno delo ekipe.

To velja tudi reSitve ekip iz iste institucije in/ali drzave.
Ce obstaja sum v zvezi s praviloma 3.3 in 3.8, se proti ekipi izvede preiskava, pri emer se
lahko uporabijo vsi ukrepi, navedeni v 3.10. Po potrebi se lahko uporabi pravilo 3.10.3, da
se preiskovani ekipi prepreci napredovanje v naslednjo fazo tekmovanja, tudi ¢e bi ekipa

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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zmagala v fazi tekmovanja, kjer je bila ugotovljena morebitna krsitev pravil.

3.10 Ce je katero koli od pravil, navedenih v tem dokumentu, prekrSeno ali kréeno, se lahko

sodniki odlocijo za enega ali ve€ spodaj navedenih ukrepov. Pred sprejetjiem odlocitve se
lahko z ekipo ali posameznimi €lani ekipe opravi razgovor, da se ugotovi veC dejstev o
morebitni krsitvi pravil. Razgovor lahko vklju€uje vprasanja o robotu ali programu.

3.10.1 Ekipi se ne dovoli, da sodeluje v igri in izgubi z rezultatom 8:-4.
3.10.2 Ekipi se ne dovoli sodelovanja v tekmi in dobi 0 toCk, druga ekipa dobi 3 tocCke.
3.10.3 Ekipa je lahko v celoti diskvalificirana iz tekmovanja

4. Dokumenti igre in hierarhija pravil

4.1

4.2

4.3

4.4

WRO vsako leto objavi novo razli€ico splosnih pravil za to kategorijo, vklju¢no z dokon&nim
opisom igre WRO Double Tennis. Ta pravila so podlaga za vse mednarodne WRO
dogodke.

Med sezono lahko WRO objavi dodatna VpraSanja in Odgovore (Q&A), ki lahko pojasnijo,
razsirijo ali na novo opredelijo pravila v dokumentih o igri in splosnih pravilih. Ekipe morajo
ta vprasanja in odgovore prebrati pred tekmovanjem.

Dokument s splosnimi pravili ter Vprasanja in Odgovori (Q&A) se lahko v posamezni drzavi
razlikujejo, zaradi lokalnih prilagoditev, ki jih izvede Nacionalni organizator. Ekipe se morajo
seznaniti s pravili, ki veljajo v njihovi drzavi. Za vsako mednarodno tekmovanje WRO so
relevantne le informacije, ki jih je objavila organizacija WRO. Ekipe, ki so se uvrstile na
kateri koli mednarodni dogodek WRO, se morajo seznaniti 0 morebitnih razlikah z lokalnimi
prauvili.

Na dan tekmovanja velja naslednja hierarhija pravil:

4.4.1 Dokument s sploSnimi pravili predstavlja osnovo za pravila v tej kategoriji.

4.4.2 VpraSanjain odgovori (Q&A) lahko prevladajo nad pravili v dokumentu o igri in splo$nih

pravilih.

4.4.3 Na dan tekmovanja ima sodnik zadnjo besedo pri vsaki odlogitvi.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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5. WRO Double Tennis - Opis igre in Igralno polje

Vsaka igra je namenjena dvema ekipama ucencev/dijakov. Vsaka ekipa uencev/dijakov mora
pripraviti dva robota. Oba robota ene ekipe delujeta na isti polovici igralnega polja, njun cilj je
sodelovati pri skupni nalogi - potisniti vse oranzne Zogice s svoje polovice, na polovico nasprotne
ekipe.

Na zacetku so na vsaki polovici igralnega polja 4 oranzne in 1 vijoli¢na Zogica. Med tekmo se
oranzne Zogice premikajo z ene polovice na drugo. Poleg potiskanja svojih zaCetnih oranznih
Zogic, morata robota ekipe nenehno iskati nove oranzne Zogice, ki jih z nasprotne polovice
dostavljata robota nasprotne ekipe. Takoj, ko najdeta te Zogice iz nasprotne polovice, morata
robota nacrtovati in izvajati dejanja, da te oranzne Zogice potisnejo na nazaj na nasprotno
polovico. Vijoli€na Zogica mora ostati na polovici igralnega polja, ki pripada ekipi. OranZne Zogice
se Stejejo kot 1, vijoli¢ne pa kot -2. Zmaga ekipa, ki ima ob koncu igre manjSo vsoto Stevila Zogic.

Igra traja najve¢ 2 minuti. Zmagovalca doloci Stevilo oranznih in vijoli€nih zogic na vsaki polovici
igralnega polja.

V kategoriji RoboSports imajo sodniki aktivnejSo vlogo, saj morajo odlocati tudi o doloenih
situacijah med tekmo. To je del Sportne igre

Slika 1: Igralno polje - podrobno

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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Igralno polje (igralna miza) je sestavljeno iz dveh polovic. Vsaka polovica vsebuje eno klan¢ino.

Vsako polovico deloma loCuje vertikalna pregrada.

The game field halves

Slika 2a: Dve polovici igralnega polja

Na vsaki polovici je osem poloZajev za oranzne Zogice: dva nakljuéna polozaja za Zogice na

vsaki ¢rni Crti. Polozaji zogic se zrebajo. Dve presecisCi Crnih Crt se uporabita, kot zaCetna
polozaja robotov.

Balls positions !

Robot
start zones

Slika 2b: Zacetni polozaji Zogic in robotov

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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6. WRO Double Tennis — posebna pravilaigre

WRO TURNIR DOUBLE TENNIS

6.1.

Turnir sestavljajo:

6.1.1. Cas vadbe: V vadbenem &asu lahko tekmovalci vadijo na obmog&ju dodeljenem njihovi

ekipi. Lahko se s svojimi roboti postavijo v vrsto za vadbeno igro na igralnem polju ali
opravljajo meritve na igralnem polju, v kolikor s tem ne ovirajo vadbe drugih ekip. Ekipe
lahko spreminjajo programske reSitve, in/ali mehansko sestavo robotov.

6.1.2. Cas preverjanja: Med éasom za preverjanje in tik pred zadetkom tekme se bo robote

preverilo na podlagi zahtev za konstrukcijske materiale robotov, kot je navedeno v
zgornjem poglavju 3. Ce robot ne prestane pregleda, lahko sodniki ekipi omogoéijo do
3 minute za odpravo ugotovljenih neskladnosti. Sodniki lahko ekipi v okviru preverjanja
zagotovijo le eno triminutno obdobje. Ce na koncu eden od ekipnih robotov ne prestane
sodniskega pregleda, ekipa ne sme sodelovati v tekmi in posledi¢no izgubi vse tri igre
te tekme z rezultatom 8:-4. Zmagovalna ekipa doseze v tej tekmi 3 toCke. Ekipa, ki ne
izpolnjuje zahtev, ne bo v celoti diskvalificirana s tekmovanja, saj ima ¢as, da svojega
robota prilagodi pred naslednjo tekmo.

6.1.3. Tekma: Tekma je sestavljena iz treh zaporednih iger istih dveh ekip.

6.2.

Obicajen tekmovalni dan lahko izgleda takole:

6.2.1. Otvoritvena slovesnost.
6.2.2. 60 minut vadbe (prvi asovni interval).
6.2.3. Tekme. Med tekmovalnim ¢asom lahko ekipe, kadar ne tekmujejo, spreminjajo robote

6.3.

6.4.

6.5.

6.6.

6.7.

6.8.

