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ПОЛОЖЕНИЕ

Об Открытом городском робототехническом марафоне

Открытый городской робототехнический марафон проводится в целях популяризации и развития робототехники как одного из направлений современных технологий. В рамках марафона проводятся отборочные робототехнические состязания для участников Открытой городской олимпиады по робототехнике «Состязания роботов – 2015». 

Одновременно (по согласованию) будут проводиться областные отборочные состязания.
1. Задачи:

· Содействие профессиональной ориентации учащихся, развитию их творческих способностей и практических навыков; 

· Стимулирование интереса детей к углубленному изучению основ конструирования робототехнических систем;

· Обмен опытом педагогов объединений направления робототехники в целях совершенствования форм и методов работы по привлечению учащихся к занятиям робототехникой.

3. Организаторы:

· Департамент образования администрации города Нижнего Новгорода

· ФГБОУ ВПО Нижегородский государственный технический университет им.Р.Е.Алексеева

· МБОУ ДОД Дворец детского творчества им. В.П. Чкалова
· ГБОУ ДОД "Центр развития творчества детей и юношества Нижегородской области"

Непосредственное проведение этапов осуществляется оргкомитетом, в который по согласованию могут войти представители всех заинтересованных организаций.

4. Время и место проведения.

Марафон будет проводиться с октября 2014 года по апрель 2015 года в соответствии с графиком. Информация о точном времени и месте проведения этапов марафона будет сообщена дополнительно и размещена на сайте МБОУ ДОД ДДТ им.В.П.Чкалова http://www.ddt-chkalov.ru/ и сайтах соорганизаторов. Этапы марафона:
	Дата
	Состязание
	Площадка (место проведения)
	Примечание

	Октябрь 2014 г.
	Кегельринг
	ФГБОУ ВПО НГТУ им.Р.Е.Алексеева (ул.Минина, д.26)
	В рамках Открытой городской ярмарки роботов

	26 ноября 2014 года
	Кегельринг
	МБОУ ДОД «Спасский ДДТ» Спасского района
	В рамках областного конкурса по робототехнике «Добро пожаловать в будущее!»

	2 декабря 2014 г.
	Лабиринт
	Будет определена позднее
	

	Февраль 2015 г.
	Сумо
	Будет определена позднее
	

	Март 2014 г.
	Траектория
	Будет определена позднее
	

	Март 2015 г.
	Футбол роботов
	ГБОУ ДОД ЦРТДЮ НО (пр.Гагарина, 100)
	

	Апрель 2015 г.
	Кубок кубков
	ФГБОУ ВПО НГТУ им.Р.Е.Алексеева (Казанское шоссе, д.12, 6 корпус)
	Финальные состязания среди победителей и призеров этапов марафона в рамках Открытой городской олимпиады по робототехнике «Состязания роботов 2015»


5. Участники

К участию в соревнованиях приглашаются любые команды, использующие для изучения робототехники ЛЕГО конструкторы (Mindstorm) и/или роботов на основе аrduino.

Команда – коллектив учащихся во главе с тренером, осуществляющих занятия по робототехнике (подготовку к состязаниям) в рамках образовательного учреждения или самостоятельно (семейные или дворовые команды). Команда должна иметь название. 

Количество команд от образовательного учреждения не ограничено (обосновано необходимостью). В команде может быть представлено любое количество роботов. 
На соревнованиях каждого робота должны представлять 2 оператора.
Минимальный возраст тренера команды - 18 лет.
Состязания проводятся в возрастных группах: 
- I возрастная категория (младшие) - от 7 до 13 лет;

- II возрастная категория (старшие) - от 14 до 18 лет.

5. Условия и порядок участия в Марафоне.
Для участия в состязаниях каждый робот должен быть зарегистрирован для участия в определенных видах состязаний на одном из официальных сайтов организаторов, указанных в настоящем положении. Регистрация для участия в каждом из этапов марафона проводится отдельно и открывается за 2 недели до даты состязания. Информация о дате, времени и месте проведения состязаний размещается на сайте http://ddt-chkalov.ru/. Регистрация участников закрывается за 3 дня до начала состязаний.
Регламенты соревнований изложены в настоящем положении (приложение).

Доставку участников на робототехническое состязания и обратно, питание участников во время состязаний обеспечивают командирующие организации.

Потребность, наличие технического оснащения для участия в состязаниях участникам необходимо согласовать с организаторами.
Перечень состязаний:

	Состязание
	Младшая возрастная группа
	Старшая возрастная группа
	Ардуино

	Кегельринг
	+
	+ (квадро)
	-

	Траектория
	+ (линия)
	+ (пазл)
	+ (линия)

	Сумо
	+ (маневрирование)
	+ (шагающие роботы)
	-

	Лабиринт
	+
	+
	+

	Футбол роботов
	Футбол управляемых роботов

Футбол автономных роботов (без деления на возрастные группы)
	-


6. Подведение итогов 

Итоги состязаний подводятся в каждом виде и в каждой возрастной категории судейскими бригадами (жюри) отдельных состязаний в соответствии с критериями и правилами.
Состав жюри формируется оргкомитетом.

Победители (1 место) и призеры (2, 3 места) награждаются дипломами, кубками и медалями, учрежденными оргкомитетом.
Обладатели 1-4 места в каждом из этапов Марафона получают путевку для участия в Кубке кубков на Открытой городской олимпиаде по робототехнике «Состязания роботов 2015». В финале принимают участие команды с роботами (названия не должны быть изменены). Замена участников не предусмотрена.

Каждый этап Марафона имеет статус отдельного состязания: итоги подводятся по каждому из соревнований в соответствии с настоящим положением. 
Итоги финальных состязаний марафона, которые будут проходить в рамках Олимпиады по робототехнике, будут подводиться в каждом виде и в каждой возрастной категории среди финалистов.
По решению оргкомитета дополнительные квоты для участия в финальных состязаниях могут быть выделены учреждениям, наиболее активно принимавших участие в Марафоне.
Участники, занявшие призовые места, также награждаются дипломами и подарками, учрежденными соорганизаторами в рамках областных состязаний.
Все участники состязаний получают свидетельства участников.
По результатам состязаний в рамках финальных определяется обладатель Кубка кубков – наиболее результативная объединенная команда организации (учреждения).
4369789 
Волкова Т.Н.

