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Tutvustus

Tulekustutamine on tldrukutele, neidudele ja naistele méeldud vGistlus, mille eesmargiks

on julgustada neid inseneriteadustes vajalikke oskusi arendama.

Robotite (ilesandeks on maarata nelja voistlusalale paigutatud kiiinla asukohad ja

kustutada need kiinlad kindla aja jooksul.

Voistlejad

Maksimaalne vdistlejate arv ihes naiskonnas on 5 inimest.

Voistlejad vdivad olla ainult naissoost.

Voistkondade juhendajad vdivad olla nii mees- kui naissoost.

Voistlus toimub kolmes vanuseklassis:

e U14 - Voistluspdeval kuni 13 a. vanused.

e U19 - Voistluspaeval kuni 18 a. vanused.

e AVATUD - VGistluspaeval 19 a. vanused ja vanemad.

Vanuseklassi arvestatakse meeskonna k&ige vanema liikkme vanuse jargi.

Voistleja peab olema registreeritud vanusegruppi, kuhu ta kuulub vdistluspdeval, mitte

registreerimise ajal.
Voistlusele registreerides tuleb end registreerida korrektsesse vanuseklassi.

Korraldajad jatavad endale diguse kahtluse korral vdistlejate vanust kontrollida.

Rikkumise tuvastamisel robot diskvalifitseeritakse.

Voistlusala

Voistlusalaks on 2.5 x 3.5m valget varvi valjak. Valjak on prinditud valgele PVC plaadile, millele

on margitud kiitinalde asukohta margistavad ringid.
Viljaku piiriks on 25 mm laiune must joon, millest valjapoole jadb 200mm valge ala.

Kogu ala suurus on vahemalt 3.5 x 4.5 m, mille sisse jaab vdistlusala ning seda Gimbritsev

voistlejate ala, mis on piiritletud valge seinaga.

Igaks voistluse vooruks madratakse erineva paigutusega voistlusvaljak. Kiinlad on valjakul

Umbritsetud juhuslikult paigutatud seintega




Joonis 1 (Naidis valjakust ning kiitinalde kombinatsioonist)

Kiinlad seisavad valge ringi keskel, mille 1dbim&6t on 400 mm ja mis on piiritletud 25 mm
musta joonega (Joonis 1).
Kutnalde kdrgus soltub vdistlusklassist. Noorema vanuseklassi kiitinalde kdrgus on kuni 100

mm, vanema klassi kiilinalde kdrgus varieerub vahemikus 100 mm kuni 400 mm.

Joonis 2 (Kiitinla m66dud koos Uimbritseva ringjoonega)

Mdlemas voistlusklassis paigutatakse kiilinalde Umber takistavad seinad: (ks kiitinal ilma
seinata, Uks kiinal Ghe seinaga, liks kiitinal kahe seinaga ja (ks kiilinal kolme seinaga.
Seinad on valjakul kGiinaldele ligipdasu piiravad takistused, mis on koos puidust alustega 400

mm k&rgused. Seinad toetuvad puidust alustele, mis on 45 mm kdrgused ja 45 mm paksused.




Seinte laius varieerub 200 mm kuni 350 mm. NB! Tuleb arvestada, et kaks seina ei pruugi olla
omavaheliselt tihedalt koos, ning vdib esineda vahesid.
Voistlusala valgustingimused pole kindlaks maaratud ja séltuvad voistluskeskuse valgustusest.

Voistlejatel tuleb arvestada koha peal vastavate muutuste sisse viimisega.

Voistlejate ala

3.5m

Joonis 3 (Véljaku moddud)

Joonis 4 (Naidis véaljaku pealtvaade)




Nouded robotile

Robot peab olema autonoomne.

Robot peab registreerumisel ja vdistluse alustamisel jadama 200x200mm mddotmetesse.
Voistluse jooksul vBib robot laieneda maksimaalselt médtmetesse 300x300mm.

Roboti maksimaalselt lubatud mass on 3 kg.

Robotil peab olema start- ja stoppnupp voi pult.

Robot ei tohi kahjustada valjakut ega olla pealtvaatajatele ohtlik.

Robot tohib tule kustutamiseks kasutada vabalt valitud vahendeid, kuid need ei tohi
kahjustada valjakut ega olla pealtvaatajatele ohtlik.

Vahetult voistluse jarel peab valjak puhtaks jadma. Vajadusel peab véistelnud tiim selle kiirelt

enne jargmist voistlust puhastama.

Voistlemine

Robot alustab iga uut vooru erineval valjakul, voistluse kohtuniku poolt maaratud
stardipunktist.

Robotid peavad alustama katset kohtuniku kaskluse peale.
Robot peab alustama liikumist hiljemalt 5 sekundit peale kohtuniku stardikasklust. Kui robot

ei stardi 5 sekundi jooksul alates kohtuniku stardikasklusest, loetakse katse ebadnnestunuks.
Esimene kiilinal on stardi ajal roboti vaatealas.

Voistlus toimub kahes jaos: pohivoor ja finaalturniir.

Igal katsel on robotil 4 kiilinla kustutamiseks aega kuni 3 minutit.

PShivoorus on vdistlejatel 3 katset. PGhivooru punktisumma kujuneb kolme katsetulemuse
summana.

