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1 Tutvustus

Vbistluse idee on simuleerida paadivdistluse kaasahaaravat olemust. Eesmark on maaratud

aja jooksul véimalikult palju ringe labida ja koguda vdimalikult palju punkte.

2 Viljak

Valjaku pinda katva veekihi siigavus on vahemalt 30 cm.
Véljaku piirete kdrgus veetasemest on vahemalt 10 cm. Piirded vdivad olla
valmistatud mistahes varvilisest véi labipaistvast materjalist.
Rada moodustab ringikujulise trajektoori.
Raja ristldige vdib olla kandiline, tmar voi kaldus.
Raja laius on véhemalt 60 cm.
Valjakul vbivad olla lihtsad takistused nagu poi, seinad, tunnelid v&i rajapoolitajad.
Takistused on paigutatud nii, et need raskendavad roboti raja labimist médda seinu
liikudes. Poide ja seinte puudutamine ei ole keelatud ning nende asukoht ei ole ette
maaratud.

a. Poid on kinnitatud valjaku pdhja trosside vdi ndoride abil.

b. Seinad ja tunnelid on kinnitatud valjaku seinte kulge, jattes vahemalt 40 cm

vaba ruumi robotile raja ldbimiseks. Tunnelites on veetaseme kohal vahemalt

40 cm vaba ruumi.

Joonis 1 - Naidisvaljak

3




3 Nouded robotile

1.

Robot peab olema autonoomne.

Robot peab ujuma véi héljuma.

Roboti maksimaalsed médtmed on 35 x 25 x 35 cm (pikkus x laius x kérgus) ja

kaaluma kuni 2 kg.

Robotil on lubatud sukelduda vee alla.

Robotil ei ole lubatud:

a. liikkuda modda valjaku pdhja, kasutades rattaid, roomikuid v6i muud varustust

pohjas lilkkumiseks;
kahjustada valjaku pinda, pritsida ja/vdi ohustada pealtvaatajaid (sh
kohtunikku);
eraldada gaase, ohtlikke vedelikke, saasteaineid (nt 6li) vdi tolmu;

. tahtlikult rammida v&i uputada teisi roboteid;

tahtlikult tarbida ja valjutada vett valjaku piiridest valjapoole;

C
d
e. kasutada liikumiseks teist robotit;
f
g

ulatuda ule valjaku valispiirde;
h. lahkuda basseinist.

Robotil peab olema start- ja stoppnupp v6i kaugjuhtimispult.

4 Voistlemine

Korraga voistleb voorus maksimaalselt kolm robotit.

Rajal on maaratud stardijoon (vt joonis 2), kust liikumise suuna valib kohtunik.

. Vbistluse vbidab robot, kes kogub kdige rohkem punkte.

Uhe vdistluse kestus on 5 minutit.

Robot vdib hakata liikuma 5 sekundit parast kohtuniku stardisignaali.

Kui robot hakkab liikkuma enne maaratud aega (vt eespool), loetakse see valestardiks.
Robot, mis teeb valestardi, saab hoiatuse. Kahe jarjestikuse valestardi korral loetakse
roboti tulemuseks 0 punkti.

Robot, mis on vdistluse I6petanud vdi teinud valestardi, eemaldatakse valjakult
kohtuniku korraldusel meeskonna esindaja poolt.

Kui vdistlus on seiskunud (nt tkski robot pole 15 sekundi jooksul liikunud), on
kohtunikul digus anda meeskonna esindajale korraldus eemaldada liikumist takistav

robot.

10. Liikumist takistav robot paigutatakse tagasi samasse kohta parast 10 sekundit.




16.

17.

18.

19.

20.

21.

. Reeglite rikkumise korral vdib kohtunik roboti diskvalifitseerida ja anda meeskonna

esindajale korralduse robot rajalt eemaldada.

.Kui robot ei Uleta stardijoont kahe minuti jooksul, vdib kohtunik meeskonna

diskvalifitseerida ja roboti rajalt eemaldada.

