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Predslov
Terén je jednoducho príliš nebezpečný pre ľudí, aby sa bezpečne dostali k obeti. Váš tím dostal tú najťažšiu úlohu. Robot musí byť schopný uskutočniť misiu v plne autonómnom móde bez ľudskej asistencie. Robot musí byť dostatočne silný a múdry, aby sa vedel navigovať cez zradný kopcovitý terén, nerovné nížiny a sutiny, bez  toho, aby sa zasekol. Keď robot konečne nájde obeť, musí ju bezpečne a opatrne transportovať do evakuačného bodu, kde ju prevezmú ľudia.
Základom sú  čas a technické zručnosti.  Príďte a staňte sa najúspešnejším záchranárskym tímom!

1 Aréna
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1.1 Popis:

1.1.1 Aréna je modulárna. Každý modul je chápaný ako miestnosť v budove. Miestnosti môžu byť umiestnené vedľa seba (na rovnakej úrovni vodorovne), alebo môžu byť umiestnené zvisle. 
1.1.2 Miestnosti na rovnakej úrovni sú spojené chodbami. 
1.1.3 Miestnosti na rôznych úrovniach sú spojené rampou. Sklon rampy neprekračuje 25 stupňov od vodorovnej polohy a musí mať steny aspoň 10 cm vysoké. 
1.1.4 Oblasť rampy (ďalej označovaná ako Rampa) sa skladá z rampy samotnej a hornej a dolnej platformy, ktoré sa pripájajú do ostatných miestností.
1.1.5 Odporúčaný stavebný návod v súlade s pravidlami Rescue A možno nájsť na oficiálnych stránkach RCJ.

1.2 Rozmery:

1.2.1 Každá miestnosť je cca 120 cm x  90 cm, so stenami, ktoré sú najmenej 10 cm vysoké.
1.2.2 Chodby a rampy by mali mať steny aspoň 10 cm vysoké, a približne 30 cm široké +-2 cm odchýlky.
1.2.3 Každá miestnosť bude mať jeden alebo dva vchody. Roboti môžu vstúpiť a vystúpiť cez rovnaké dvere, ak sú križovatky použité. Dvere sú vo veľkosti. 25 cm x 25 cm +-2 cm odchýlky.
1.2.4 Prvá miestnosť v aréne môže alebo nemusí mať vstupné dvere. Evakuačná zóna v aréne nemá dvere.

1.3 Podlaha:

1.3.1 Podlaha každej miestnosti je biela, alebo takmer biela. Podlaha môže byť buď hladká alebo textúrovaná (ako linoleum alebo koberec), a môže mať schodíky až 3 mm vysoké ako spojenie medzi miestnosťami.
1.3.2 Aréna by mala byť umiestnená tak, aby podlahy neboli naklonené[footnoteRef:1]. [1:  Myslí sa tým, aby podlahy boli rovnobežné s podlahou, na ktorej je aréna umiestnená (viď oficiálne pravidlá, odsek 1.3.2)] 


1.4 Čiara

1.4.1 Podlaha každej miestnosti sa skladá z panelov o rozmeroch 30 cm x 30 cm s vyznačenou čiernou čiarou, ktorú má robot nasledovať. Čierna čiara, 1-2 cm široká, môže byť vytvorená štandardnou elektrickou izolačnou páskou, alebo vytlačená na papier či iné materiály. Čierna čiara tvorí cestu na podlahe. (Mriežky uvedené v nákresoch sú len pre informáciu.)
1.4.2 Čiara je vždy aspoň 10 cm od najbližšej steny.
1.4.3 Čierna čiara bude vždy použitá na vstupe a výstupe každej miestnosti cez štandardné dvere. Inak priame úseky čiernej čiary môžu byť prerušené, ak prerušeniu predchádza najmenej 5 cm priameho úseku. Prerušenie čiary môže mať najviac 20cm. Ak je čiara prerušená pozdĺž steny, prerušenie môže mať najviac 30cm.
1.4.4 Usporiadanie podlahových panelov (tvar čiary na podlahe) v každej miestnosti sa môže líšiť v jednotlivých súťažných kolách.
1.4.5 Vzhľadom na vlastnosti podlahových panelov sa môžu objavovať drobné schody alebo medzery v konštrukcii arény. Tie nie sú úmyselné a snahou organizátorov je čo najviac ich minimalizovať.
1.4.6  Robot sa môže pohybovať popri stene v prípade, že čiara ide priamo pri stene.