6.9.
6.10.

ali vadijo na drugih mizah (v kolikor so na voljo).
Vsaka ekipa tekmuje z vsako drugo ekipo, oz. s ¢im ve¢ drugimi ekipami (vsaka od ekip
med tekmovanjem vedno odigra enako Stevilo tekem). Razporeditev ekip v pare je
nakljuéna. Ce je npr. 10 ekip, bo odigranih 45 tekem. Za mednarodni finale se lahko
uporabi drugaCna turnirska shema (na primer turnir po Svicarskem sistemu
https://en.wikipedia.org/wiki/Swiss-system_tournament ali turnir z dvojnim izlo¢anjem
https://en.wikipedia.org/wiki/Double-elimination _tournament).
Ekipe morajo na tekmovanje prinesti pripravljeno vso opremo, programske reSitve in
prenosne racunalnike, ki jih potrebujejo.
Ekipe si na dan tekmovanja ne smejo deliti prenosnih ra¢unalnikov in/ali programskih
reSitev za krmiljenje robotov.
Na dan tekmovanja, bo pred zagetkom prve tekme na voljo najmanj 60 minut vadbenega
Casa.
Ekipe se ne smejo dotikati tekmovalnih obmogij (mize), preden se zacne prvi Casovni
interval za vadbo.
V &asu vadbe mora vsaka ekipa delati na njej doloéenem mestu, do ¢asa preverjanja, ko
je treba ekipine robote postaviti na doloceno obmocje (obmocdje preverjanja). Po tem Casu
ni dovoljeno spreminjati nobenih mehanizmov ali krmilnih programov.
Roboti lahko sodelujejo v tekmi Sele, ko uspesno prestanejo preverjanje.
Ekipa ima 90 sekund za pripravo, od trenutka, ko je s strani sodnikov pozvana k
sodelovanju v dologeni tekmi. Ce se ekipa ne pojavi 90 sekund po pozivu sodnikov, izgubi
prvo igro z rezultatom 8:-4. Ce se ekipa ne pojavi nadaljnjih 90 sekund za drugo igro,
izgubi celotno tekmo vseh treh iger z 8:-4.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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6.11. Po koncu posamezne tekme se vadbeni ¢as za obe sodelujoci ekipi nadaljuje. V kolikor
Zelita lahko ekipi spreminjata svoje robote in programe, dokler ju sodniki ne pozovejo za
naslednjo tekmo. Ob tem pozivu za¢ne ponovno teci as za preverjanje robotov.

Zacetna postavitev:

6.12. Po Casu preverjanja in pred zaCetkom tekme, mora biti ekipa pripravljena zagnati robota
z enim pritiskom tipke na robotu. Pred zagonom robotov se doloCi lokacija zogic na
igralnem polju. Za to se lahko uporabi naslednji postopek:

1. Z metanjem kovanca se doloci lokacijo prve oranzne zogice. Sprednja stran kovanca
pomeni lokacijo zogice A (slika 3a), zadnja stran kovanca pomeni lokacijo Zzogice B.

2. Met kovanca se izvede $e trikrat, za preostale oranzne zogice na eni polovici
igralnega polja.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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3. Kovanec se mece Se dvakrat, da se dolo¢i linija, na katero bo postavljena vsaka od
vijoli€nih Zogic. Vijoliéna zogica se postavi na prosto mesto na izzrebani liniji.

Slika 3b: Mozne pozicije vijolicne Zogice

4. lzzrebana postavitev Zogic velja rotacijsko simetri¢no tudi za nasprotno polovico.

Slika 4: Lokacije Zogic na eni polovici, so rotacijsko simetri¢ne lokacijam Zogic na
nasprotni polovici.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
Stran 10/ 23



WORLD ROBOT OLYMPIAD™

M IAWROA

WRO kategorija RoboSports— SploSna Pravila

Igre - Zaéetna postavitev:

6.13.
6.14.

6.15.

6.16.

6.17.

6.18.

6.19.

6.20.

6.21.

Vsaka igra traja najve¢ dve minuti.

Roboti vsake od dveh ekip se nahajajo v Startnih podrogjih na njihovi polovici igralnega
polja. Pri tem je vsak robot na igralnem polju v celoti znotraj oznagenega podrogja, t.p.
noben del robota ne sme segati izven tega podroc¢ja. Na enem Starthem podrodju je lahko
samo en robot.

|
i
i
= |
/ ]
Starting zones T
for robots of .
Starting zones

one team ‘ for robots of
\ another team

%

i

|

Slika 5. Za¢etna obmoc¢ja postavitve robotov

PolozZaj robota v Startnem obmod&ju mora biti takSen, da je projekcija robota na igralni
podlogi v celoti znotraj Startnega obmocja.

Ekipe lahko igro zaénejo samo z enim robotom. V tem primeru lahko ekipa v tej igri
uporablja samo tega enega robota.

Clani ekipe lahko opravijo fiziéne prilagoditve in izberejo program, ki ga Zelijo izvajati (to
je del ¢asa za pripravo, pred Zrebanjem); Vendar ekipe ne smejo vnasati podatkov v
program s spreminjanjem polozajev ali orientacije delov robota ali opravljati kalibracij
senzorjev na robotu. Ekipe ne smejo vna$ati podatkov s spreminjanjem konfiguracije
morebitnih stikal. Ce ekipa vnese podatke s fiziénimi prilagoditvami, bo za to tekmo
diskvalificirana.

Roboti morajo biti zatem v stanju akanja. Cakajo na pritisk tipke Start. Kot tipka za zagon
se lahko Steje loeno namescena tipka. Dovoljena je samo ena startna tipka.

Sodniki nadaljujejo z Zrebanjem poloZaja Zogic, nakar dajo znak za zaletek igre. Pritisk
na startno tipko na robotih se mora izvesti hkrati. Isto¢asno se zaCne merjenje Casa za
poizkus zmage v igri.

Ce se robot ne premakne in ne zapusti $tartnega obmogja 10 sekund po znaku za
zacetek, sodnik odstrani robota iz igralnega polja in robot mora ostati zunaj igralnega polja
celotno igro. Ce se oba robota ekipe ne premakneta v 10. sekundah po $tartnem signalu,
ekipa takoj izgubi igro z rezultatom 8:-4.

Ce se robot prevrne, se ne more premakniti ali ima druge okvare, ostane na igralnem
polju do konca igre. Ekipa lahko z dovoljenjem sodnika odstrani robota s polja. Odstranitev
obeh robotov iz igralnega polja pomeni izgubljeno igro z rezultatom 8:-4.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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Igra - tekom igre:

6.22.
6.23.

6.24.

6.25.
6.26.
6.27.

6.28.

Roboti morajo biti med igro povsem avtonomni.

Robot lahko na igralnem polju po potrebi pusti vse dele robota, ki ne vsebujejo glavnih
enot (krmilnik, motorji, senzorji). Takoj, ko se del dotika polja ali igralnega elementa in se
ne dotika ve€ robota, se Steje za prosti element, ki ni del robota.

Proste elemente bodo sodniki v najkrajsem moznem &asu odstranili iz igralnega polja. Ce
so roboti ekipe povzrocitelja ovirani zaradi prostih delov ali sodnikov (med
odstranjevanjem), se to ne uposteva - igra se nadaljuje. Vse Zogice, ki jih prosti del
(namerno ali po nesreci) dostavi na igralno polje nasprotne ekipe, se vrnejo v kote na
igralnem polju ekipe, ki je prosti del ustvarila.

V kolikor se prosti del dotakne robota nasprotnega ekipe ali nasprotnega igralnega polja,
se igra prekine in ekipa z robotom, ki je pustil del na polju, izgubi igro z rezultatom 8:-4.
UdeleZenci ne smejo posegati v robote ali jim pomagati. To vklju€uje vnos podatkov v
krmilni program robotov z dajanjem vizualnih, zvo¢nih ali kakrSnih koli drugih signalov
med igro. Ekipa, ki krsi to pravilo, izgubi igro z rezultatom 8:-4.

Robot lahko Zogice potiska, brca in mece.

Robotu je dovoljena voZnja na rampo na svoji polovici igralnega polja.

Robot se ne sme dotakniti rdeega obmogja rampe na svoiji polovici igralnega polja. Ce
se katerikoli del robota dotakne rdeCega obmodja, se igra prekine in ekipa z robotom, ki
je krsil pravilo, izgubi igro z rezultatom 8:-4.

Forbidden areas

Allowed areas

Slika 6: Varnostno obmocje na rampi (rdec¢e), ki se ga roboti ne smejo dotakniti.

V kolikor se robot dotakne nasprotnikovega robota, se igra ustavi, sodniki pa odlocijo, ali
je bil dotik nameren ali ne. Ce je $lo za nesreo, se za rezultat izraduna $tevilo Zogic na
vsaki polovici. Ce je $lo za namero ene od ekip, ta ekipa izgubi igro z rezultatom 8:-4. Ce
robot trajno seze v igralno polje druge ekipe (npr. robot ostane na enem mestu in drzi roko
nad nasprotnikovim igralnim poljem), se to Steje kot namerno iskanje kontakta.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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Robot ekipe se ne sme dotakniti nobene povrSine na nasprotnikovi polovici igralnega
polia. Ce pride do tak$ne situacije, se igra prekine. Ekipa, ki je krsila pravilo, izgubi igro z
rezultatom 8:-4. Robot se lahko dotakne povrSine rampe, ki je pravokotna na glavno
ravnino igralnega polja.