Романова Н.П.

Приложение 1

Регламенты состязаний
1. «Кегельринг»
В этом состязании, участникам необходимо подготовить автономного робота, способного выталкивать кегли, окрашенные в белый цвет, за пределы ринга. Для участников младшей возрастной группы все кегли будут белыми, а для участников старшей возрастной группы некоторые кегли будут черными, которые должны оставаться в пределах ринга.
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Игровое поле и игровые элементы

1. Белый круг диаметром 1 м с чёрной каёмкой толщиной в 5 см.

2. Красной точкой отмечен центр круга.

3. Кегли представляют собой пустые алюминиевые банки для напитков 0.33 л.

4. Внутри ринга равномерно расставляется 8 кеглей. Кегли устанавливаются на расстоянии 10-20 см. от чёрной границы ринга.

5. Для участников младшей возрастной категории все банки будут окрашены в белый цвет, а для участников старшей возрастной категории 4 из 8 кеглей будут окрашены в черный цвет.

Робот

1. Робот должен быть автономным.

2. Роботы должны быть построены только из фирменных элементов, моторов и датчиков LEGO.

3. Размер робота не должен превышать 250х250х250 мм.

4. Робот не может изменять свои размеры во время состязаний.

5. Запрещено использование каких-либо клейких приспособлений на колесах и корпусе робота.

6. Запрещено использовать конструкции, которые могут причинить физический ущерб рингу или кеглям.

Общие условия

1. Организаторы турнира разрешат доступ к игровому полю для настройки и проверки роботов до начала соревнований в соответствии с расписанием. 

2. До начала раунда команды должны поместить своих роботов в область «карантина» не позже, чем через 5 минут после его объявления. После подтверждения судьи, что роботы соответствуют всем требованиям, соревнования могут быть начаты.

3. Если при осмотре будет найдено нарушение в конструкции робота, то судья дает 3 минуты на устранение нарушения. Однако, если нарушение не будет устранено в течение этого времени, команда будет дисквалифицирована до следующего раунда.

4. После помещения робота в «карантин» до конца раунда нельзя: 

· модифицировать роботов (например, загрузить программу, поменять батарейки);
· менять роботов;
· забирать роботов без разрешения судьи;
5. По окончании попытки команды обязаны вернуть роботов в зону карантина до окончания раунда.

6. На командах лежит ответственность за предоставление своих роботов на повторную проверку, если те не прошли проверку судейской комиссией, или их конструкция была изменена во время соревнований.

7. Все модификации должны быть произведены в оговоренное регламентом соревнований время. Команды не должны задерживать раунд из-за внесения модификаций.

8. Перед началом попытки, для участников II возрастной группы, методом жеребьевки определяются позиции черных и белых кеглей на поле. 

9. Расстановка кеглей едина для участников на протяжении всего раунда.  

Правила проведения соревнований

1. Соревнования состоят из двух попыток. Каждая попытка состоит из серии заездов всех роботов, допущенных к соревнованиям. Заездом является попытка одного робота выполнить задание.

2. После объявления судьи о начале заезда, робот выставляется в центре ринга, так что бы его проекция на поле закрывала красную точку в центре ринга.

3. Перед стартом заезда оператор робота может исправить расстановку банок, если их расположение не соответствует правилам. После начала заезда не принимаются претензии по расстановке банок перед заездом.

4. По команде судьи отдаётся сигнал на старт, при этом оператор должен запустить робота.

5. Члены команды и руководитель не должны вмешиваться в действия робота своей команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии. Вмешательство ведет к немедленной дисквалификации.

6. Время останавливается и заезд заканчивается, если:

· Робот находится за пределами черной линии ринга более, чем 2 секунды.

· Все кегли, которые необходимо вытолкнуть, находятся “вне ринга”.

· Истекло максимальное время заезда – 2 минуты.

7. После остановки заезда робот получит то количество очков, которое заработает до этого момента.

8. Кегля считается "вне ринга", если полностью находится в зоне за пределами черной линии.
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Судейство

1. Оргкомитет оставляют за собой право вносить в правила состязаний любые изменения, если эти изменения не дают преимуществ одной из команд.

2. Если появляются какие-то возражения относительно судейства, команда имеет право в письменном порядке обжаловать решение судей в Оргкомитете не позднее 10 минут после попытки.

3. Переигровка попытки может быть проведена по решению главного судьи в случае, если в работу робота было постороннее вмешательство, либо когда неисправность возникла по причине плохого состояния игрового поля, либо из-за ошибки, допущенной судейской коллегией.

Правила отбора победителя

1. За каждую выбитую банку правильного цвета, роботу начисляется один балл.

2. Для участников II возрастной группы за каждую выбитую банку черного цвета вычитается один балл.

3. При подведении итогов учитывается результат попытки с самым большим числом очков из всех попыток (не сумма). Если команды имеют одинаковое число очков, то будет приниматься во внимание сумма очков всех двух попыток. Если и в этом случае у команд будет одинаковое количество очков, то будет учитываться время, потребовавшееся команде для завершения лучшей попытки.

4. В случае равенства результатов команд, для выявления победителя, может быть объявлена переигровка.
2. «Сумо»
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В этом состязании участникам необходимо подготовить автономного робота, способного наиболее эффективно выталкивать робота-противника за пределы черной линии ринга. Участники младшей возрастной группы могут использовать в конструкции любой способ передвижения робота (маневрирование), а участники старшей возрастной группы могут использовать только шагающие механизмы (шагающие роботы).

Игровое поле

1. Белый круг диаметром 1 м с чёрной каёмкой толщиной в 5 см.