1.5 Trosky a Prekážky

1.5.1 Spomaľovače môžu byť maximálnej výšky 1cm. Sú biele a pripevnené k podlahe. Môžu byť pootočené[footnoteRef:2]. [2:  Tým sa myslí, že medzi čiarou a spomaľovačom môže byť iný ako pravý uhol] 

1.5.2 Trosky sú maximálne 3mm vysoké. Nie sú pripevnené k podlahe. Sú to objekty malých rozmerov, napríklad špáradlá, alebo malé drevené hmoždinky.
1.5.3 Trosky môžu byť umiestnené ďalej od stien, ale aj v ich blízkosti.
1.5.4  Prekážky sa môžu skladať z tehál, tvárnic, závaží a ďalších veľkých a ťažkých predmetov. Prekážky sa NEBUDÚ nachádzať na chodbách, ani na rampe. 
1.5.5 Prekážky sa nenachádzajú na viac ako jednej čiare.
1.5.6 Od robota sa očakáva, že sa bude pohybovať medzi prekážkami. Prekážky, ktoré boli posunuté, zostanú posunuté, aj keď, už nebránia robotovi v postupe. Keď sa tím rozhodne pokračovať do ďalšej miestnosti, prekážka, ktorá bola posunutá, sa vráti do pôvodnej pozície. V prípade nejasností navštívte fórum „the International RCJ Community Forum“ (http://www.rcjcommunity.org/)

1.6 Križovatky:
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1.6.1 Križovatky môžu byť umiestnené kdekoľvek, okrem evakuačnej miestnosti. Napríklad môžu viesť na alebo, z rampy.
1.6.2 Robot musí použiť cestičku, ktorá je úplne vpravo, alebo vľavo, čo bude určené pred začiatkom súťaže.
1.6.3 Križovatka je vždy kolmá, ale môže mať 3 alebo 4 vetvy.

1.7 Evakuačná miestnosť:

1.7.1 Čierna linka končí pri vchode do poslednej miestnosti (evakuačná miestnosť), v nej sa požaduje od robotov využívať nejakú formu vyhľadávacej stratégie pre nájdenie obete.
1.7.2 Pri vstupe do evakuačnej miestnosti je na podlahe reflexný strieborný pásik 25 x 250 mm.
1.7.3 Pre kategóriu Primary (do 15 rokov), je evakuačný panel umiestnený v jednom rohu evakuačnej miestnosti. Evakuačný panel má tvar pravouhlého trojuholníka čiernej farby o stranách 30 cm x 30 cm.
1.7.4 Pre kategóriu Secondary (do 18 rokov) má evakuačný panel rovnakú trojuholníkovú podstavu s pravým uhlom a bokmi 30 cm x 30 cm, ale je to trojboký hranol čiernej farby s výškou 6 cm.

1.8 Obete:
1.8.1 Obeť môže byť umiestnená kdekoľvek na podlahe evakučnej miestnosti, ale bude najmenej 10 cm od najbližšej steny, spomaľovača alebo prekážky.
1.8.2 Obeť má formu plechovky nealkoholického nápoja, vnútorne je zaťažená do hmotnosti približne 150 gramov. Rozmery sú ohraničené tak, aby boli ľahko dostupné v krajine, v ktorej sa súťaž koná (t.j. Austrália 375 ml, US 12 fl oz, Európa 330 ml, atď). Tímy musia byť pripravené na malé rozdiely.
1.8.3 Obeť je elektricky vodivá. Je striebornej farby a odráža svetlo (napr. hliníková fólia).

1.9 Podmienky prostredia:

1.9.1 Tímy musia prísť pripravené prispôsobiť svoje roboty svetelným podmienkam v mieste súťaže.
1.9.2 Osvetlenie a magnetické podmienky sa môžu meniť počas záchranných prác v aréne.
1.9.3 Aréna môže byť ovplyvnená magnetickými poľami (napr. vytvorenými vedením v podlahe a kovovými objektmi).
1.9.4 Tímy by mali pripraviť svoje roboty na zvládnutie očakávaného svetelného rušenia. Usporiadatelia a rozhodca sa budú snažiť čo najviac minimalizovať vonkajšie svetelné rušenie, ale nie je možné predvídať všetky neočakávané udalosti, ako napríklad záblesky fotoaparátov od divákov.

