1. Etap I – Bramka
Zadanie polega na przejechaniu przez planszę unikając wyznaczonych pól, strzeleniu piłeczkami do bramki oraz zakończeniu przejazdu na wyznaczonym polu.

1.1 Charakterystyka planszy

Wszystkie ściany są nieruchome. Piłeczki to standardowe, białe piłki golfowe (na sesję testową drużyny przywożą własne piłki, podczas Konkursu używane będą piłki udostępnione przez Organizatora). Układ planszy konkursowej będzie odpowiadał schematowi (umiejscowienie ścian, rozmieszczenie oznaczonych elementów). Organizatorzy zastrzegają sobie, że plansze zostaną wykonane 
z dokładnością do ±0,5 cm.

1.2 Przebieg zadania

Kapitan drużyny ustawia robota na niebieskim polu startowym tak, aby znajdował się on na nim całym obrysem. Na sygnał sędziego robot zostaje włączony. Zadaniem robota jest przetransportowanie piłek pojedynczo z miejsc oznaczonych kolorem żółtym za obie białe linie, trafienie nimi w ścianę naprzeciwko w obszar oznaczony kolorem jasnożółtym lub żółtym oraz zakończenie przejazdu na białym polu końcowym. Po drodze robot nie może najechać nawet częścią kół lub gąsienic na pola zielone ani czerwony pas na końcu planszy. Także piłeczka nie może znaleźć się nawet częścią swojego obrysu nad lub na zielonych polach przed dotknięciem ściany z żółtym polem. Po dotknięciu tej ściany piłeczka może znajdować się w dowolnym miejscu na planszy. Punktowane jest: przekroczenie przez daną piłeczkę po raz pierwszy każdej z białych linii, trafienie piłeczką 
w wyznaczony na ścianie obszar oraz zakończenie przez robota przejazdu na polu końcowym. Piłeczka przekracza linię w momencie gdy znajduje się całym obrysem za nią. Przez trafienie rozumiane jest dotknięcie ściany przez piłkę. 
W przypadku transportu obu piłek naraz punkty zostaną przyznane za tylko jedną z nich. Po przejeździe robot musi się znajdować na polu końcowym całym obrysem. Przejechanie częścią lub całością kół/gąsienic przez pola zielone lub czerwony pas na końcu wiąże się z punktami ujemnymi, tak samo znalezienie się piłeczek przynajmniej częściowo na lub nad zielonymi polami przed dotknięciem przez nie wyznaczonej ściany. Punkty za czas przyznawane są tylko w przypadku, gdy robot dojedzie na pole końcowe nie przejeżdżając całością kół/gąsienic przez żadne z zabronionych pól, obie piłeczki przekroczą obie białe linie i przynajmniej jedna piłeczka trafi w wyznaczone obszary na ścianie.
1.3 Punktacja

· Przekroczenie przez piłeczkę białej linii +20 pkt.
· Trafienie piłeczką w jasnożółte pole na ścianie +30 pkt.
· Trafienie piłeczką w żółte pole na ścianie +50 pkt.
· Zakończenie przejazdu na polu końcowym +20 pkt.
· Najechanie częścią kół/gąsienic na zielone pole/czerwony pas -30 pkt.
· Przejechanie całością kół/gąsienic przez zielone pole/czerwony pas 
-50 pkt.
· Znalezienie się piłeczki przynajmniej częściowo na/nad zielonym
polem przed dotknięciem przez nią ściany z żółtym polem -30pkt.
Rejestrowany jest też czas każdego przejazdu. Za najlepsze czasy przejazdu będą przyznawane dodatkowe punkty dla dziesięciu najszybszych drużyn.

Pod uwagę będzie brany czas lepszego przejazdu.
· 100 pkt. dla pierwszej,

· 90 pkt. dla drugiej,

· 80 pkt. dla trzeciej,

· …

· 10 pkt. dla dziesiątej.

Uwaga: dla pozostałych drużyn z wolniejszymi przejazdami nie będą przyznawane punkty za czas przejazdu. 

Maksymalna liczba punktów do zdobycia za ten etap wynosi 300 pkt.