Untouchable areas

Touchable areas

Slika 7: Obmogcja, ki se jih na nasprotnikovi polovici igralnega polja ni dovoljeno

6.30.

6.31.

dotakniti

Situacija, ko oba robota ene ekipe hkrati upravljata z ve¢ kot 4 oranznimi Zogicami, ni
dovoljena. Upravljanje z Zogico pomeni, da se namerno spreminja gibanje Zogice, da je
Zogica negibna ali da je zogica vsaj delno obdana z deli enega ali obeh robotov. Nakljucni
stiki z Zogico se ne Steje za upravljanje (npr. Zogica se odbije od robota). V kolikor nastopi
tak3na situacija, ima ekipa 10 sekund ¢asa, da jo spremeni. Sodniki odStevajo 10 sekund.
Po tem, se igra prekine in za rezultat se izracuna Stevilo Zogic na vsaki polovici igralnega
polja.

Ce se oranzna zogica znajde zunaj igralnega polja, se vrne na polovico ekipe, ki je Zogico
izvrgla, sodniki Zogico postavijo v enega od kotov (v katerikoli situaciji). V kolikor se iz
igralnega polja izvrze vijolicna Zogica, se le ta vrne na polje nasprotne ekipe v enega od
kotov (v kateri koli situaciji)

Igra - konec igre (za ve¢ podrobnosti glej prilozeno tabelo):

6.32.

Igra se konca in meritev ¢asa se ustavi, ¢e nastopi kateri koli od naslednjih pogojev (za
veC podrobnosti glej tabelo v prilogi):

6.32.1. Cas za igro se iztege.
6.32.2. Robot ene ekipe se dotakne robota nasprotne ekipe ali povrsine (preproga in nagnjena

rampe) na nasprotnikovi polovici igralnega polja.

6.32.3. Velikost robota se spremeni, ko dimenzije presezejo 200x200 mm in viSino 200 mm.

Ce dimenzije robota zaradi okvare ali poskodbe presezejo dovoljeno velikost, lahko
ekipa poskodovanega robota, z dovoljenjem sodnikov, nemudoma odstraniti iz
tekmovalnega polja in nadaljuje samo z enim robotom.

6.32.4. Ce so po zadetnih 30 sekundah igre vse Zogice na isti polovici igralnega, se igra

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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prekine in se presteje rezultat. Sodniki oznanijo, kdaj je dosezena meja 30 sekund.

6.32.5. Ce se ¢lan ekipe dotakne robota, Zogice, podloge, rampe, ovire ali stene. Edina izjema

je, €e €lan ekipe odstrani poSkodovanega robota iz igralnega polja (6.21.).

6.32.6. Robot vozi zunaj igralnega polja.

6.32.7. Robot posSkoduje Zogico.

6.32.8. Robot ali ¢lan ekipe poskoduje igralno polje ali igralni element.

6.32.9. Ustavitev po dogovoru: &e oba robota obeh ekip obti¢ita v programski zanki, ki ne vodi

v nobeno nadaljnje smiselno dejanje, se lahko ekipi odlocita, da kon¢ata igro, in
izraCunajo se rezultati. Potrebno jasno soglasje obeh ekip !

6.32.10. Ce sta oba robota odstranjena z igralnega polja (npr. kot poskodovana robota).

6.33.

6.34.

6.35.

Clani ekipe morajo ustaviti svoje robote, ko sodnik pokaze, da je igra prekinjena. Roboti
morajo ostati na igralnem polju, dokler ekipama sodnik ne dovoli, da jih odstranita. Clani
ekip ne smejo premikati Zogic z ene polovice igralnega polja na drugo, ali izven igralnega
polja. Ce katera ekipa krsi to pravilo, izgubi igro z rezultatom 8:-4.

Zogico (ali Zogice), ki so jo (jih) roboti potisnili, brenili ali vrgli po sodnikovem znaku, da je
igra prekinjena, je treba vrniti na tisto polovico igralnega polja, iz katere so jih roboti
premaknili. Ce obstaja nejasnost glede tega, ali je bila Zogica premaknjena pred signalom
ali po njem, jo lahko sodnik vrne nazaj na tisto polovico igralnega polja, kjer se nahaja
robot, odgovoren za dvoumno premikanje Zogice.

Sodniki se bodo odlo¢ali na podlagi pravil in poStene igre. Kon&no odlog€itev sprejmejo na
dan tekmovanja. Ker gre za tekmovanje med ekipami, se morate zavedati, da lahko v
primeru spora sodnikova odlogitev povzrodi poraz ene od ekip.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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7. WRO Double Tennis — To€kovanje

7.1

7.2

7.3

Uradni rezultat bodo ob koncu vsake tekme izra¢unali sodniki. Zmagovalec v skupini dveh
ekip se dolodi po treh igrah.

Rezultat Zogic se za obe ekipi izraCuna na podlagi Stevila Zogic na njuni polovici. Oranzne
Zogice se Stejejo kot +1. Vijoliéne Zogice se Stejejo kot -2. Rezultat Zogic za vsako ekipo
je lahko med -4 in +8.

Zmagovalec posamezne igre se dolo¢i na naslednji nacin:

7.3.1 St. Zogic na polovici prve ekipe (T1) - BT1
7.3.2 St. Zogic na polovici druge ekipe (T2) - BT2

7.3.3 Ceima T1 manjSe &t. Zogic zmaga (BT1 < BT2); &e ima T2 manjSe $t. Zogic zmaga

7.4

7.5

7.6

7.7

7.8

7.9

(BT1 > BT2); Ce imata ekipi enako $t. Zogic, je rezultat izenacen (BT1 = BT2).
Ce Zogica ni v stiku z nobenim robotom, poloZaj Zogice na igralnem polju dolo¢a, kateri
ekipi pripada. Ce je Zogica v stiku z robotom, se Zogice pristevajo k ekipi robota.
Ce je igra prekinjena zaradi dejanj ¢lana ene od ekip (npr. &lan ekipe se dotakne robota),
ekipa, ki ji ta udelezenec pripada, izgubi igro z rezultatom 8:-4.
Ekipa, ki je zmagala v vec€ igrah, zmaga in dobi 3 to¢ke, druga ekipa pa 0. Zmaga v 2.
igrah je ocCitna zmaga. Ekipa zmaga tekmo tudi, ¢e v eni igri zmagala in sta preostali igri
neodloceni.
Ce so vse tri igre neodloCene, je neodloCen tudi rezultat tekme, pri emer obe ekipi
prejmeta po 1 toCko. Tudi, e je vsaka ekipa zmagala v eni od iger in je ena igra
neodlo€ena, je rezultat tekme neodlocen.
Ekipa mora po tekmi preveriti in podpisati zapisnik o rezultatih, razen, ¢e ima upravi¢eno
pritoZbo.
Uvrstitev ekip na tekmovanju (z ekipami v tabeli) temelji na sestevku tock, ki jih je vsaka
ekipa prejela na tekmah. Ce imata dve ekipi enako vsoto tock, se za uvrstitev upostevajo
naslednja merila (navedena po prednostnem vrstnem redu):

7.9.1 Stevilo krsitev: ekipa z manj kr8itvami je bolje uvr§¢ena, vel podrobnosti 0 moznih

krsitvah lahko najdete v poglavju 12, preglednica krSitev in stanje ob koncu tekme.

7.9.2 Vsota zogic (oranzna Steje kot +1, vijoli€na pa kot -2) / rezultat Zzogic na nasprotnikovi

polovici igralnega polja v vsaki igri: v vseh igrah, ki jih je odigrala vsaka od izzrebanih
ekip, zmaga ekipa, katere nasprotniki so skupaj imeli vecje Stevilo Zogic.

7.9.3 Ce sta uvrstitvi dveh ekip $e vedno enaki, se lahko sodniki odlogijo, da se izvede

7.10

7.11

dodaten niz iger, dokler ena ekipa ne doseze dveh zmag vec (v dodatnih igrah) kot
nasprotna ekipa.