2. Roboti

2.1 Ovládanie:

2.1.1 Roboty musia byť riadené autonómne (samostatne) (použitie diaľkového ovládania na ručné ovládanie, alebo odosielanie informácií (káblom, senzormi, alebo iným zásahom) do robota nie je dovolené).
2.1.2 Roboty musia byť štartované manuálne kapitánom družstva.
2.1.3 Je zakázaný predmapovací dead reckoning. (Preddefinovaný pohyb na základe známych pozícií).
2.1.4 Roboty nesmú poškodiť žiadnu časť arény.

2.2 Konštrukcia:

2.2.1 Každý robotický kit alebo stavebné bloky dostupné na trhu alebo postavené zo surového hardvéru môžu byť použité, pokiaľ dizajn a konštrukcia robota sú primárne a výrazne originálne práce študentov.	(Pozri bod 2.5. Nižšie)
2.2.2 Akékoľvek komerčne vyrábané robotické súpravy, alebo senzorické komponenty, ktoré sú uvádzané na trh pre účely ktorejkoľvek úlohy kategórie Rescue, budú diskvalifikované. Ako napríklad predprogramované senzory so špeciálnymi vlastnosťami na sledovanie čiary, alebo sledovanie prekážky nie sú povolené. Ak existujú akékoľvek pochybnosti, mali by to tímy konzultovať s technickým výborom (TC) na „Medzinárodnom fóre RCJ spoločenstva" na http://www.rcjcommunity.org.
2.2.3 Pre bezpečnosť účastníkov a divákov, žiadne lasery nie sú povolené na robotických modeloch.
2.2.4 Bluetooth triedy 2, 3 a ZigBee sú jediné povolené typy bezdrôtovej komunikácie v súťaži RoboCupJunior. Roboty, ktoré majú zabudované iné typy rádiových komunikácií, budú ich musieť buď odstrániť alebo zakázať, lebo iné typy rádiovej komunikácie môžu kolidovať s inými ligami súťaží RoboCup. Ak robot má zariadenie pre iné formy rádiovej komunikácie, musí sa preukázať, že je zakázaná. Roboty, ktoré nie sú v súlade s týmto pravidlom, môžu čeliť okamžitej diskvalifikácii z turnaja.

2.3 Team:
2.3.1 Každé družstvo musí mať len jedného robota na hracom poli. (Toto pravidlo je možné upraviť v súťaži Supertímov tak, že dva alebo viac robotov sú nasadené spoločne a majú spolupracovať pri plnení zadaných úloh.)
2.3.2 Každý tím musí mať minimálne dvoch členov.
2.3.3 Väčší počet členov tímu nie je obmedzený, avšak sám tím by si mal zvoliť optimálny počet členov, aby sa každý naučil čo najviac. Učiteľom/ rodičom nie je dovolené byť počas súťaže so súťažiacimi. Študenti sa budú musieť sami rozhodovať, bez dozoru ich učiteľa, počas niekoľkých dlhých hodín súťaže.

2.4 Inšpekcia:

2.4.1 Roboty budú preskúmané porotou rozhodcov pred začiatkom turnaja aj inokedy v priebehu súťaže, aby sa zabezpečilo, že spĺňajú vyššie popísané obmedzenia.
2.4.2 Je povinnosťou tímov nechať svoje roboty znova skontrolovať, ak dôjde k ich zmene v priebehu turnaja.
2.4.3 Študenti budú vyzvaní na vysvetlenie fungovania svojho robota s cieľom overiť, že výstavba a programovanie robota sú ich vlastnou prácou.
2.4.4 Študenti dostanú otázky týkajúce sa úsilia v ich príprave, a môžu byť požiadaní o odpovede pre prieskumy a o rozhovor pre videozáznam na výskumné účely.
2.4.5 Každý tím musí poslať, minimálne jeden týždeň pred začiatkom súťaže, emailom dokument so zoznamom hardvérových a softvérových komponentov. Účelom tohto dokumentu je, aby sa rozhodcovia mohli lepšie pripraviť na rozhovory.  Vzorový dokument nájdete na "Bills of Materials Sample" na oficiálnej stránke  RJC. Informácie o tom, ako sa bude tento dokument hodnotiť, budú oznámené tímom pred začiatkom súťaže.
2.4.6 Každý tím musí zaslať svoj kód pred súťažou. Kód nebude zverejnený bez povolenia tímu. 