2. В круге красными полосками отмечены стартовые зоны роботов.

3. Красной точкой отмечен центр круга.

Требования к конструкции Робота

1. Робот должен быть автономным.

2. Размер робота не должен превышать 250х250х250 мм, а его вес не должен превышать 1 кг.

3. Роботы должны быть построены только из фирменных элементов, моторов и датчиков LEGO.

4. Робот не может изменять свои размеры во время состязаний.

5. Запрещено использовать конструкции, которые могут причинить физический ущерб рингу или роботу-сопернику.

6. Не допускается использование каких-либо клейких приспособлений на ногах и корпусе робота, смазок на открытых поверхностях робота, приспособлений, дающих роботу повышенную устойчивость (например, создающих вакуумную среду), либо бросающих что-либо в робота-соперника.
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Запрещено создание помех для ИК и других датчиков робота-соперника, а также помех для электронного оборудования.

8. Робот должен перемещаться с помощью ног.

9. Перед началом раунда робот должен удовлетворять условию: вертикальная поверхность, подведённая с любой стороны робота, должна касаться робота в любой точке не ниже 1 см и не выше 10 см. Причем точка (и) касания не должна выйти за указанные пределы при перемещении вертикальной пластины в сторону робота вместе с роботом не менее чем на 3 см. Точка касания фиксируется с любой частью робота, в том числе: ноги, резинки, провода и т.п.

10. Все точки которыми ноги касаются поверхности по которой движется робот не должны описывать в пространстве (относительно робота) правильную окружность.

Общие условия

1. Организаторы турнира разрешат доступ к игровому полю для настройки и проверки роботов до начала соревнований в соответствии с расписанием. 

2. До начала раунда команды должны поместить своих роботов в область «карантина» не позже, чем через 5 минут после его объявления. После подтверждения судьи, что роботы соответствуют всем требованиям, соревнования могут быть начаты.

3. Если при осмотре будет найдено нарушение в конструкции робота, то судья дает 3 минуты на устранение нарушения. Однако, если нарушение не будет устранено в течение этого времени, команда будет дисквалифицирована до следующего раунда.

4. После помещения робота в «карантин» до конца раунда нельзя: 

· модифицировать роботов (например, загрузить программу, поменять батарейки);

· менять роботов;

· забирать роботов без разрешения судьи;

5. По окончании попытки команды обязаны вернуть роботов в зону карантина до окончания раунда.

6. На командах лежит ответственность за предоставление своих роботов на повторную проверку, если те не прошли проверку судейской комиссией, или их конструкция была изменена во время соревнований.

7. Все модификации должны быть произведены в оговоренное регламентом соревнований время. Команды не должны задерживать раунд из-за внесения модификаций.

8. Для каждой пары команд перед началом попытки судья методом жеребьёвки определяет способ расстановки и направление начала движения роботов
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Правила проведения соревнований

1. Соревнования состоят из серии Поединков (попыток). Поединок определяет из двух участвующих в нём роботов наиболее сильного. Поединок состоит из 3 схваток по 30 секунд. Схватки проводятся подряд.

2. Соревнования состоят из двух раундов. Раунд - это совокупность всех поединков в которых участвует каждый робот минимум 1 раз.

3. Когда роботы установлены на стартовые позиции, судья спрашивает о готовности операторов, если оба оператора готовы запустить робота, то судья даёт сигнал на запуск роботов.

4. Для запуска робота команды должны использовать датчик касания, удобно установленный в конструкции.

5. После запуска роботов операторы должны отойти от поля более чем на 1 метр в течении 5 секунд.

6. Схватка проиграна роботом, если одна из частей робота коснулась зоны за чёрной границей ринга, либо робот находится дальше от центра ринга чем робот противника (в случае если время схватки истекло и не один из роботов не вышел за границы ринга).

Правила отбора победителя

1. Соревнования состоят из трех частей: первый раунд, второй раунд и финал.

2. В первом и втором раунде участвуют все участники до определения 2-4 финалистов. Участники группируются в пары по очереди: первый со вторым, третий с четвёртым и т.д. Проигравший в паре не выбывает из соревнований, а перемещается в нижнюю сетку, где проводится еще один поединок, и только проиграв два раза робот выбывает из дальнейшей борьбы.

3. В финале участвуют все финалисты предыдущих раундов и соревнуются по системе каждый с каждым.

4. Ранжирование проводится по количеству выигранных поединков, но в начале финала считается, что все финалисты равны. В спорных ситуациях проводятся дополнительные поединки (схватки).

3. «Лабиринт».

В этом состязании участникам необходимо подготовить автономного робота, способного наиболее быстро проехать от зоны старта до зоны финиша по лабиринту, составленному из типовых элементов.

Игровое поле
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Поле состоит из основания с бортиками, с внутренними размерами 1200х2400 мм. 

2. Лабиринт составляется из секций размером 300 х 300 мм двух типов: со стенкой и без стенки. 

3. Вся конструкция лабиринта составлена из материала белого цвета.

4. Высота стенок лабиринта 150 мм.

5. Конфигурация поля может изменяться в каждой попытке.

Робот

1. Максимальные размеры робота 250х250х250 мм.

2. Во время попытки робот может менять свои размеры, но исключительно без вмешательства человека.

3. Робот должен быть автономным.

4. Робот, по мнению судей, как-либо повреждающий покрытие поля, будет дисквалифицирован на всё время состязаний.

Общие условия

1. Организаторы турнира разрешат доступ к игровому полю для настройки и проверки роботов до начала соревнований в соответствии с расписанием. 

2. До начала раунда команды должны поместить своих роботов в область «карантина» не позже, чем через 5 минут после его объявления. После подтверждения судьи, что роботы соответствуют всем требованиям, соревнования могут быть начаты.

3. Если при осмотре будет найдено нарушение в конструкции робота, то судья дает 3 минуты на устранение нарушения. Однако, если нарушение не будет устранено в течение этого времени, команда будет дисквалифицирована до следующего раунда.