Ce se v izvedbi tekmovanja (poleg rezultata doseZenega na igralni mizi) uporablja tudi
nadin izlo&anja, je nujno dologiti zmagovalca za vsako tekmo. Ce bi se tekma zaradi
rezultatov iger kon€ala z neodloCenim izidom, se zmagovalec doloCi najprej po krsitvah
(kot v togki 7.9.1) in sekundarno po tevilu Zogic (kot v tocki 7.9.2). Ce sta ekipi $e vedno
enako uvrsceni, je treba odigrati eno ali ve€ dodatnih iger, da se dolo€i zmagovalno ekipo
tekme.

Videoposnetki ali fotografije se ne bodo upostevale ali obravnavale.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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8. Konstrukcijski elementi za robote in pravila

8.1 Ekipe morajo izdelati dva robota. Dimenzije vsakega od robotov med tekmo ne smejo

presegati 200x200 mm in 200 mm v viSino. Vsak robot lahko tehta najvec 1,2 kg.

8.2 Dovoljeni krmilniki so:

6.35.1. LEGO®-krmilniki:
- LEGO® Education MINDSTORMS® EV3 (45544)
- LEGO® Education SPIKE™ PRIME (45678)
-  LEGO® MINDSTORMS® EV3 (31313)
- LEGO® Robot Inventor (51515)
6.35.2.  Uradni Arduino krmilniki:
https://en.wikipedia.org/wiki/List_of Arduino_boards and compatible systems
(dovoljeni so izklju€no krmilniki iz seznama »Uradni« in »Nadomes¢eni«)

8.3 Ni omejitev glede Stevila motorjev, senzorjev in kamer (ena ali ve€), ki se uporabljajo na
robotu.

8.4 Dovoljeni so samo obi¢ajni DC motorji. Brezkrtaéni enosmerni elektromotorji (BLCD

motorji), solenoidi in linearni motorji niso dovoljeni.

8.5 Ekipe lahko za komunikacijo svojih robotov med igrami uporabljajo Bluetooth ali Wi-Fi.

8.6 Prepovedana je vsakrSna komunikacija med roboti in katero koli drugo napravo, razen z
drugim robotom iste ekipe. Sodniki lahko pregledajo krmilni program in robote, da bi
potrdili, da se ta uporablja izkljuéno na predpisan nacin.

8.7 Ekipe lahko kot del kamere uporabljajo tudi procesor za obdelavo, vendar lahko tako
kamera, kot procesor obdelujeta samo sliko. Procesor ne sme obdelovati nobeni drugih
podatkov. Ekipe lahko na svojih robotih ves ¢as uporabljajo tudi majhne zaslone, dokler
robot ustreza skupnim dimenzijam 200 x 200 x 200 mm.

8.8 Na enega robota je dovoljena samo ena baterija / komplet baterij. Kamere in procesne
enote ne smejo imeti lastnih baterij.

8.9  Skupaj s kamerami se lahko uporablja komplete objektivov in/ali zrcal.

8.10 Uporaba spominskih SD kartic je dovoljena. SD kartice morajo biti vstavljene pred
C¢asom preverjanja in jih ni dovoljeno odstraniti do za¢etka naslednjega treninga.

8.11 Zaizdelavo robota se lahko uporabijo kakrsni koli materiali.

8.12 Ekipe naj na tekmovanje prinesejo dovolj rezervnih delov. V primeru nesre¢/okvar
opreme WRO (organizacijski odbor) ni odgovoren za njihovo vzdrzevanje ali zamenjavo.

8.13 Ekipe lahko prinesejo sestavljene robote

8.14 Tekmovalci lahko krmilne programe za robote pripravijo v naprej. Za razli¢ne taktike se
lahko uporabi ve€ programov, vendar je treba program, ki bo uporabljen v doloceni igri,
izbrati pred Zrebanjem poloZaja Zogic. Z uporabo razli€nih programov ni dovoljeno
vnasati podatkov (kot je polozaj zogic). Sodniki lahko preverjajo krmilne programe.

8.15 Krmilni program je lahko napisan v katerem koli programskem jeziku.

8.16 Ekipa ima lahko na tekmovalnem obmocdju s seboj najvec dva krmilnika (enega na
robota).

8.17 Pnevmatski sistemi se lahko uporabljajo, vendar jih je potrebno napolniti med vadbo. Ce
je Crpalka del robota, se lahko pnevmatski sistem napolni ro¢no tudi med igrami.

8.18 Uporaba letecih robotov (dronov) ni dovoljena.

8.19 Uporaba ojacevalnikov ni dovoljena.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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Igralna miza in oprema

Igralna mizain igralno polje

9.1

9.2

9.3
9.4

9.5
9.6
9.7

9.8

9.9

V tej kategoriji roboti igrajo dvojni tenis. Igralno polje je sestavljeno iz igralne mize
(ravna podlaga z robovi) in natisnjene podloge, ki je names&ena na igralno mizo.
Dimenzije WRO podloge za katero koli starostno skupino so 2362 mm x 1143 mm. Vse
igralne mize so enake velikosti, eprav je dovoljeno odstopanje +/- 5 mm po dolzini in
Sirini. Uradna viSina robov igralne mize je 100 mm, lahko se uporabljajo tudi visji robovi.
Robovi so nekoliko vi§ji od robov miz kategorije RoboMission, vendar so v vseh drugih
pogledih enake velikosti. Zaradi uporabe Zogic so visji robovi potrebni za boljSo igro.
Visje robove je mogoce dodati (npr. pritrditi) na mizo RoboMission. Debelina sten ni
dolocena.

Notranja barva sten je bela. Zunanja barva sten ni dolocena.

Igralna podloga mora biti natisnjena z mat premazom (brez odsevnih barv!).
Najprimernejsi material za tiskanje je PVC ponjava s priblizno 510 g/m? (Frontlit).
Material igralne podloge ne sme biti premehak (npr. brez mrezaste ojacitve).

Sirina tankih &rnih &rt je 20 mm, Sirina debelih &rmih &rt je 60 mm.

Premer obmocij za postavitev zZogic je 50 mm. Barva &rte je oranzna (RGB: 250, 204, 0).
Velikost Startnih obmocij robota je 200 x 200 mm. Barva Crtkanih ¢rt, ki obdajajo
obmocja, je zelena (RGB: 133, 188, 87).

Dve klancini 300 x 563 x 50 mm sta pritrjeni na osnovno povrsino. Material klan¢in je
les, laminirana iverna plos¢&a ali stiropor. Glavna barva klangine je zelena (RGB: 133,
188, 87). Sirina modrega polja (RGB: 0, 112, 192) je 100 mm. Sirina rde¢ega obmogja
(RGB: 255, 0, 0) je 50 mm. Barva preostalega dela klanCine je bela.

Velikost pregrade je 1562 x 17 x 50 mm. Trdno je pritrjena na mizo.
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Slika 8. Nacrt igralnega polja z dimenzijami
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Zogice
9.10 Zogice so standardne pingpong Zogice s premerom 40 mm. , y
9.11 Barvi Zogic sta oranzna in vijolicna.
9.12 Na vsakem igralnem polju se uporablja 8 oranznih in 2
vijolicni Zogici.
9.13 Na nacionalnem in regionalnem tekmovanju se lahko

uporabijo Zogice drugacnih barv, vendar se morata barvi -
razlikovati od ostalih elementov igralnega polja. Organizatoriji

tekmovanija bi lahko razmislili o spremembi barv podloge

igralnega polja, da bi se Zogice razlikovale. O spremembah

morajo biti ekipe obves€ene ze na zaCetku sezone.
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10.Ideje za poenostavitev

Opomba: Kot je navedeno na zacetku, so ta pravila namenjena vsem mednarodnim WRO
tekmovanjem. Nacionalni organizatorji se lahko odloc€ijo, da pravila priredijo za lokalne potrebe.
V nadaljevanju sta navedeni dve ideji, ki bi lahko olajsali igro.

Ideja 1 — Vegji igralni predmeti

Tekmovanje z Zogicami za pingpong se veCinoma osredoto€a na robote s kamerami. Nekateri
nacionalni organizatorji bi lahko razmislili o prilagoditvi igre za robote brez kamer z uporabo
plasti¢nih 52 mm Zogic LEGO® (ID elementa: 4156530) ali teniskih Zogic s premerom 65-68 mm.

Ideja 2 — Poenostavljeno igralno polje

Obstaja moznost, da je igralno polje brez klanénin.