2.5 Závady:

2.5.1 Akékoľvek zistené porušenie pravidiel zabráni robotovi súťažiť, kým potrebné úpravy nebudú vykonané.
2.5.2 Úpravy však musia byť urobené v rámci časového harmonogramu turnaja, tímy nesmú súťažiť oneskorene v dôsledku vykonávania zmien.
2.5.3 Ak robot nespĺňa všetky špecifikácie (aj so zmenou), bude diskvalifikovaný z aktuálneho kola (Ale nie z turnaja).
2.5.4 Akákoľvek pomoc učiteľa počas súťaže nie je dovolená.

3. Priebeh súťaže

3.1 Predsúťažný tréning:

3.1.1 Ak je to možné, budú mať súťažiaci prístup k tréningovej aréne pre kalibráciu, testovanie a ladenie počas celej súťaže.
3.1.2 Keď je vyhradená súťažná aj tréningová aréna, je na zvážení usporiadateľov, či bude testovanie povolené na súťažnej aréne.

3.2 Súťažiaci:

3.2.1 Tímy by mali vymenovať jedného člena za kapitána, ktorý jediný smie obsluhovať robota na základe stanovených pravidiel a podľa pokynov rozhodcu. 
3.2.2 Kapitán môže manipulovať s robotom len na pokyn rozhodcu.
3.2.3 Všetci ostatní členovia tímu (a prípadní diváci) v blízkosti záchranárskej arény stoja počas aktivity robota vo vzdialenosti aspoň 150cm od arény, ak rozhodca neurčil inak.
3.2.4 Nikto nemá právo dotýkať sa arény zámerne počas bodovaného kola.

3.3 Začiatok hry:
3.3.1 Beh začne v plánovanom čase štartu, či je tím prítomný / pripravený alebo nie. Štartovacie časy budú vyvesené viditeľne v blízkosti miesta konania.
3.3.2 Akonáhle sa súťažná jazda začne, roboty nesmú opustiť súťažný priestor z akéhokoľvek dôvodu.
3.3.3 Robot bude mať maximálnu dobu 8 minút na kalibráciu svojho robota a absolvovanie jazdy. Pridelený čas pre každú jazdu(beh) bude priebežne kontrolovaný rozhodcom.
3.3.4 Kalibrácia je definovaná ako získavanie informácií zo senzorov a modifikácia programu robota na prispôsobenie týchto senzorov. Všetky mapovacie činnosti budú mať za následok okamžitú diskvalifikáciu robota zo súťažnej jazdy.
3.3.5 Tímy môžu kalibrovať svojho robota v toľkých miestach, koľko poskytuje aréna, ale hodiny budú pokračovať v odpočítavaní. Roboty sa nesmú pohybovať pod napätím počas kalibrácie a žiadne body nezískavajú, kým tím kalibruje.
3.3.6 Akonáhle tímy sú pripravené vykonať hodnotenú jazdu, musia o tom informovať rozhodcu. pred začiatkom hodnotenej jazdy je robot umiestnený na štartovej dlaždici v prvej miestnosti, na ktorú ukáže rozhodca. Akonáhle hodnotená jazda začala, ďalšia kalibrácia nie je povolená.

3.4 Hra

3.4.1 Úprava robota počas behu je zakázaná, vrátane spätnej montáži častí, ktoré odpadli.
3.4.2 Všetky časti, ktoré robot úmyselne, či neúmyselne stratil, sú ponechané na hracej ploche, kým sa a neskončí. Ani tím, ani rozhodca nemôže odstrániť tieto časti z hracej plochy počas priebehu hry.
3.4.3 Tímu nie je povolené zadávať robotom dodatočné informácie o hracej ploche. Robot musí hraciu plochu rozpoznávať sám.