4. После помещения робота в «карантин» до конца раунда нельзя: 

· модифицировать роботов (например, загрузить программу, поменять батарейки);
· менять роботов;
· забирать роботов без разрешения судьи;
5. По окончании попытки команды обязаны вернуть роботов в зону карантина до окончания раунда.

6. На командах лежит ответственность за предоставление своих роботов на повторную проверку, если те не прошли проверку судейской комиссией, или их конструкция была изменена во время соревнований.

7. Все модификации должны быть произведены в оговоренное регламентом соревнований время. Команды не должны задерживать раунд из-за внесения модификаций.

Проведение Соревнований

1. Соревнования состоят из двух попыток. Каждая попытка состоит из серии заездов всех роботов, допущенных к соревнованиям. Заездом является попытка одного робота выполнить задание.

2. По команде судьи отдаётся сигнал на старт, при этом оператор должен запустить робота.

3. Члены команды и руководитель не должны вмешиваться в действия робота своей команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии. Вмешательство ведет к немедленной дисквалификации.

4. Максимальное время заезда - 2 минуты, по истечении этого времени заезд останавливается, и робот получит то количество очков, которое заработает за это время.

Судейство

1. Оргкомитет оставляют за собой право вносить в правила состязаний любые изменения, если эти изменения не дают преимуществ одной из команд.

2. Если появляются какие-то возражения относительно судейства, команда имеет право в письменном порядке обжаловать решение судей в Оргкомитете не позднее 10 минут после попытки.

3. Переигровка попытки может быть проведена по решению главного судьи в случае, если в работу робота было постороннее вмешательство, либо когда неисправность возникла по причине плохого состояния игрового поля, либо из-за ошибки, допущенной судейской коллегией.

Правила отбора победителя

1. За проезд через секцию робот зарабатывает очки. Очки в заезде даются за приближение к финишу лабиринта. Как только останавливается время заезда, выбирается наиболее удаленная от финиша секция, поверхности которой касается робот. Далее, с учётом этой секции, судья подсчитывает количество секций (штрафных очков) до финиша и вычитает это из максимального количества очков.

2. Очки за секцию начисляются только если она преодолена полностью.

3. При ранжировании учитывается результат попытки с самым большим числом очков из всех попыток (не сумма). Если команды имеют одинаковое число очков, то будет приниматься во внимание сумма очков всех других попыток. Если и в этом случае у команд будет одинаковое количество очков, то будет учитываться время, потребовавшееся команде для завершения лучшей попытки.

Пример подсчёта очков:
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Максимальное количество очков (M) равно количеству секций от стартовой секции до секции ближайшей к финишной. M=22

После остановки времени заезда робот находился в положении красной пиктограммы.

Количество штрафных очков (S) равной количеству секций по кратчайшему пути от ближайшей к финишу секции до максимально близкой к оптимальной траектории секции* из тех которых касается робот. S=9

Итого очков за заезд: M-S=13

4. «Траектория»

В этом состязании участникам необходимо подготовить автономного робота, способного набрать максимальное количество очков, двигаясь от зоны старта до зоны финиша по траектории, составленной из типовых элементов, преодолевая препятствия. Для участников I и II возрастных категорий сложность полей будет различаться. 

Игровое поле для старшей возрастной категории
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Игровое поле для соревнований имеет размеры 2400 х 1200 мм.
2. Поле состоит из секций 300 х 300 мм на которых отмечена траектория по которой должен следовать робот.
3. Траектория может отмечаться чёрной линией на белом фоне, либо белой линией на чёрном фоне. Ширина линии 25 мм.
4. Траектория может состоять из секций, указанных в таблице. 

5. Конфигурация поля будет одна и та же на протяжении всего дня проведения соревнований.
	№
	Изображение
	Описание
	Возрастная группа

	
	
	
	I
	II

	1
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	Пустая секция. Не считается элементом, т.е. за данную секцию очки не засчитываются
	+
	+

	2
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	Прямая линия
	+
	+

	3
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	Кривая. Углы изгибов кривой не регламентируются
	+
	+

	4
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	Гладкий поворот
	+
	+

	5
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	Крутой поворот. Угол поворота – 90 градусов
	+
	+

	6
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	Ответвление.
	-
	+

	7
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	Перекрёсток.
	-
	+

	8
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	Разветвление.
	-
	+

	9
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	Инверсная кривая. Углы изгибов кривой не регламентируются.
	-
	+

	10
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	Инверсный гладкий поворот
	-
	+

	11
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	Прямой инверсный поворот
	-
	+

	12
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	Инверсный перекресток
	-
	+

	13
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	Тоннель. Внутренняя высота – 250 мм., внутренняя ширина проема 268 мм.
	+
	+

	14
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	Трамплин. Высота подъема над уровнем поля – 30 мм.
	-
	+

	15
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	Большая горка. Высота подъема над уровнем поля – 30 мм., составлена из двух трамплинов № 13.
	+
	+

	16
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	Маленькая горка. Высота подъема над уровнем поля – 50 мм.
	-
	+

	17
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	Подиум. На поверхности подиума может быть размечена любая из траекторий под номерами 1-11, в соответствии с ее допустимостью для данной возрастной группы, высота подъема над уровнем поля – 30 мм.
	-
	+

	18
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	Банка. Очки начисляются только в случае если банка осталась в исходном положении на поле, при объезде препятствия допускается съезд робота с линии. Объем банки 0,33 л.
	+
	+


Игровое поле для младшей возрастной категории
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Игровое поле для соревнований имеет размеры 2400 х 1200 мм.