Slika 9. Igralno polje brez
klanéin

Slika 10. Igralno polje brez
klanéin, a z vmesno steno
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Cas za preverjanje

V &asu preverjanja si bo sodnik ogledal robota, preveril dimenzije (npr.
s kocko ali pregibnim merilom), ter druge tehni¢ne zahteve.
Preverjanje je treba opraviti pred vsako tekmo.

Trener

Oseba, ki ekipi pomaga pri u¢enju razli¢nih vidikov robotike, timskega
dela, reSevanja problemov, upravljanja s ¢asom itd. Vloga trenerja ni
zmagati na tekmovanju namesto ekipe, temvec jo uciti in voditi pri
prepoznavanju problemov, ter odkrivanju nacinov reSevanja
tekmovalnih nalog.

Organizator
tekmovanja

Organizator tekmovanja je subjekt, ki gosti tekmovanje, na katerega
ekipa prihaja. To je lahko lokalna Sola, nacionalni organizator drzave,
ki vodi nacionalni finale, ali drzava gostitelica WRO skupaj z
zdruzenjem WRO, ki vodi mednarodni finale WRO.

Tekma

Tekma je sestavljena iz treh zaporednih iger istih dveh ekip. Ekipa, ki
je zmagala v vec€ igrah, zmaga in osvoji 3 to¢ke, druga ekipa 0 tock.
(Glej 7.6)

Igra

Dve ekipi s po dvema robotoma igrata igro, ki se toCkuje. Ekipa
zmaga, €e ima ob koncu igre na svojem delu igralnega polja manjsi
sestevek Zzogic.

Vadbeni ¢as

Med vadbo/treningom lahko ekipa testira robota na tekmovalni mizi in
spremeni mehanske nastavitve in/ali krmilni program robota.

Ekipa V tem dokumentu beseda ekipa vkljuCuje 2-3 udelezence
(u€encel/dijake) ekipe in ne trenerja, ki mora ekipo le podpirati.
WRO V tem dokumentu WRO pomeni World Robot Olympiad Association

Ltd., neprofitho organizacijo, ki vodi WRO po vsem svetu in pripravlja
vse dokumente z igrami in pravili.

World Robot Olympiad in WRO logotip sta blagovni znamki World Robot Olympiad Association Ltd.
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12. Dodatek - Tabela odloc¢itvenih primerov

Vrsta | Pravilo Opis pravilo Rezultat igre / tekme Opombe
Ekipa krS|teIJ|c.a |zgu_b| t_o [ Krsitev |
Krsitev etiCnega kodeksa in neposteno tekmo 'z 0:3 ali je Izguba tekme pomeni
1 3.1~3.10 . 9 P diskvalificirana s celotnega guba te pomen,
ravnanje. . . da imajo vse tri igre
tekmovanja, odvisno od ]
o rezultat 8:-4.
resnosti krsitve.
Ce eden od robotov ekipe ne opravi . e . [KrSitev ] .
: . . Ekipa krSiteljica izgubi to | Izguba tekme pomeni,
2 6.1.2 pregleda robota s strani sodnikov, ekipa .
. . tekmo z 0:3. da je rezultat vseh
ne bo sodelovala v tej tekmi. .
treh iger 8:-4
Ce S? eklpf";l ne pOJayl 90 sekund po pozivu [ Kréitev |
sodnikov, izgubi to igro z rezultatom 8:-4.| o eivelia izqubi igro ali | Izguba tekme pomeni
3 6.10 Ce se ekipa ne pojavi dodatnih 90 sekund P jatzg 9 9 o P - '
. ) . tekmo. da imajo vse tri igre
za drugo igro, izgubi celotno tekmo z ]
. S . rezultat 8:-4.
vsemi tremi igrami z 8:-4.
Ce ekipa vnese podatke s fizi¢nimi . e e . . [ KrSitev ] .
. . . .| Ekipa krSiteljica izgubi to | Izguba tekme pomeni,
4 6.17 prilagoditvami, ne bo sodelovala v tej o -
i tekmo z 0:3. da imajo vse tri igre
tekmi.
rezultat 8:-4.
Ce se oba robota ekipe nve prerr.1akneta.10 Ekipa krsiteljica izgubi to
5 6.20 sekund po znaku za zacetek igre, ekipa 010 7 8:-4
takoj izgubi igro. 9 T
Od_stramtev _o_beh _robot_ov iz igralnega Ekipa krsiteljica izgubi to
6 6.21 polja, pomeni izgubljeno igro z rezultatom |.
) igro z 8:-4.
8:-4.
Ce del, ki ga je pustil en robot, prepreduje
prenos zogic z ene polovice igralnega
polja na drugo ali ¢e se del, ki ga je pgstll Ekipa krsiteljica izgubi to -
7 6.23 en robot, premakne na polovico, iaro z 8:-4 [ Krditev ]
namenjeno robotom nasprotne ekipe, se 9 o
igra ustavi in ekipa z robotom, ki je pustil
del na igralnem polju, izgubi igro.
Vnos podatkov v program z dajanjem
8 6.24 v!zualnlh, zvocnih ali kakrsmh kol|vgrug!h Eklpa krsiteljica izgubi to [ Kréitev ]
signalov robotom med igro je krSitev in |igro z 8:-4.
ekipa krsiteljica izgubi igro.
Ce se katerikoli del robota dotakne
9 6.27 rde€ega polja na klancini, se igra ustavi in | Ekipa krSiteljica izgubi to [ Kréitev |

ekipa z robotom, ki je krSil pravilo, izgubi
igro.

igro z 8:-4.
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Ce se robot ene ekipe po nesreéi dotakne
robota nasprotne ekipe, se igra prekine in

10 6.28 se toCkuje trenutno stanje. Sodniki se Igrva bo prekinjena in
. « . ... | toCkovana.
morajo po upoStevanju vseh okolis&in
odloditi, ali je bil dotik nakljucen.
Ce se robot ene ekipe namerno dotakne
robota druge ekipe, ekipa krsiteljica izgubi . e .
11 |6.28 igro. Sodniki morajo odlogiti, ali je bil dotik IE‘::)pi B‘T_r:'te“'ca izgubi to [ Krditev ]
nameren, potem, ko upoStevajo vse 9 o
okolis&ine.
Robot ekipe se dotakne katere koli . e e ;
. .. Ekipa krSiteljica izgubi to .
12 6.29 povrSine (preproga, klan¢ina, stena) na 1o 7 8--4 [ Krsitev ]
nasprotnikovi polovici igralnega polja. 9 C
Situacija, ko oba robota ene ekipe hkrati lara bo rekiniena  in
13 6.30 delujeta z ve€ kot 4 oranznimi Zogami, ve¢ gv P )
. : toCkovana.
kot 10 sekund, ni dovoljena.
Vse Zogice, ki so po
sodnikovem klicu
Ekipe morajo ustaviti svoje STOP presle na
. . robote, ko sodnik zaklie | nasprotnikovo igralno
14 6.32.1 Igralni Cas potecCe. STOP. polie, je treba vmiti na
Zatem sledi to¢kovanje. polovico, kjer so bile,
ko je sodnik zaklical
STOP.
Robot ene ekipe se dotakne robota v - :
nasprotne ekipe ali povrSine (preproga To se Steje za krsitev in
15  |6.32.2 P P P S (Preproga, | o ina krsiteljica izgubi igro [ Kréitev |
klanCina, stena) na nasprotnikovi polovici )
. . Z rezultatom 8:-4.
igralnega polja.
Velikost robota se spremeni, ko dimenzije | Ekipa krSiteljica izgubi to ..
16 6.32.3 presezejo 200 x 200 x 200 mm. igro z 8:-4 [KrSitev ]
Po preteku prvih 30 sekund tekme se
zgodi, da so vse oranzne zoge ve¢ kot 10
sekund na isti polovici igralnega polja.
Upostevajo se tudi Zogice, nalozene
robotom na tej polovici. Ekipa krSiteljica izgubi to
17 6.32.4 . . .
To pomeni, da nobena ekipa ne sme |igro z 8:-4.
nadzirati vseh Zog v igri ve¢ kot 10 sekund,
sodnik pa to situacijo razglasi z
odstevanjem 10 sekund: Ekipa krsiteljica
izgubi igro z rezultatom 8:-4.
18 6.32.5 Katerikoli ¢lan ekipe se dotakne robota, | Ekipa krsiteljica izgubi to [ Kréitev ]

Zoge, preproge, klancine, ovire ali stene.

igro z 8:-4.
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6.32.6

WORLD ROBOT OLYMPIAD™
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Robot vozi zunaj igralnega polja.