3.5. Bodovanie:

3.5.1 Robotom sú udeľované body za úspešný prechod miestnosťou, chodbou, rampou a zvládnutie každej komplikácie (prerušenie čiary, spomaľovač,  križovatka a prekážka).
3.5.2 Úspešný prechod je definovaný ako vstup cez jedny dvere, úplné sledovanie čiary, prechod všetkých prerušení čiary, križovatiek, spomaľovačov, prekážok a výstup dverami bez pomoci človeka.
3.5.3 Neúspešné pokusy o prechod prvkami arény sú definované ako "Nedostatok postupu" (pozri 3.5).
3.5.4 Body prideľované za úspešný prechod miestnosťami:
(1. pokus) = 60 bodov
(2. pokus) = 40 bodov
(3. Pokus) = 20 bodov
3.5.5 Body prideľované za úspešný prechod chodbami a rampou:
(1. pokus) = 30 bodov
(2. pokus) = 20 bodov
(3. Pokus) = 10 bodov
3.5.6 Ak križovatky sú použité, môže ísť cesta v opačnom smere po miestnosti / chodbe / rampe (návrat na cestu, ktorú robot už prešiel). Tieto body budú udelené, ako keby to bola nová miestnosť / chodba / rampa.
3.5.7 Neudeľujú sa žiadne body za prechod miestnosťou / chodbou / rampou za tretí pokus pri každom.
3.5.8 Za úspešné prekonanie každého prerušenia čiary sa prideľuje 10 bodov.
3.5.9 Za úspešné obídenie každej prekážky blokujúcej čiernu čiaru sa prideľuje 10 bodov.
3.5.10 Robot úspešne obišiel prekážku, ak úspšne prešiel cez úsek, kde je umiestnená prekážka.
3.5.11 Za každé úspešné prejdenie panela so spomaľovačom sa prideľuje 5 bodov
3.5.12 Za správne prejdenie križovatkou sa prideľuje 10 bodov.
3.5.13 Každé prerušenie čiary, prekážka, spomaľovač a križovatka môžu byť ohodnotené len raz za orientovaný prechod miestnosťou, nehodnotí sa každý pokus o prechod miestnosťou.
3.5.14 Nájdenie obede: Robotom je udelených 20 bodov za úspešné nájdenie obete. Úspešné nájdenie znamená, že sa robot dotkne ktoroukoľvek svojou časťou obete.
3.5.15 Úspešná záchrana obete: Robotom sú tiež udelené body za úspešnú záchranu obetí. Úspešná záchrana obete nastane, keď je obeť presunutá do evakuačného bodu (je potrebné, aby bola úplne vnútri evakuačného bodu pre kategóriu Primary / samostatne stála v evakuačnej zóne (kategória Secondary), vo svojej pôvodnej zvislej orientácii a žiadna časť robota nie je v kontakte s obeťou (pozri obrázky nižšie). Kapitán tímu môže vyhlásiť buď "Nedostatok postupu" alebo "Koniec jazdy", keď zlyhal pokus o záchranu obete (pozri 3.6).
Body udeľované za úspešnú záchranu:
(1. pokus) = 60 bodov
(2. pokus) = 40 bodov
(3. Pokus) = 20 bodov
* Žiadne body sa neudeľujú za záchranárske pokusy uskutočnené po 3.pokuse.
3.5.16 Len kategória Secondary - Prídavné body pre zdvíhanie obete:
(zdvihnutá obeť a žiadna časť obete sa nedotýka podlahy) = 20 bodov
3.5.17 Pri remízovom bodovom hodnotení bude rozhodovať o poradí čas jazdy každého robota (alebo tímu robotov), ktorý zahŕňa aj čas kalibrácie.
3.5.18 Naštívte oficiálnu webovú stránku RoboCupJunior pre stiahnutie šablóny skórovacej listiny.
Primary Rescue A - A, B, C, D, E, F, M
Secondary Rescue - G, H, I, J, K, L, N
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3.6 Nedostatok postupu:
3.6.1 Robot musí sledovať čiernu čiaru tam, kde je prítomná. Nedržanie sa čiary je považované za nedostatok postupu.
3.6.2 K nedostatku postupu dochádza, ak robot uviazol na jednom mieste alebo ak stratí čiernu čiaru, bez jej znovuzískania do vstupu na nasledujúcu dlaždicu arény (pozri obrázky nižšie).
3.6.3 K nedostatku postupu dochádza, ak robot nedodržiava správnu cestu na križovatkovej dlaždici.
3.6.4 Kapitán družstva môže vyhlásiť nedostatok postupu kedykoľvek chce (napríklad v prípade, že robot je v nebezpečenstve).
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3.6.5 Ak bol vyhlásený nedostatočný postup v prvej miestnosti, robot sa musí vrátiť na štartovaciu pozíciu. Ak takáto situácia nastane v ostatných miestnostiach, robot je umiestnený na poslednú dlaždicu predchádzajúcej miestnosti a musí vstúpiť do miestnosti / na chodbu / rampu ešte raz.. Len kapitán družstva môže reštartovať robota a to bez zásahu do programu či konštrukcie.