2. Траектория отмечается чёрной линией на белом фоне. Ширина линии 25 мм.
3. Конфигурация поля будет одна и та же на протяжении всего дня проведения соревнований.
Робот

1. Размер робота не должен превышать 250х250х250 мм.
2. Роботы должны быть построены только из фирменных элементов, моторов и датчиков LEGO.
3. Робот должен быть автономным.
4. Во время попытки робот может менять свои размеры, но исключительно без вмешательства человека.
5. Запрещено использование каких-либо клейких приспособлений на колесах и корпусе робота.
6. Запрещено использовать конструкции, которые могут причинить физический ущерб игровому полю.
1. Общие условия

2. Организаторы турнира разрешат доступ к игровому полю для настройки и проверки роботов до начала соревнований в соответствии с расписанием. 

3. До начала раунда команды должны поместить своих роботов в область «карантина» не позже, чем через 5 минут после его объявления. После подтверждения судьи, что роботы соответствуют всем требованиям, соревнования могут быть начаты.

4. Если при осмотре будет найдено нарушение в конструкции робота, то судья дает 3 минуты на устранение нарушения. Однако, если нарушение не будет устранено в течение этого времени, команда будет дисквалифицирована до следующего раунда.

5. После помещения робота в «карантин» до конца раунда нельзя: 

· модифицировать роботов (например, загрузить программу, поменять батарейки);
· менять роботов;
· забирать роботов без разрешения судьи;
6. По окончании попытки команды обязаны вернуть роботов в зону карантина до окончания раунда.

7. На командах лежит ответственность за предоставление своих роботов на повторную проверку, если те не прошли проверку судейской комиссией, или их конструкция была изменена во время соревнований.

8. Все модификации должны быть произведены в оговоренное регламентом соревнований время. Команды не должны задерживать попытку из-за внесения модификаций.

Проведение Соревнований

1. Соревнования состоят из двух попыток. Каждая попытка состоит из серии заездов всех роботов, допущенных к соревнованиям. Заездом является попытка одного робота проехать траекторию.

2. В начале заезда робот выставляется в зоне старта так, чтобы все касающиеся поля части робота находились внутри стартовой зоны.

3. По команде судьи отдаётся сигнал на старт, при этом оператор должен запустить робота.

4. Время останавливается и заезд заканчивается, если:

· Линия траектории находится за пределами колесной базы робота.

· Робот всеми его частями находится в зоне финиша.

· Истекло максимальное время заезда – 2 минуты.

5. После остановки заезда робот получит то количество очков, которое заработает до этого момента.

6. Члены команды и руководитель не должны вмешиваться в действия робота своей команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии. Вмешательство ведет к немедленной дисквалификации.

Судейство

1. Оргкомитет оставляют за собой право вносить в правила состязаний любые изменения, если эти изменения не дают преимуществ одной из команд.
2. Если появляются какие-то возражения относительно судейства, команда имеет право в письменном порядке обжаловать решение судей в Оргкомитете не позднее 10 минут после попытки.
3. Переигровка попытки может быть проведена по решению главного судьи в случае, если в работу робота было постороннее вмешательство, либо когда неисправность возникла по причине плохого состояния игрового поля, либо из-за ошибки, допущенной судейской коллегией.
Правила отбора победителя

1. За проезд через секцию робот получает 10 очков.

2. Очки за секцию или элемент начисляются, только если они преодолены полностью.

3. Очки за проезд через секцию начисляются только один раз.

4. Если робот заканчивает заезд находясь в зоне финиша, он получает 30 очков к общей сумме.

5. При ранжировании учитывается результат попытки с самым большим числом очков из всех попыток (не сумма). Если команды имеют одинаковое число очков, то будет приниматься во внимание сумма очков всех других попыток. Если и в этом случае у команд будет одинаковое количество очков, то будет учитываться время, потребовавшееся команде для завершения лучшей попытки.

5. «Футбол роботов»
Игровое поле
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Игровое поле для соревнований имеет размеры 1220 х 1830 мм. 

2. По периметру поля нанесена граница - белая полоса шириной 300 мм, приподнятая в наружные стороны на 10 мм.

3. Центральная часть игрового поля абсолютно ровная и строго горизонтальная.

4. Ширина каждых ворот составляет 450 мм, глубина - 74 мм, высота перекладины - 140 мм над уровнем поля.

5. Задние и боковые стенки ворот изнутри окрашены в небесно-голубой цвет. Снаружи ворота имеют матовый чёрный цвет. Пол внутри ворот - белый. 

6. Вокруг игрового поля, в том числе и за воротами, установлены матовые чёрные ограждающие стенки, высота которых составляет 70 мм. 
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На игровом поле предусмотрены две нейтральные зоны. Первая нейтральная зона образована границей тёмно-зелёной и зелёной зоны, а вторая нейтральная зона образована границей тёмно-зелёной и светло-зелёной зоной.

8. Для игры будет предложен хорошо сбалансированный пластиковый мяч диаметром 5 см.

Роботы 

1. Во всех командах должно быть не более двух роботов. Во время соревнований запрещаются любые замены роботов. Иначе команда будет дисквалифицирована.

2. Роботы должны быть построены только из фирменных элементов, моторов и датчиков LEGO.

3. Запрещается использовать любые иные материалы, включая клей, липкую ленту, винты и т.д. Исключением является только использование стяжек или липкой ленты для скрепления проводов.

	Названия электрических элементов
	Количество

(шт.)

	Блок (RCX/NXT/EV3)
	1

	Мотор
	3

	Датчик оборотов
	3


	Датчик касания
	3

	Датчик освещенности 
	3

	Датчик расстояния
	1

	Лампа
	1


4. Все используемые электрические элементы должны быть из конструкторов типа LEGO MINDSTORMS. В одном матче можно использовать ограниченное количество электрических элементов для одного робота:
5. Размеры роботов определяются в «положении стоя» с учётом всех максимально выступающих частей. Расположенный таким образом робот должен вписываться в цилиндр с внутренним диаметром 220 мм и высотой 220 мм.

6. При проверке каждый из роботов должен быть установлен в положение с максимальной высотой и размахом выступающих частей. Если робот снабжён подвижными элементами, которые выступают в двух направлениях, то этот робот должен будет быть проверен в действии. При этом робот не должен касаться стенок проверочного цилиндра.

