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АДМИНИСТРАЦИЯ ГОРОДА НИЖНЕГО НОВГОРОДА

Департамент образования

П Р И К А З

	
	
	№
	


	
	
	

	Об организации и проведении 

городской олимпиады по робототехнике «Состязания роботов 2014»


В целях популяризации и развития робототехники как одного из направлений современных технологий, создания условий для организации высокомотивированной учебной деятельности по пространственному конструированию, моделированию и автоматическому управлению,

приказываю:

1. Сектору по вопросам дополнительного образования и воспитания (Жаркова М.В.) совместно с МБОУ ДОД Дворец детского творчества им. В.П.Чкалова (Панова Н.В.) организовать и провести городскую олимпиаду по робототехнике «Состязания роботов 2014» 26 апреля 2014 года на базе ФГБОУ ВПО НГТУ им.Р.Е.Алексеева (6 корпус, Казанское шоссе, 12).
2. Утвердить положение об олимпиаде (приложение 1).
3. Утвердить состав оргкомитета по организации и проведению олимпиады (приложение 2).
3.1. Руководителям органов, осуществляющих управление в сфере образования, администраций районов города обеспечить участие в городской олимпиаде по робототехнике команды образовательных учреждений.
4. Контроль за исполнением приказа возложить на заместителя директора департамента Сидоркину С.Л.

Директор  департамента


И.Б.Тарасова
Марина Викторовна Жаркова 

435 22 90

Приложение 1

к приказу департамента образования

администрации города Нижнего Новгорода

№____ от «___»__________ 2014 г.

ПОЛОЖЕНИЕ

Об открытой городской олимпиаде по робототехнике 

«Состязания роботов - 2014»

Открытая городская олимпиада по робототехнике проводится ежегодно. В рамках олимпиады проводится региональный отборочный этап Международных состязаний World Robot Olympiad. 

1. Цель:

Популяризация и развитие робототехники как одного из направлений современных технологий. 

2. Задачи:

· Создать условия для организации высокомотивированной учебной деятельности по пространственному конструированию, моделированию и автоматическому управлению; 

· Расширение технического кругозора и проведение ранней профориентации школьников;

3. Организаторы олимпиады.

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.

АНОО Нижегородский институт информационных технологий

Непосредственное проведение олимпиады осуществляет оргкомитет.

4. Время и место проведения.

Конкурс проводится 26 апреля 2014 года на базе ФГБОУ ВПО НГТУ им.Р.Е.Алексеева (6 корпус, Казанское шоссе, 12).

Дополнительную информация будет размещена на сайте МБОУ ДОД ДДТ им.В.П.Чкалова: http://www.ddt-chkalov.ru/ и на сайтах соорганизаторов: http://www.nntu.ru/; http://educate52.ru/; http://www.nniit.ru/;

5. Виды состязаний.

	1
	Свободная категория 
	

	
	· Mindstorm
	сумо, кегельринг, траектория-пазл, лабиринт.

	
	· Аrduino
	траектория-алгоритм, лабиринт

	2
	Основная категория
	правила основной категории созданы на основе правил regular category Всемирной робототехнической олимпиады (World Robot Olympiad).

	3
	Творческая категория
	Робототехнические проекты на темы: open category WRO, WeDo, РАОР

	
	· WRO
	"Роботы и космос"

	
	· WeDo
	Творческий проект на любую тему

	
	· Аrduino
	«Робот и живая природа»

	4
	Футбол роботов
	


6. 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). 

На соревнованиях каждого робота должны представлять 2 оператора и тренер.

Минимальный возраст тренера команды - 18 лет (для участия во Всероссийском этапе состязаний – 20 лет).

Состязания проводятся в возрастных группах: 

	 1
	Свободная категория 
	Младшая группа
	Старшая группа

	
	mindstorm, arduino
	дата рождения операторов не ранее 1 января 2002 г.
	дата рождения операторов не ранее 1 января 1997 г. и не позже 1 января 2002 г.

	2
	Основная категория
	Младшая группа
	Средняя группа
	Старшая группа

	
	Состязания:
	«Ракета»
	«Спутник»
	«Космическая станция»

	
	
	дата рождения операторов не ранее

1 января 2002 г.
	дата рождения операторов не ранее

1 января 1999 г.
	дата рождения операторов не ранее

1 января 1995 г.

	3
	Творческая категория
	Тема
	Младшая группа
	Средняя группа
	Старшая группа

	
	· WRO
	"Роботы и космос"
	не ранее 1 января 2002 г.
	не ранее 1 января 1999 г.
	не ранее 1 января 1995 г.

	
	· WeDo
	Творческий проект на любую тему
	дата рождения операторов не ранее 1 января 2004 г.

	
	· Аrduino
	«Робот и живая природа»
	дата рождения операторов не ранее 1 января 2002 г.
	дата рождения операторов не ранее 1 января 1999 г.
	дата рождения операторов не ранее 1 января 1995 г.

	4
	Футбол роботов
	Дата рождения операторов не ранее 1 января 1995 г.


7. Условия участия и порядок проведения олимпиады.