Ce en robot zapelje izven
igralnega polja, se igra
nadaljuje. Ce to storita oba
robota, gre za krsitev in
ekipa krsiteljica izgubi igro
Z rezultatom 8:-4.

[ Krsitev ]

20

6.32.7

Robot poskoduje Zogo.

Ekipa krSiteljica izgubi to
igro z 8:-4.

[ Krsitev ]

21

6.32.8

Robot ali ¢lan ekipe poSkoduje igralno
poljo ali igralni element.

Ekipa krSiteljica izgubi to
igro z 8:-4.

[ Krsitev ]

22

6.32.9

Ustavitev po dogovoru: ¢e oba robota
obeh ekip obti€ita v programski zanki, ki ne
vodi v hobeno nadaljnje smiselno dejanje,
se lahko ekipi odlodita, da kon&ata tekmo,
in rezultati se izraCunajo. Pomembno je,
da je za to potrebno jasno soglasje obeh
ekip.

Igra  bo
to¢kovana.

prekinjena in

23

6.32.10

Oba robota ene ekipe sta odstranjena iz
igralnega polja.

Ekipa krSiteljica izgubi to
igro z 8:-4.

[ Krsitev ]

24

6.33

Clan ekipe brez dovoljenja sodnikov
odstrani robote ali Zogice iz igralnega polja

Ekipa krSiteljica izgubi to
igro z 8:-4.

[ Krsitev ]

25

7.9.1

Pri razvr§éanju ekip je treba upostevati
krSitve iz te preglednice.
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	1. Splošne informacije
	2. Opredelitve ekip in starostnih skupin
	2.1 Ekipo sestavljajo 2 ali 3 učenci.
	2.2 Ekipo vodi trener.
	2.3 En član ekipe in en trener se ne štejeta za ekipo in ne moreta sodelovati.
	2.3.1 Ekipa lahko v sezoni sodeluje le v eni od WRO kategorij.

	2.4 Učenec lahko sodeluje samo v eni ekipi.
	2.5 Najnižja starost trenerja na mednarodnem tekmovanju je 18 let.
	2.6 Trenerji lahko sodelujejo z več kot eno ekipo.
	2.7 Starostna skupina RoboSports je namenjena učencem v starosti 11 do 19 let. (Za sezono 2025 velja: rojeni 2006-2014)
	2.8 Navedena najvišja starost predstavlja starost, ki jo udeleženec dopolni v koledarskem letu tekmovanja in ne njegove starosti na dan tekmovanja.

	3. Odgovornost in lastno delo ekipe
	3.1 Ekipa mora igrati pošteno biti spoštljiva do drugih ekip, trenerjev, sodnikov in organizatorjev tekmovanja. S tekmovanjem v WRO, ekipe in trenerji sprejmejo vodilna načela WRO, ki so na voljo na: wro-association.org/Ethics-Code.
	3.2 Vsaka ekipa in njen trener morata podpisati Etični kodeks WRO. Organizator tekmovanja določi, kako se dokument Etični kodeks podpisuje in zbira.
	3.3 Sestavljanje in programiranje robota lahko izvede samo člani ekipe. Naloga trenerja je, da jih spremlja, jim pomaga pri organizacijskih in logističnih zadevah ter podpira ekipo v primeru vprašanj ali težav. Trener ne sme sodelovati pri konstrukcij...
	3.4 Ekipi med potekom tekmovanja na noben način ni dovoljeno komunicirati z osebami izven tekmovališča. V kolikor je komunikacija nujno potrebna, mora ekipa za dovoljenje prositi sodnika, ki lahko dovoli članom ekipe, da komunicirajo z drugimi osebami...
	3.5 Člani ekipe v tekmovalno območje ni dovoljeno prinesti in uporabljati mobilnih telefonov ali kakršnih koli drugih komunikacijskih naprav.
	3.6 Kakršna koli navodila robotu med tekmo, so lahko posredovana samo v obliki programa. Nobenih podatkov ni dovoljeno vnašati s pomočjo člana ekipe / trenerja / ljudi izven tekmovanja, s fizičnimi elementi, senzorji ali drugimi elektronskimi komponen...
	3.7 Uničevanje ali spreminjanje  tekmovalnega igralnega polja / igralne mize, ali robotov drugih ekip je prepovedano.
	3.8 Ni dovoljeno uporabljati rešitve (strojne in/ali programske), ki je:
	a) Enaka ali preveč podobna rešitvam, ki se prodajajo ali so objavljene na spletu.
	b) Enaka ali preveč podobna drugi rešitvi na tekmovanju in očitno ni lastno delo ekipe. To velja tudi rešitve ekip iz iste institucije  in/ali države.

	3.9 Če obstaja sum v zvezi s praviloma 3.3 in 3.8, se proti ekipi izvede preiskava, pri čemer se lahko uporabijo vsi ukrepi, navedeni v 3.10. Po potrebi se lahko uporabi pravilo 3.10.3, da se preiskovani ekipi prepreči napredovanje v naslednjo fazo te...
	3.10 Če je katero koli od pravil, navedenih v tem dokumentu, prekršeno ali kršeno, se lahko sodniki odločijo za enega ali več spodaj navedenih ukrepov. Pred sprejetjem odločitve se lahko z ekipo ali posameznimi člani ekipe opravi razgovor, da se ugoto...
	3.10.1 Ekipi se ne dovoli, da sodeluje v igri in izgubi z rezultatom 8:-4.
	3.10.2 Ekipi se ne dovoli sodelovanja v tekmi in dobi 0 točk, druga ekipa dobi 3 točke.
	3.10.3 Ekipa je lahko v celoti diskvalificirana iz tekmovanja


	4. Dokumenti igre in hierarhija pravil
	4.1 WRO vsako leto objavi novo različico splošnih pravil za to kategorijo, vključno z dokončnim opisom igre WRO Double Tennis. Ta pravila so podlaga za vse mednarodne WRO dogodke.
	4.2 Med sezono lahko WRO objavi dodatna Vprašanja in Odgovore (Q&A), ki lahko pojasnijo, razširijo ali na novo opredelijo pravila v dokumentih o igri in splošnih pravilih. Ekipe morajo ta vprašanja in odgovore prebrati pred tekmovanjem.
	4.3 Dokument s splošnimi pravili ter Vprašanja in Odgovori (Q&A) se lahko v posamezni državi razlikujejo, zaradi lokalnih prilagoditev, ki jih izvede Nacionalni organizator. Ekipe se morajo seznaniti s pravili, ki veljajo v njihovi državi. Za vsako me...
	4.4 Na dan tekmovanja velja naslednja hierarhija pravil:
	4.4.1 Dokument s splošnimi pravili predstavlja osnovo za pravila v tej kategoriji.
	4.4.2 Vprašanja in odgovori (Q&A) lahko prevladajo nad pravili v dokumentu o igri in splošnih pravilih.
	4.4.3 Na dan tekmovanja ima sodnik zadnjo besedo pri vsaki odločitvi.