7. Каждый робот должен весить не более 1 кг.

8. Участники соревнований должны каким-либо способом пометить своих роботов так, чтобы была видна их принадлежность к одной и той же команде.

9. Роботы должны быть окрашены и помечены так, чтобы это не оказывало влияния на игру и датчики других роботов.

Общие условия

1. Организаторы турнира разрешат доступ к игровому полю для настройки и проверки роботов до начала соревнований в соответствии с расписанием. 
2. До начала раунда команды должны поместить своих роботов в область «карантина» не позже, чем через 5 минут после его объявления. После подтверждения судьи, что роботы соответствуют всем требованиям, соревнования могут быть начаты.
3. Если при осмотре будет найдено нарушение в конструкции робота, то судья дает 3 минуты на устранение нарушения. Однако, если нарушение не будет устранено в течение этого времени, команда будет дисквалифицирована до следующего раунда.
4. После помещения робота в «карантин» до конца раунда нельзя: 
· модифицировать роботов (например, загрузить программу, поменять батарейки);
· менять роботов;
· забирать роботов без разрешения судьи;
5. По окончании попытки команды обязаны вернуть роботов в зону карантина до окончания раунда.

6. На командах лежит ответственность за предоставление своих роботов на повторную проверку, если те не прошли проверку судейской комиссией, или их конструкция была изменена во время соревнований.

7. Все модификации должны быть произведены в оговоренное регламентом соревнований время. Команды не должны задерживать игру из-за внесения модификаций.

8. Перед началом каждого матча команды должны назначить одного из своих членов «капитаном». Капитану будет позволено снимать роботов с игрового поля. Капитаны должны действовать строго по установленным правилам и в соответствии с указаниями судьи.

9. Судья будет проверять исправность мяча перед каждым периодом (половиной игры) матча. В этот же период команды могут предъявить претензии к роботам соперника.

Управление роботами

1. В случае использования двух роботов, только один из них может быть управляемым, другой робот должен быть полностью автономным.

2. Для управления неавтономным роботом допускается использование только беспроводных соединений (Wi-fi, Bluetooth, ИК-связь и т.п.), при условии, что такое соединение не будет влиять на работоспособность других роботов.

3. В качестве управляющего устройства разрешено использование любых устройств, за исключением тех, на которых имеется возможность загрузки программы (ПК). Перед началом соревнований команды обязаны продемонстрировать используемое устройство судьям, с целью предотвращения нарушений.  

4. Роботы должны иметь возможность отключения своих устройств связи по требованию судей.

5. Команды должны быть готовы откалибровать своих автономных роботов в соответствии с условиями освещённости в месте проведения состязаний. 

Жеребьевка

1. Перед началом игры судья будет подбрасывать монетку, и команда, стоящая первой в списке, должна будет сделать свой выбор (орел или решка) и заявить его, пока монета находится в воздухе.

2. Команда, выигравшая жребий, может выбрать: ворота или право первого удара. Команде, которой не повезло со жребием, достанется другой выбор.

3. Команда, которой не досталось право первого удара по мячу в первом периоде матча, произведёт его во втором периоде.

Ход игры

1. Каждый период матча начинается с первого удара по мячу. Все роботы должны находиться на своей половине поля (в обороне). Роботы не должны двигаться (колёса не должны вращаться). Судья устанавливает мяч в центр игрового поля. 

2. Команда, которой предоставлено право первого удара, устанавливает своих роботов на поле первой. При этом роботы не должны двигаться. Все роботы, кроме того, который будет наносить первый удар по мячу, должны частично находиться в штрафной площадке.

3. По сигналу судьи все роботы должны быть немедленно запущены членами команды.

4. Любой робот, начавший игру до сигнала судьи, будет удалён с поля на 30 секунд.

5. Участники могут перемещать роботов только по разрешению судьи.

6. Матч будет состоять из двух 5-минутных периодов. Между периодами предусмотрен 5-минутный перерыв.

7. Секундомер будет включен на протяжении всей игры (двух 5-минутных периодов), без остановки времени (за исключением тайм-аутов, взятых судьёй – см. раздел 9).

8. Мяч не может проникать в Зону захвата
  более, чем на 2 см.

9. Роботу запрещается “удерживать” мяч
 под собой. Мяч всегда должен быть “на виду” так, чтобы другие игроки имели к нему доступ в любой момент матча, части робота не должны перекрывать мяч более чем на радиус.

10. Робот, “ведущий” мяч, должен выполнять требования правила 8.1. От точки контакта этого робота до центра мяча должно быть 3 см.

11. Блокировка происходит в случаях, когда мяч надолго застрял между несколькими роботами (“затруднительная” ситуация) и в течении 10 секунд ничто не может её изменить.

12. В случае блокировки мяч устанавливают в ближайшей нейтральной зоне. При повторении такой ситуации мяч устанавливают в центр поля.

13. При объявлении ситуации блокировки, все роботы будут раздвинуты капитанами команд на минимальное расстояние друг от друга, достаточное, чтобы они смогли начать свободно двигаться.

14. Если робот оказался неспособным самостоятельно двигаться, судья объявляет его повреждённым.

15. Капитан (после разрешения судьи) может убрать повреждённого робота (или роботов) с игрового поля.

16. Повреждённый робот должен оставаться вне игрового поля не менее 30-ти секунд. 

17. Повреждённый робот должен быть починен и с разрешения судьи может быть возвращён в нейтральную зону ближайшую к воротам, которые он защищает, при этом не будет учитываться, например, был ли робот повёрнут к мячу.

18. Вратарей можно возвращать на поле в любое место перед воротами (в чёрную зону пенальти).

19. Если робот опрокинулся после столкновения с другим роботом, капитан с разрешения судьи может снова поставить его «на ноги» и робот продолжит играть.

20. Если робот опрокинулся «самостоятельно», его признают повреждённым и удалят с поля.