Finaalturniiri voorus on vdistlejatel 3 katset. Finaalturniiri punktisumma kujuneb kolme
katsetulemuse summana.

Ainult voistlejad voivad katse eel ja ajal robotit kasitseda.

. Kui vodistleja puudutab robotit padrast vooru algust, aeg peatatakse ja katse l0peb. Katse
tulemusena lahevad arvesse enne roboti puudutamist kustutatud kidinlad.

. Kui robot valjub vdistlusalalt vGistlejate alale, aeg peatatakse ja katse |0peb. Katse tulemusena
lahevad arvesse enne vdistlusalalt valjumist kustutatud kidnlad. Robot loetakse vdistlusalalt

valjunuks, kui tal puudub taielikult valjakut tmbritseva musta joonega

. Voistlusjarjekord loositakse vdi pannakse paika registreerumise jarjekorras.

. Voistlusjarjekord ning ligikaudne vOistlemisaeg antakse teada
enne




Robotexi toimumist emaili teel peale voistlustele registreerimise 16ppu.

Tulemuste arvestamine

Iga kiilinla kustutamise eest saab punkte vastavalt kustutatud kiinalde arvule (Lisa 1.
Punktiarvestus )

Kui koik kidnlad on kustutatud kiiremini kui 3 minuti ehk 180 sekundi jooksul, lisatakse
teenitud punktidele kasutamata jaanud sekunditega vorduv punktisumma.

Kidnlad loetakse kustutatuks, kui on sisenetud seda Umbritsevasse ringi, kustutatud leek ja
lahkutud ringist. Selle valtel ei tohi robot kilnalt puutuda.

Kui kiitinal kustutatakse sisenemata ringi, saab kustutamise eest pool véimalikest punktidest.
Robot loetakse ringi sisenenuks, kui vahemalt iks ratas puudutab musta joont.

Kui ktunal kukub peale kustutamist Umber, saab kustutamise eest pool vdimalikest
punktidest.

Kustutatud kddnlad muutuvad takistuseks vdistlusalal ning nende puudutamise eest
punktisummat ei vahendata.

P&hivoorus on vdistlejatel 3 katset. PGhivooru punktisumma kujuneb kolme katsetulemuse
summana.

Finaali paasevad 4 kdige kdrgemate tulemustega robotit.

Finaalturniiri voorus on vdistlejatel 3 katset. Finaalturniiri punktisumma kujuneb kolme
katsetulemuse summana.

. Esikolmik kujuneb finaali kdige kérgema punktisummadega robotitest.

Organiseerimine

Voistlusvaljakud on harjutamiseks avatud, kui neil ei toimu ametlikku vdistlust.

Enne voistlust tuleb labida registratuur, mille kdigus teostatakse robotile tehniline kontroll,

kleebitakse voistlusnumber ning testitakse roboti start-stopp funktsioone.

Tehniline kontroll peab olema labitud korraldajate poolt maaratud ajaks.

Voistlusel tekkivaid kiisimusi ja probleeme lahendab kohtunik.

Kohtunike otsused ei ole vaidlustatavad. Pretensioonid tuleb esitada voistluse jooksul voi
vahetult peale vdistluse |6ppemist. Hilisemaid pretensioone ei rahuldata. Ebakdlade voi
vaidluste tekkimisel jd3b 16ppsdna kohtunikele ja/vdi korraldajatele.

Areenide valgustus vGib olla kohati ebaiihtlane ning esineb suures koguses infrapunamdiira,

mis voib hairida sensorite t66d. Soovitame kasutada sensoritel varjukeid ning testida roboti




toimimist ka intensiivse valguse korral vGi koguni valitingimustes, pdikesevalguse kdes, et

imiteerida voistlusareenide valgustingimusi.

Esimese koha voitjad ei tohi osaleda samal alal jargneval véistlusaastal — tuleb v6tta aastane
paus antud voistlusalast. Vahemalt 50% meeskonnast peavad moodustama mitte- voitjad.
Naiteks kui vditjate tiimis on kolm liiget, jargmisel aastal peab olema tiimis vahemalt (iks uus
mitte-voitja, kui tiim ei soovi votta pausi antud vdistlusalast. See reegel on loodud uute
inimeste lihtsamaks ning motiveeritud liitmiseks huviharidusse, luues igalihele vGimaluse
vOistlustes saavutada paremini kérgemaid tulemusi, samal ajal suunates juba veteraane

avastama ja proovima teisi vdistlusalasid ning dpetama ja kaasama alustajaid. *

* Antud reegel kohandub ainult Robotex International standardite ja on kasutuses ainult
Robotex International voistlusel.

Muudatused ja tlihistamised reeglites

Muudatused ja tihistamised viiakse reeglitesse vdistluse peakorraldaja kaudu vastavalt

voistluse korralduskomitee regulatsioonile.

Lisa 1. Punktiarvestus

Maksimaalselt
voimalik
tulemus

Kustutatud kilnlad

Esimene

(llma seinteta)

Teine
(Uhe seinaga)

Kolmas

(Kahe seinaga)

Neljas
(Kolme seinaga)

Punktid

100

200

300

400

50% punktidest

(vaata 6.4 ja
6.5)

50

100

150

200

Punktid kasutamata jaanud aja eest nelja kiilnla kustutamise jarel

(vaata 6.2)

Tabel 1. Punktiarvestus
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