[image: ]


3.6.6 Tím nesmie reštartovať robota v miestnosti/chodbe/rampe kde nenastal nedostatočný postup. Avšak tím môže reštartovať robota v miestnosti/chodbe/rampe, kde nedostatočný postup nastal, toľkokrát koľko chce. 
3.6.7 Robot môže prejsť do ďalšieho  modulu IBA po dokončení modulu, v ktorom práve je, bez nedostatočného postupu. Do modulu patria miestnosti, chodby a rampy. Ak ani v treťom pokuse robot neprešiel správne miestnosť / chodbu / rampu, kapitán tímu môže presunúť robota na koniec miestnosti, chodby alebo rampy a pokračovať v jazde. 
3.6.8 Kapitán tímu môže tiež zvoliť možnosť ďalších pokusov v neúspešnej miestnosti, aby tím získal body aspoň za prekonanie prekážky, odvoz sutiny, prejdenie prerušenia čiary či spomaľovača, za ktoré neboli získané body v predošlých neúspešných pokusoch o prejdenie miestnosti.

3.7 Umiestnenie obete

3.7.1 Šesť rôznych oblastí umiestnenia obete sú v evakuačnej miestnosti, každá vo veľkosti cca 30 cm x 30 cm, bude označených v deň súťaže.
3.7.2 Poloha každej oblasti bude známa v deň súťaže, ale nebudú značky v miestnosti. Žiaden priestor umiestnenia nebude v pásme 10cm od steny alebo evakuačného bodu.
3.7.3 Iba 1 obeť bude použitá v jednom kole.
3.7.4 Akonáhle robot začína svoju hodnotenú jazdu a vstúpil do arény, rozhodca hodí štandardnou šeťstrannou kockou, aby určil, ktorá oblasť umiestnenia obete bude pre jazdu vybraná. Rozhodca teda umiestni obeť náhodne v rámci 6 vybraných 30 cm x 30 cm oblastí umiestnenia.
3.7.5 Ak je obeť presunutá zo svojho miesta robotom počas úsilia o záchranu a robot následne vyžaduje reštart, obeť zostane tam, kde bola presunutá. Ak to bola vyvrátená, zostane ležať.
3.7.6 Ak je robot v kontakte s obeťou a kapitán tímu požiada o Nedostatok postupu, rozhodca môže hodiť kockou ešte raz a umiestniť obeť na novom mieste.

3.8 Umiestnenie Evakuačného panela

3.8.1 Evakuačný panel je umiestnený v niektorom z nevstupných rohov evakuačnej miestnosti.
3.8.2 Akonáhle robot začína svoju hodnotenú jazdu a vstúpil do arény, rozhodca hodí štandardnou šeťstrannou kockou, aby určil v akom rohu bude Evakuačný panel umiestnený.
3.8.3 Po udelení Nedostatku postupu v ktorejkoľvek miestnosti, môže rozhodca hodiť kockou ešte raz a umiestniť Evakuačný bod v novom rohu.
3.8.4 RCJ organizačná komisia sa bude snažiť čo najlepšie zabezpečiť pozíciu evakuačného panela, ale mali by ste očakávať, že sa panel môže časom mierne posunúť.

3.9 Koniec hry

3.9.1 Hra končí, keď vyprší čas, kapitán družstva požiada o skončenie jazdy, alebo obeť bola úspešne záchranená (pozri 4.3.13).
3.9.2 Tím môže požiadať o zastavenie hry v ľubovoľnom čase hry. V tomto prípade musí tím oznámiť rozhodcovi, že chce kolo ukončiť. Tímu sa zarátavajú všetky body získané pred ohlásením konca hry.

4 Otvorené technické hodnotenia

4.1 Popis

4.1.1 Vaše technické inovácie budú hodnotené počas vyhradeného časového rámca. Tími sa musia pripraviť na otvorenú ukážku počas tohto časového rámca. Ten bude stanovený pred začiatkom súťaže.
4.1.2 Komisia bude chodiť pomedzi tími a komunikovať s nimi. Bude to prebiehať ako neformálny rozhovor, alebo v duchu „otázka – odpoveď“.
4.1.3 Hlavným cieľom tohto otvoreného technického hodnotenia je zdôrazniť vynaliezavosť inovácií.