21. Мяч будет считаться в ауте, если он ударился о внешнюю ограждающую стенку или покинул поле.

22. После объявления «мяч в ауте», его устанавливают в ближайшей нейтральной зоне, так, чтобы это было невыгодно команде, робот которой последним коснулся мяча. То есть, в нейтральной зоне, расположенной в направлении, противоположном удару.

23. «Групповой обороной» считается ситуация, когда более одного робота обороняющейся команды входят в зону пенальти и оказывают решающее воздействие на игру.

24. В случае «Групповой обороны» робота, вносящего наименьший вклад в игру, устанавливают в центр поля. В ситуациях с участием вратарей будут перемещены остальные игроки.

Нарушения правил

1. Если робот использует устройство, посредством которого (или без него) постоянно атакует роботов, не владеющих мячом, судья фиксирует нарушение правил. После этого капитан команды должен не позднее, чем через 30 секунд снять этого робота с игрового поля и устранить возникшую проблему, после этого игра будет возобновлена.

2. Если робот (роботы) продолжает «фолить», его постоянно будут удалять с поля, на него нацепят предупреждающую жёлтую карточку (стикер), а судья будет заносить эти нарушения в протокол матча.

3. Если в результате нарушения правил робот будет повреждён, судья остановит игру и секундомер до тех пор, пока повреждение не будет устранено (см. Раздел 16 «Остановка игры»).

4. Если робот был удалён за нарушения правил дважды, он дисквалифицируется до конца игры.

Остановка игры (тайм-аут)

1. Также игра приостанавливается по свистку судьи (тайм-аут), но при этом секундомер не останавливают – на усмотрение судьи. В этот момент все роботы должны сразу же остановиться и вернуться в те позиции, которые они занимали, когда прозвучал свисток.

2. Остановленная игра возобновляется по сигналу судьи, при этом все роботы должны стартовать одновременно.

3. Судья также может взять тайм-аут для ремонта игрового поля или судью вызовут для уточнения правил проведения соревнований, а также в других ситуациях предусмотренных правилами. Если остановка игры затягивается, судья может остановить секундомер.

Разрешение конфликтных ситуаций

1. Во время игры решения судьи являются окончательными. Любое несогласие с решением судьи наказывается предупреждением. Если после этого конфликт продолжается, судья показывает красную карточку, что немедленно приводит к поражению в игре.

2. Если капитаны команд удовлетворены результатами игры, они подписывают соответствующие протоколы по счёту и судейству.

3. Любые протесты после игры принимаются только если её результаты некорректны или вызывают сомнения. После подписания протокола матча, протесты не принимаются.

4. В исключительных ситуациях, наступающих при возникновении непредвиденных проблем и/или затруднений у роботов, по решению главного судьи, в правила соревнований по соглашению противных сторон могут быть внесены (в ходе состязаний) особые поправки.

Поведение участников

1. Участникам, которые ведут себя неподобающим образом, могут быть удалены (покинуть помещение), где проводятся соревнования, и они рискуют быть дисквалифицированными на весь турнир.

2. Если выяснится, что учащимся была оказана чрезмерная помощь со стороны преподавателей при создании роботов, то такая команда будет дисквалифицирована на весь турнир.

3. Люди, которые преднамеренно оказывают воздействие на любых роботов или повреждают игровое поле или мяч, будут дисквалифицированы.

Подсчёт очков

1. Гол будет засчитан, если мяч полностью пересечёт линию ворот. То есть, мяч должен удариться о заднюю стенку ворот. Если гол засчитан, судья свистит в свисток.

2. После засчитанного гола команда, пропустившая его, начинает игру с центра поля.

3. Если разница забитых голов в матче достигает 10, то матч завершается.

4. По решению судьи команда может быть наказана одним голом за одну минуту опоздания. Если команда не будет готова к игре через 5 минут после её начала, она будет признана проигравшей со счетом 0:5.

Правила отбора победителя

1. Соревнования состоят из трех частей: первый раунд, второй раунд и финал.

2. В первом и втором раунде участвуют все участники до определения 2-4 финалистов. Участники группируются в пары по очереди: первый со вторым, третий с четвёртым и т.д. Проигравший в паре не выбывает из соревнований, а перемещается в нижнюю сетку, где проводится еще один поединок, и только проиграв два раза робот выбывает из дальнейшей борьбы.

3. В финале участвуют все финалисты предыдущих раундов и соревнуются по системе каждый с каждым.

4. Ранжирование проводится по количеству выигранных поединков, но в начале финала считается, что все финалисты равны. В спорных ситуациях проводятся дополнительные поединки (схватки).

Особенности правил, полей, требований к роботам на базе Ардуино

Общие правила

1. Роботы должны быть построены только на базе Arduino-совместимых плат, программируемых через Arduino IDE. Разрешены Arduino-совместимые платы, выпущенные под другими брендами (например, Seeeduino и др.), но запрещены подделки, использующие бренд Arduino.

2. При управлении роботом возможно использование неограниченного количества Arduino-совместимых плат. Также возможно использование любых других материалов в неограниченном количестве.

3. Комплектующие роботов не должны нарушать авторские, исключительные и смежные права третьих лиц (законных правообладателей), в том числе права на торговые знаки, их графические и текстовые обозначения.

4. Требования к составу команд, возрасту операторов и тренеров соответствуют требованиям п. 6 настоящего положения. Операторы одного робота не могут быть операторами другого робота.

5. Операторы могут настраивать робота только во время отладки, после окончания этого времени нельзя модифицировать или менять робота (например: поменять батарейки) и заменять программу. Также команды не могут просить дополнительного времени.
6. Команда является на соревнования с готовым (собранным) роботом.

7. В день соревнований на каждого робота команда должна подготовить все необходимые материалы, такие как: робот («домашняя» сборка), запас необходимых деталей и компонентов, запасные батарейки или аккумуляторы и т.д., а также необходимые ноутбуки с установленным программным обеспечением.