	5. WRO Double Tennis - Opis igre in Igralno polje
	6. WRO Double Tennis – posebna pravila igre
	6.1. Turnir sestavljajo:
	6.1.1. Čas vadbe: V vadbenem času lahko tekmovalci vadijo na območju dodeljenem njihovi ekipi. Lahko se s svojimi roboti postavijo v vrsto za vadbeno igro na igralnem polju ali opravljajo meritve na igralnem polju, v kolikor s tem ne ovirajo vadbe dru...
	6.1.2. Čas preverjanja: Med časom za preverjanje in tik pred začetkom tekme se bo robote preverilo na podlagi zahtev za konstrukcijske materiale robotov, kot je navedeno v zgornjem poglavju 3. Če robot ne prestane pregleda, lahko sodniki ekipi omogoči...
	6.1.3. Tekma: Tekma je sestavljena iz treh zaporednih iger istih dveh ekip.
	6.2. Običajen tekmovalni dan lahko izgleda takole:
	6.2.1. Otvoritvena slovesnost.
	6.2.2. 60 minut vadbe (prvi časovni interval).
	6.2.3. Tekme. Med tekmovalnim časom lahko ekipe, kadar ne tekmujejo, spreminjajo robote ali vadijo na drugih mizah (v  kolikor so na voljo).
	6.3. Vsaka ekipa tekmuje z vsako drugo ekipo, oz. s čim več drugimi ekipami (vsaka od ekip med tekmovanjem vedno odigra enako število tekem). Razporeditev ekip v pare je naključna. Če je npr. 10 ekip, bo odigranih 45 tekem. Za mednarodni finale se lah...
	6.4. Ekipe morajo na tekmovanje prinesti pripravljeno vso opremo, programske rešitve in prenosne računalnike, ki jih potrebujejo.
	6.5. Ekipe si na dan tekmovanja ne smejo deliti prenosnih računalnikov in/ali programskih rešitev za krmiljenje robotov.
	6.6. Na dan tekmovanja, bo pred začetkom prve tekme na voljo najmanj 60 minut vadbenega časa.
	6.7. Ekipe se ne smejo dotikati tekmovalnih območij (mize), preden se začne prvi časovni interval za vadbo.
	6.8. V času vadbe mora vsaka ekipa delati na njej določenem mestu, do časa preverjanja, ko je treba ekipine robote postaviti na določeno območje (območje preverjanja). Po tem času ni dovoljeno spreminjati nobenih mehanizmov ali krmilnih programov.
	6.9. Roboti lahko sodelujejo v tekmi šele, ko uspešno prestanejo  preverjanje.
	6.10. Ekipa ima 90 sekund za pripravo, od trenutka, ko je s strani sodnikov pozvana k sodelovanju v določeni tekmi. Če se ekipa ne pojavi 90 sekund po pozivu sodnikov, izgubi prvo igro z rezultatom 8:-4. Če se ekipa ne pojavi nadaljnjih 90 sekund za d...
	6.11. Po koncu posamezne tekme se vadbeni čas za obe sodelujoči ekipi nadaljuje.  V kolikor želita lahko ekipi spreminjata svoje robote in programe, dokler ju sodniki ne pozovejo za naslednjo tekmo. Ob tem pozivu začne ponovno teči čas za preverjanje ...
	6.12. Po času preverjanja in pred začetkom tekme, mora biti ekipa pripravljena zagnati robota z enim pritiskom tipke na robotu. Pred zagonom robotov se določi lokacija žogic na igralnem polju. Za to se lahko uporabi naslednji postopek:
	6.13. Vsaka igra traja največ dve minuti.
	6.14. Roboti vsake od dveh ekip se nahajajo v štartnih področjih na njihovi polovici igralnega polja. Pri tem je vsak robot na igralnem polju v celoti znotraj označenega področja, t.p. noben del robota ne sme segati izven tega področja.  Na enem štart...
	6.15. Položaj robota v štartnem območju mora biti takšen, da je projekcija robota na igralni podlogi v celoti znotraj štartnega območja.
	6.16. Ekipe lahko igro začnejo samo z enim robotom. V tem primeru lahko ekipa v tej igri uporablja samo tega enega robota.
	6.17. Člani ekipe lahko opravijo fizične prilagoditve in izberejo program, ki ga želijo izvajati (to je del časa za pripravo, pred žrebanjem); Vendar ekipe ne smejo vnašati podatkov v program s spreminjanjem položajev ali orientacije delov robota ali ...
	6.18. Roboti morajo biti zatem v stanju čakanja. Čakajo na pritisk tipke Start. Kot tipka za zagon se lahko šteje ločeno nameščena tipka. Dovoljena je samo ena startna tipka.
	6.19. Sodniki nadaljujejo z žrebanjem položaja žogic, nakar dajo znak za začetek igre. Pritisk na startno tipko na robotih se mora izvesti hkrati. Istočasno se začne merjenje časa za poizkus zmage v igri.
	6.20. Če se robot ne premakne in ne zapusti štartnega območja 10 sekund po znaku za začetek, sodnik odstrani robota iz igralnega polja in robot mora ostati zunaj igralnega polja celotno igro. Če se oba robota ekipe ne premakneta v 10. sekundah po štar...
	6.21. Če se robot prevrne, se ne more premakniti ali ima druge okvare, ostane na igralnem polju do konca igre. Ekipa lahko z dovoljenjem sodnika odstrani robota s polja. Odstranitev obeh robotov iz igralnega polja pomeni izgubljeno igro z rezultatom 8...
	6.22. Roboti morajo biti med igro povsem avtonomni.
	6.23. Robot lahko na igralnem polju po potrebi pusti vse dele robota, ki ne vsebujejo glavnih enot (krmilnik, motorji, senzorji). Takoj, ko se del dotika polja ali igralnega elementa in se ne dotika več robota, se šteje za prosti element, ki ni del ro...
	Proste elemente bodo sodniki v najkrajšem možnem času odstranili iz igralnega polja. Če so roboti ekipe povzročitelja ovirani zaradi prostih delov ali sodnikov (med odstranjevanjem), se to ne upošteva - igra se nadaljuje. Vse žogice, ki jih prosti del...
	V kolikor se prosti del dotakne robota nasprotnega ekipe ali nasprotnega  igralnega polja, se igra prekine in ekipa z robotom, ki je pustil del na polju, izgubi igro z rezultatom 8:-4.
	6.24. Udeleženci ne smejo posegati v robote ali jim pomagati. To vključuje vnos podatkov v krmilni program robotov z dajanjem vizualnih, zvočnih ali kakršnih koli drugih signalov med igro. Ekipa, ki krši to pravilo, izgubi igro z rezultatom 8:-4.
	6.25. Robot lahko žogice potiska, brca in meče.
	6.26. Robotu je dovoljena vožnja na rampo na svoji polovici igralnega polja.
	6.27. Robot se ne sme dotakniti rdečega območja rampe na svoji polovici igralnega polja. Če se katerikoli del robota dotakne rdečega območja, se igra prekine in ekipa z robotom, ki je kršil pravilo, izgubi igro z rezultatom 8:-4.
	6.30. Situacija, ko oba robota ene ekipe hkrati upravljata z več kot 4 oranžnimi žogicami, ni dovoljena. Upravljanje z žogico pomeni, da se namerno spreminja gibanje žogice, da je žogica negibna ali da je žogica vsaj delno obdana z deli enega ali obeh...
	6.31. Če se oranžna žogica znajde zunaj igralnega polja, se vrne na polovico ekipe, ki je žogico izvrgla, sodniki  žogico postavijo v enega od kotov (v katerikoli situaciji). V kolikor se iz igralnega polja izvrže vijolična žogica, se le ta vrne na po...
	6.32. Igra se konča in meritev časa se ustavi, če nastopi kateri koli od naslednjih pogojev (za več podrobnosti glej tabelo v prilogi):
	6.33. Člani ekipe morajo ustaviti svoje robote, ko sodnik pokaže, da je igra prekinjena. Roboti morajo ostati na igralnem polju, dokler ekipama sodnik ne dovoli, da jih odstranita. Člani ekip ne smejo premikati žogic z ene polovice igralnega polja na ...
	6.34. Žogico (ali žogice), ki so jo (jih) roboti potisnili, brcnili ali vrgli po sodnikovem znaku, da je igra prekinjena, je treba vrniti na tisto polovico igralnega polja, iz katere so jih roboti premaknili. Če obstaja nejasnost glede tega, ali je bi...
	6.35. Sodniki se bodo odločali na podlagi pravil in poštene igre. Končno odločitev sprejmejo na dan tekmovanja. Ker gre za tekmovanje med ekipami, se morate zavedati, da lahko v primeru spora sodnikova odločitev povzroči poraz ene od ekip.

	7. WRO Double Tennis – Točkovanje
	7.1 Uradni rezultat bodo ob koncu vsake tekme izračunali sodniki. Zmagovalec v skupini dveh ekip se določi po treh igrah.
	7.2 Rezultat žogic se za obe ekipi izračuna na podlagi števila žogic na njuni polovici. Oranžne žogice se štejejo kot +1. Vijolične žogice se štejejo kot -2. Rezultat žogic za vsako ekipo je lahko med -4 in +8.
	7.3 Zmagovalec posamezne igre se določi na naslednji način:
	7.3.1 Št. žogic na polovici prve ekipe (T1) - BT1
	7.3.2 Št. žogic na polovici druge ekipe (T2) - BT2
	7.3.3 Če ima T1 manjše št. žogic  zmaga (BT1 < BT2); če ima T2 manjše št. žogic  zmaga (BT1 > BT2); če imata ekipi enako št. žogic, je rezultat izenačen (BT1 = BT2).