. Uhes meeskonnas vdib olla maksimaalselt kolm liiget.
. Kui robot ldheb vdistluse ajal kummuli vbi upub, kuid ei takista teiste robotite

liilkumist, v6ib meeskonna esindaja otsustada, kas robot:
a. jaab kohale;
b. tagastatakse stardijoonele;

c. eemaldatakse rajalt.

. Kui robot on kinni jadnud, on meeskonnal digus paluda roboti tagasipaigutamist

stardijoonele. Kohtuniku ndusolekul vdib vdistlusalas viibiv meeskonna liige seda
teha ilma teisi roboteid hairimata.

Kui robot paigutatakse vbistluse ajal mistahes pdhjusel stardijoonele, lahutatakse
teenitud punktidest 1 punkt.

Vdistlusalat vdib viibida ainult Uks meeskonna liige ja teda peetakse vooru valtel
meeskonna esindajaks.

Meeskonna esindajal on digus robot vdistlusest eemaldada.

Kui vbistlus 18peb viigiga, selgitatakse vbitja taiendava vooruga.

Taiendava vooru vdidab robot, kes teenib 1 minutiga kdige rohkem punkte. Taiendav
voor toimub ainult robotite vahel, kes teenisid sama palju punkte.

Aega mdddetakse stopperiga.

5 Ringide arvestamine

1.

Taisring on maaratletud kui kogu raja labimine, mille jooksul tletatakse stardijoon
diges suunas liikkudes, mis on maaratud enne vooru algust kohtuniku poolt.
Taisringi alguseks loetakse hetke, kui robot lletab Ghe stardijoone.

Taisring on |6petatud, kui robot Uletab uuesti sama stardijoone, kust ringi algus

fikseeriti.

6 Punktiarvestus

1.
2.

Iga meeskond alustab 0 punktiga.
Meeskond teenib punkti, kui robot Uletab stardijoone parast kogu ringi labimist. Kui
robot Uletab sama kontrollpunkti teist korda enne taisringi I6petamist, ei anta

lisapunkti.




Kui kontrollpunkt Gletatakse vales suunas, vdetakse vooru tulemusest maha 1 punkt.
Kui robot asetatakse tagasi stardijoonele mistahes p&hjusel, vBetakse vooru
tulemusest maha 1 punkt.

Diskvalifitseeritud robot ei saa ametlikku tulemust.

Loplik koht edetabelis sdltub kdigi voorude punktide summast.
7 Organiseerimine

1. Robot peab olema registreeritud enne vdistlust. Registreerimisprotsess hdlmab roboti
tehnilist Glevaatust, roboti margistamist numbrikleebisega ja osalusjarjekorra loosimist.

2. Tehniline Ulevaatus peab olema Idpetatud korraldajate maaratud ajaks. Kui tehniline
ulevaatus ei ole maaratud ajaks I6petatud, diskvalifitseeritakse meeskond.

3. Enne vdistlust tuleb labida kvalifikatsioonivoor. Kvalifikatsioonivoorus hinnatakse roboti
vBimekust rada labida (sealhulgas 5-sekundiline stardiaeg).

4. Korraldajad teevad kdik endast oleneva, et vdimaldada raja proovimist enne vdistlust.

5. Jooksev skoor kuvatakse raja kérval.

6. Kdik vdistluse ajal tekkivad kisimused ja probleemid lahendab kohtunik.

7. Kdikide apellatsioonide I6pliku otsuse teevad kohtunik ja/vdi korraldajad. K&ik kaebused
tuleb esitada kohtunikule matsi ajal vdi kohe pdrast matsi 16ppu. Hilisemaid kaebusi ei
arvestata. Koikide vaidluste vdi ebakélade I6pliku otsuse teeb alati kohtunik.

8. Areenide valgustus vdib olla kohati ebauhtlane ning esineb suures koguses
infrapunamura, mis vdib hairida sensorite t66d. Soovitame kasutada sensoritel varjukeid
ning testida roboti toimimist ka intensiivse valguse korral v&i koguni valitingimustes,

pdikesevalguse kaes, et imiteerida voistlusareenide valgustingimusi.

8 Muudatused ja tiihistamised reeglites

Muudatused ja tuhistamised viiakse reeglitesse vdistluse peakorraldaja kaudu vastavalt

voistluse korralduskomitee regulatsioonile.