8. Участникам команды запрещается покидать зону соревнований без разрешения члена Оргкомитета или судьи.

9. Во время проведения соревнований запрещены любые устройства и методы коммуникации. Всем, кто находится вне области состязаний, запрещено общаться с участниками. При этих нарушениях команда может быть дисквалифицирована.

10. В зоне состязаний (зоне отладки и полей) разрешается находиться только участникам команд (тренерам запрещено), членам оргкомитета и судьям.

11. Команды должны поместить робота в инспекционную область после окончания времени отладки, перед попыткой. После подтверждения судьи, что роботы соответствуют всем требованиям, соревнования могут быть начаты, если при осмотре будет найдено нарушение в конструкции робота, то судья даст 3 минуты на устранение нарушения. Однако, если нарушение не будет устранено в течение этого времени, команда не сможет участвовать в попытке.

Судейство

1. Организаторы оставляют за собой право вносить в правила состязаний любые изменения, уведомляя об этом участников. В том числе изменения могут быть внесены главным судьей соревнований в день соревнования.

2. Контроль и подведение итогов осуществляется судейской коллегией в соответствии с приведенными правилами.

3. Судьи обладают всеми полномочиями на протяжении всех состязаний; все участники должны подчиняться их решениям.

4. Если появляются какие-либо возражения относительно судейства, команда имеет право в устном порядке обжаловать решение судей в Оргкомитете не позднее окончания текущей попытки.

5. Переигровка может быть проведена по решению судей в случае, когда робот не смог закончить этап из-за постороннего вмешательства, либо когда неисправность возникла по причине плохого состояния игрового поля, либо из-за ошибки, допущенной судейской коллегий.

6. Члены команды и руководитель не должны вмешиваться в действия робота своей команды или робота соперника ни физически, ни на расстоянии.

7. Судья может закончить попытку по собственному усмотрению, если робот не сможет продолжить движение в течение 30 секунд.

8. Распределение мест определяться по правилам категорий (смотри правила категорий).

9. После старта попытки запрещается вмешиваться в работу робота. Если после старта заезда оператор коснется робота, покинувшего место старта без разрешения судьи, робот может быть дисквалифицирован, а результат попытки не засчитан.

Требования к роботу

1. Размеры робота определяются регламентом конкретного соревнования.

2. Робот должен быть автономным, т.е. не допускается дистанционное управление роботом.

3. Конструкция робота должна исключать повреждение трассы, возгорание, задымление, ослепление и иное воздействие на людей.

4. На микрокомпьютере робота должны быть отключены модули беспроводной передачи данных (Bluetooth, Wi­Fi), загружать программы следует через кабель USB.

5. Команды могут использовать любые электронные компоненты и конструктивные элементы, не нарушающие положения настоящих правил.

6. Робот, не соответствующий требованиям, не будет допущен к участию в соревнованиях, либо результат робота будет аннулирован.

Требования к полям

Каждый вид состязаний проводится на специально созданном поле, отличающимся окраской и формой.

Ардуино. «Лабиринт».

В этом состязании участникам необходимо подготовить автономного робота, способного наиболее быстро проехать от зоны старта до зоны финиша по лабиринту, составленному из типовых элементов. 
Игровое поле, требования к роботу (кроме конструктивных элементов), правила проведения состязаний и судейства - как в п. 3.
Ардуино. «Траектория» (алгоритм).

За наиболее короткое время робот должен, двигаясь по черной линии траектории добраться от места старта до места финиша. Порядок прохождения траектории будет определен главным судьей соревнований в момент старта тренировок команд (не менее чем за час до состязания).
На прохождение дистанции дается максимум 2 минуты.

Игровое поле:

1. Игровое поле для соревнований имеет размеры 2400 х 1200 мм.
2. Конфигурация игрового поля в категории «ардуино» соответствует конфигурации игрового поля для младшей возрастной категории в соревнованиях роботов Лего.

Правила отбора победителя

В зачет принимается суммарный результат (время и очки) двух попыток.

Если во время попытки робот съедет с черной линии, т.е. окажется всеми колесами с одной стороны линии, то робот будет снят с попытки.

Победителем будет объявлена команда, потратившая на преодоление объявленной судьей дистанции наименьшее время.

Если такие команды не определятся, то победителем будет выбрана команда, получившая максимум очков.

Комментарий: по итогам двух заездов время и набранные баллы суммируются. Побеждает робот, затративший меньшее время на прохождение траектории. Если время прохождения трассы у нескольких роботов одинаково, во внимание принимаются набранные баллы. Если робот не успевает проехать трассу целиком, считается, что он потратил максимальное время — 120 секунд.

Возможные препятствия на пути

1. За проезд через секцию робот получает 10 очков.

2. Очки за секцию или элемент начисляются, только если они преодолены полностью.

3. Очки за проезд через секцию начисляются только один раз.

4. Если робот заканчивает заезд, находясь в зоне финиша, он получает 30 очков к общей сумме.

5. При ранжировании учитывается результат попытки с самым большим числом очков из всех попыток (не сумма). Если команды имеют одинаковое число очков, то будет приниматься во внимание сумма очков всех других попыток. Если и в этом случае у команд будет одинаковое количество очков, то будет учитываться время, потребовавшееся команде для завершения лучшей попытки.

� п. 8-10 относятся к Сумо шагающих роботов


� минус количество имеющихся моторов NXT/EV3





� Зоны захвата мяча – это любое внутренне пространство игрового поля в пределах, охватываемых поверочной линейкой, приложенной к выступающим частям робота


� «Удерживать мяч» - означает полный контроль над ним путём блокирования всех степеней свободы мяча. Например, если робот прижмёт мяч к своему корпусу или охватит его любыми своими элементами, затрудняя доступ к мячу остальным «игрокам». Будет считаться, что робот «удерживает» мяч, если тот перестаёт вращаться, когда робот «ведёт» его или если мяч не рикошетит, когда попадает в робота.
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