	7.4 Če žogica ni v stiku z nobenim robotom, položaj žogice na igralnem polju določa, kateri ekipi pripada. Če je žogica v stiku z robotom, se žogice prištevajo k ekipi robota.
	7.5 Če je igra prekinjena zaradi dejanj člana ene od ekip (npr. član ekipe se dotakne robota), ekipa, ki ji ta udeleženec pripada, izgubi igro z rezultatom 8:-4.
	7.6 Ekipa, ki je zmagala v več igrah, zmaga in dobi 3 točke, druga ekipa pa 0. Zmaga v 2. igrah je očitna zmaga. Ekipa zmaga tekmo tudi, če v eni igri zmagala in sta preostali igri neodločeni.
	7.7 Če so vse tri igre neodločene, je neodločen tudi rezultat tekme, pri čemer obe ekipi prejmeta po 1 točko. Tudi, če je vsaka ekipa zmagala v eni od iger in je ena igra neodločena, je rezultat tekme neodločen.
	7.8 Ekipa mora po tekmi preveriti in podpisati zapisnik o rezultatih, razen, če ima upravičeno pritožbo.
	7.9 Uvrstitev ekip na tekmovanju (z ekipami v tabeli) temelji na seštevku točk, ki jih je vsaka ekipa prejela na tekmah. Če imata dve ekipi enako vsoto točk, se za uvrstitev upoštevajo naslednja merila (navedena po prednostnem vrstnem redu):
	7.9.1 število kršitev: ekipa z manj kršitvami je bolje uvrščena, več podrobnosti o možnih kršitvah lahko najdete v poglavju 12, preglednica kršitev in stanje ob koncu tekme.
	7.9.2 Vsota žogic (oranžna šteje kot +1, vijolična pa kot -2) / rezultat žogic na nasprotnikovi polovici igralnega polja v vsaki igri: v vseh igrah, ki jih je odigrala vsaka od izžrebanih ekip, zmaga ekipa, katere nasprotniki so skupaj imeli večje šte...
	7.9.3 Če sta uvrstitvi dveh ekip še vedno enaki, se lahko sodniki odločijo, da se izvede dodaten niz iger, dokler ena ekipa ne doseže dveh zmag več (v dodatnih igrah) kot nasprotna ekipa.

	7.10 Če se v izvedbi tekmovanja (poleg rezultata doseženega na igralni mizi) uporablja tudi način izločanja, je nujno določiti zmagovalca za vsako tekmo. Če bi se tekma zaradi rezultatov iger končala z neodločenim izidom, se zmagovalec določi najprej ...
	7.11 Videoposnetki ali fotografije se ne bodo upoštevale ali obravnavale.

	8. Konstrukcijski elementi za robote in pravila
	8.1 Ekipe morajo izdelati dva robota. Dimenzije vsakega od robotov med tekmo ne smejo presegati 200x200 mm in 200 mm v višino. Vsak robot lahko tehta največ 1,2 kg.
	8.2 Dovoljeni krmilniki so:
	6.35.1. LEGO®-krmilniki: - LEGO® Education MINDSTORMS® EV3 (45544) - LEGO® Education SPIKE™ PRIME (45678) - LEGO® MINDSTORMS® EV3 (31313) -  LEGO® Robot Inventor (51515)
	6.35.2. Uradni Arduino krmilniki:
	https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_Arduino_boards_and_compatible_systems (dovoljeni so izključno krmilniki iz seznama »Uradni« in »Nadomeščeni«)
	8.3 Ni omejitev glede števila motorjev, senzorjev in kamer (ena ali več), ki se uporabljajo na robotu.
	8.4 Dovoljeni so samo običajni DC motorji. Brezkrtačni enosmerni elektromotorji (BLCD motorji), solenoidi in linearni motorji niso dovoljeni.
	8.5 Ekipe lahko za komunikacijo svojih robotov med igrami uporabljajo Bluetooth ali Wi-Fi.
	8.6 Prepovedana je vsakršna komunikacija med roboti in katero koli drugo napravo, razen z drugim robotom iste ekipe. Sodniki lahko pregledajo krmilni program in robote, da bi potrdili, da se ta uporablja izključno na predpisan način.
	8.7 Ekipe lahko kot del kamere uporabljajo tudi procesor za obdelavo, vendar lahko tako kamera, kot procesor obdelujeta samo sliko. Procesor ne sme obdelovati nobeni drugih podatkov. Ekipe lahko na svojih robotih ves čas uporabljajo tudi majhne zaslon...
	8.8 Na enega robota je dovoljena samo ena baterija / komplet baterij. Kamere in procesne enote ne smejo imeti lastnih baterij.
	8.9 Skupaj s kamerami se lahko uporablja komplete objektivov in/ali zrcal.
	8.10 Uporaba spominskih SD kartic je dovoljena. SD kartice morajo biti vstavljene pred časom preverjanja in jih ni dovoljeno odstraniti do začetka naslednjega treninga.
	8.11 Za izdelavo robota se lahko uporabijo kakršni koli materiali.
	8.12 Ekipe naj na tekmovanje prinesejo dovolj rezervnih delov. V primeru nesreč/okvar opreme WRO (organizacijski odbor) ni odgovoren za njihovo vzdrževanje ali zamenjavo.
	8.13 Ekipe lahko prinesejo sestavljene robote
	8.14 Tekmovalci lahko krmilne programe za robote pripravijo v naprej. Za različne taktike se lahko uporabi več programov, vendar je treba program, ki bo uporabljen v določeni igri, izbrati pred žrebanjem položaja žogic. Z uporabo različnih programov n...
	8.15 Krmilni program je lahko napisan v katerem koli programskem jeziku.
	8.16 Ekipa ima lahko na tekmovalnem območju s seboj največ dva krmilnika (enega na robota).
	8.17 Pnevmatski sistemi se lahko uporabljajo, vendar jih je potrebno napolniti med vadbo. Če je črpalka del robota, se lahko pnevmatski sistem napolni ročno tudi med igrami.
	8.18 Uporaba letečih robotov (dronov) ni dovoljena.
	8.19 Uporaba ojačevalnikov ni dovoljena.

	9. Igralna miza in oprema
	9.1 V tej kategoriji roboti igrajo dvojni tenis. Igralno polje je sestavljeno iz igralne mize (ravna podlaga z robovi) in natisnjene podloge, ki je nameščena na igralno mizo.
	9.2 Dimenzije WRO podloge za katero koli starostno skupino so 2362 mm x 1143 mm. Vse igralne mize so enake velikosti, čeprav je dovoljeno odstopanje +/- 5 mm po dolžini in širini. Uradna višina robov igralne mize je 100 mm, lahko se uporabljajo tudi v...
	9.3 Notranja barva sten je bela. Zunanja barva sten ni določena.
	9.4 Igralna podloga mora biti natisnjena z mat premazom (brez odsevnih barv!). Najprimernejši material za tiskanje je PVC ponjava s približno 510 g/m² (Frontlit). Material igralne podloge ne sme biti premehak (npr. brez mrežaste ojačitve).
	9.5 Širina tankih črnih črt je 20 mm, širina debelih črnih črt je 60 mm.
	9.6 Premer območij za postavitev žogic je 50 mm. Barva črte je oranžna (RGB: 250, 204, 0).
	9.7 Velikost štartnih območij robota je 200 x 200 mm. Barva črtkanih črt, ki obdajajo območja, je zelena (RGB: 133, 188, 87).
	9.8 Dve klančini 300 x 563 x 50 mm sta pritrjeni na osnovno površino. Material klančin je les, laminirana iverna plošča ali stiropor. Glavna barva klančine je zelena (RGB: 133, 188, 87). Širina modrega polja (RGB: 0, 112, 192) je 100 mm. Širina rdečeg...
	9.9 Velikost pregrade je 1562 x 17 x 50 mm. Trdno je pritrjena na mizo.
	9.10 Žogice so standardne pingpong žogice s premerom 40 mm.
	9.11 Barvi žogic sta oranžna in vijolična.
	9.12 Na vsakem igralnem polju se uporablja 8 oranžnih in 2 vijolični žogici.
	9.13 Na nacionalnem in regionalnem tekmovanju se lahko uporabijo žogice drugačnih barv, vendar se morata barvi razlikovati od ostalih elementov igralnega polja. Organizatorji tekmovanja bi lahko razmislili o spremembi barv podloge igralnega polja, da ...
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