  4.2 Aspekty hodnotenia

4.2.1 Štandardne sa hodnotenie zakladá na:
a) kreativite
b) chytrosti
c) originalite
d) jednoduchosti
e) funkčnosti
4.2.2 Vaša práca môže obsahovať jeden z nasledovných aspektov:
a) vytvorenie vlastných senzorov, namiesto použitia prestavaných senzorov
b) vytvorenie „senzorového modulu“, ktorý sa skladá z rôznych elektronických častí, na poskytnutie uceleného modulu, aby poskytli určitú špeciálnu funkciu.
c) Vytvorenie mechanického modulu, ktorý je funkčný, ale nie obyčajný
d) Vytvorenie nového softvérového algoritmu na nájdenie riešenia.
4.2.3 Tímy musia poskytnúť dokumentáciu, v ktorej vysvetľujú svoju prácu. Každý vynález musí byť opísaný stručne a jasne v dokumentácii. V dokumente musia byť stručne ukázané kroky pri postupe vynálezu.
4.2.4 Dokumentácia musí obsahovať jeden plagát a jeden inžiniersky žurnál. Od tímu sa očakáva, že bude pripravený ochotne vysvetliť svoju prácu.
4.2.5 Inžiniersky žurnál by mal demonštrovať najlepšie pokusy pri vyvíjaní procesu. 
4.2.6 Plagát musí obsahovať:
· Identifikáciu tímu – názov, ligu, krajinu,...
· Dôležité aspekty softvérového/hardvérového dizajnu
Taktiež môže obsahovať dodatočné informácie o vašich záujmoch, ako napríklad:
· Zaujímavé, alebo nezvyčajné schopnosti robota
· Obrázky počas celej doby vývoja robota
4.2.7 Pokyny sú umiestnené na oficiálnej stránke RJC pod „Rescue rules“ (Engineering Journal document).

4.3 Ceny

4.3.1 Ceny môžu byť rozdelené do viacerých kategórií.
a) Inovácie
· Mechanické inovácie
· Elektronické inovácie
· Algoritmické inovácie
b) Dizajn
· Mechanický dizajn
· Elektronický dizajn
· Algoritmický dizajn
c) Tímová práca – demonštrácia spolupráce v tíme.
d) Najlepšia činnosť (vo vývoji) – demonštrácia vývojárskej činnosti cez brainstorming, dizajnovanie, prototypy, vývoj, plánovanie, testovanie, k plánu zabezpečenia kvality, a iné.
e) Ceny budú odovzdané vo forme certifikátov.

4.4 Zdielanie

4.4.1 Tímy si môžu pozrieť prezentácie a plagáty ostatných tímov.
4.4.2  Ocenené tímy zverejnia svoje dokumentácie a prezentácie na the International RCJ Community Forum (http://www.rcjcommunity.org/)  


5 Riešenie konfliktov

5.1 Rozhodcovia:
5.1.1 Počas súťaže sú rozhodnutia rozhodcu konečné.

5.2 Upresnenie pravidla:

5.2.1 Ak je potrebné vysvetlenie nejakého pravidla, prosím kontaktujte Medzinárodný Rescue RoboCupJunior Technický Výbor prostredníctvom fóra the International RCJ Community Forum (http://www.rcjcommunity.org/).
5.2.2 Ak bude potrebné nejaké vysvetlenie počas súťaže, obráťte sa na členov komisie „the RoboCupJunior Rescue Technical Committee“ a organizačnú komisiu.


5.3 Zvláštne okolnosti:

5.3.1 Špecifické zmeny pravidiel z dôvodu osobitných okolností, (napríklad nepredvídané problémy a / alebo funkcie robota niektorého z tímov), môžu byť dohodnuté v čase turnaja, ak väčšina zo súťažiacich súhlasí.
5.3.2 Ak sa ktorýkoľvek z kapitánov tímov / mentorov nezúčastní na zasadnutí tímov kvôli diskusii o problémoch a zmene pravidiel, je to považované za jeho súhlas.


6. Kódex správania

6.1 Fair Play:

6.1.1 Roboty, ktoré spôsobujú zámerné alebo opakované poškodenie arény, budú diskvalifikované.
6.1.2 Ľudia, ktorí spôsobujú zámerné rušenie robotov alebo škody v aréne, budú diskvalifikovaní.
6.1.3 Predpokladá sa, že cieľom všetkých tímov je férová účasť.

6.2 Správanie:

6.2.1 Účastníci by mali mať ohľad na iných ľudí a ich robotov pri pohybe v priestoroch súťaže.
6.2.2 Účastníci nevstupujú do prípravného priestoru iných líg alebo iných tímov, ak nie sú výslovne pozvaní k tomu členmi tímu.
6.2.3 Účastníci, ktorí sa chovajú neslušne, môžu byť požiadaní, aby opustili budovu a riskujú, že budú diskvalifikovaní z turnaja.
6.2.4 Tieto pravidlá budú uplatňované diskrétne rozhodcami, funkcionármi, usporiadateľmi a miestnymi poriadkovými službami.

6.3 Mentori:

6.3.1 Mentori (učitelia, rodičia, chaperones, prekladatelia a iní plnoletí členovia tímu), nemajú povolenie vstupu do študentského pracovného priestoru.
6.3.2 Organizátori sa pokúsia poskytnúť dostatok sedadiel v blízkosti študentského pracovného priestoru pre mentorov na zachovanie právomoci dohľadu.
6.3.3 Mentorom nie je dovolené opravovať roboty alebo sa  zapájať do programovania robotov ich tímu.
6.3.4 Pôsobenie Mentora na robotov alebo rozhodnutia rozhodcu budú mať za následok najskôr udelenie varovania. Ak sa to zopakuje, tím riskuje, že bude diskvalifikovaný.
6.3.5  Roboty musia byť zásadne prácou študentov. Robot, ktorý sa bude veľmi podobať na iného robota, môže byť vyzvaný k opätovnej kontrole.

6.4 Etika a bezúhonnosť

6.4.1 Podvody a pochybenia sa neodpúšťajú. Za podvod sa môžu považovať:
a) Učiteľ pracuje na softvéri, alebo hardvéri žiackeho robota počas súťaže.
b) Skupina vyššej ligy, a/alebo pokročilý žiaci, môžu radiť, ale nesmú pracovať pre skupinu nižšej ligy. Napríklad, ak „secondary“ skupina pomôže skupine „primary“so softvérom, alebo hardvérom, pred, či počas súťaže, môže byť táto „secondary“ skupina diskvalifikovaná.(viď kódex správania 6.3.3 & 6.3.5). Toto sa nevzťahuje len na učiteľov, ale taktiež na študentov vyššej ligy, a pokročilých študentov.
6.4.2 RoboCupJunior si vyhradzuje právo na zrušenie ocenenia, v prípade, že došlo k dokázaniu podvodu po záverečnom udelení cien.
6.4.3 Ak je zrejmé, že učiteľ úmyselne porušil kódex správania, opakovane pracuje na žiackych robotoch počas súťaže, bude tomuto učiteľovi zakázaná ďalšia účasť na budúcich súťažiach RoboCupJunior.
6.4.4 Tím, ktorý porušuje kódex správania je možné diskvalifikovať. Taktiež je možné diskvalifikovať len jedného člena tímu z ďalšej účasti v súťaži.
6.4.5 Pri malých porušeniach kódexu správania je možné udeliť varovanie. Ak sa budú malé porušenia opakovať, bude tím diskvalifikovaný okamžite bez ďalšieho varovania.

6.5 Zdieľanie:

6.5.1 Zmyslom súťaže je, že všetok technologický a vzdelávací vývoj by mal byť zdieľaný medzi RoboCup a RoboCupJunior účastníkmi  a po turnaji by sa mal stať súčasťou celosvetových RoboCup súťaží.
6.5.2 Akýkoľvek vývoj môže byť publikovaný na webových stránkach RoboCupJunior po skončení súťaže.
6.5.3 To prehlbuje poslanie RoboCupJunior ako vzdelávacej iniciatívy.

6.6. Poslanie:

6.6.1 Predpokladá sa, že všetci účastníci (študenti a podobne učitelia) budú rešpektovať poslanie RoboCupJunior.
6.6.2 Rozhodcovia a funkcionári budú konať v duchu podujatia.
6.6.3 Nezáleží na tom, či vyhráte alebo prehráte, ale na tom, koľko sa naučíte!
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