Для участия в состязаниях каждая команда (2 оператора, руководитель, робот) должна быть зарегистрирована для участия в определенных видах состязаний на одном из официальных сайтов организаторов, указанных в настоящем положении. 

Регламенты соревнований во всех состязаниях изложены в настоящем положении, а также размещены на сайтах соорганизаторов.

Программа проведения олимпиады будет опубликована на сайтах соорганизаторов не позднее 18 апреля 2014 года. Все зарегистрированные участники получат приглашение-вызов для участия в мероприятиях олимпиады.

8. Регламенты состязаний.

8.1. Основная категория

Общие правила основной категории

1. Правила основной категории созданы на основе правил regular category Всемирной робототехнической олимпиады (World Robot Olympiad).
2. Состязания основной категории регионального отборочного этапа состоит из 2-х раундов и времени сборки и отладки.

· время сборки перед первым раундом - 120 минут

· время отладки перед вторым раундом - 45 минут

3. Раундом называется совокупность попыток всех команд.

4. Попыткой называется выполнение роботом задания на поле после команды судьи и до окончания максимального времени на попытку, полного выполнения задания, решения команды о прекращении попытки или решения судьи.

5. Операторы могут настраивать робота только во время сборки и отладки.

6. До начала времени сборки робота все части робота должны находиться в начальном состоянии (все детали отдельно). Например, шина должна быть отделена от обода колеса до момента начала сборки робота. При сборке робота нельзя пользоваться инструкциями, как в письменном виде, так и в виде иллюстраций. Команды могут сделать программу заранее.

7. Судьи проверяют состояние деталей до начала времени сборки, и команды должны показать, что все детали отделены друг от друга. Команды не могут прикасаться к деталям и компьютерам в течение времени проверки и до старта времени сборки.

8. Участники начинают собирать робота после старта времени сборки, в это же время они могут программировать и тестировать роботов на полях.

9. Команды должны поместить робота в область «карантина» после окончания времени сборки. После подтверждения судьи, что роботы соответствуют всем требованиям, соревнования могут быть начаты.

10. 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 состязании.

11. После окончания времени сборки и после помещения робота в «карантин» нельзя модифицировать или менять роботов (в том числе: загрузить программу, поменять батарейки). Также команды не могут просить дополнительного времени.

12. По окончании раунда дается время на настройку. Участники смогут забрать роботов назад в область сборки, чтобы улучшить работу робота и провести испытания. После окончания времени отладки участники должны поместить робота назад, в область «карантина». После того, как судья повторно подтвердит, что робот отвечает всем требованиям, робот будет допущен к участию в следующем раунде.

13. Перед началом попытки робот должен быть выключен и расположен в зоне старта (базового лагеря). Далее судья дает сигнал для включения робота и выбора программы (но не для запуска). В случае если запуск программы сразу приводит робота в движение, тогда для запуска программы надо ожидать сигнала судьи.

14. В случае если запуск программы не приводит робота сразу в движение, команда может запустить программу до сигнала судьи на старт, но после этого влиять на поведение робота нельзя. Единственное исключение из этого правила: команда может выполнить только одно действие с роботом, если в качестве сигнала для старта робота используются датчики. Судья должен следить за процедурой запуска робота, и только после согласия судьи стартовый сигнал может быть подан.

15. Перед стартом робот должен полностью находиться в зоне старта (базового лагеря).

16. Ранжирование команд будет осуществляться следующим способом: 
При ранжировании учитывается результат попытки с самым большим числом очков из двух попыток (не сумма). Если команды имеют одинаковое число очков, то будет приниматься во внимание результат второй попытки каждой команды. Если и в этом случае у команд будет одинаковое количество очков, то будет учитываться время, потребовавшееся команде для завершения лучшей попытки.

17. Для команд действует правило «Право на ошибку». Однократно в течение всей продолжительности соревнований операторы робота могут заявить о рестарте попытки. Рестарт попытки может быть заявлен непосредственно во время одной из попыток, если после старта и до окончания текущей попытки команда решит, что поведение робота не соответствует их ожиданиям.

18. В случае рестарта попытки текущие результаты достигнутые роботом в этой попытке аннулируются. Результат полученный роботом после рестарта считается результатом попытки. Аннулированный результат не может и не будет учтен в качестве результата попытки вне зависимости от исхода ее рестарта.

19. В случае рестарта попытки перед ее повтором команда получает 3 минуты на устранение возникшей проблемы. Однако в это время нельзя модифицировать или менять робота (в том числе: загрузить программу, поменять батарейки).

20. Команда, заявившая рестарт попытки может отказаться от этого решения до момента повторной постановки робота в зону старта. В этом случае считается, что попытка была остановлена по желанию команды. Результат, достигнутый роботом к моменту остановки считается результатом попытки. При этом право на ошибку не теряется.

Требования к командам

1. Операторы одного робота не могут быть операторами другого робота. 

2. В основной категории не могут участвовать члены команды, участвующие в творческой или свободной категории. 

3. В день соревнований на каждого робота команда должна подготовить:

· Портативный компьютер (оргкомитет не будет выдавать компьютеры на соревнованиях, но каждая команда будет обеспечена электрической розеткой 220 В).

· Все необходимые материалы, такие как: робот, диск с программами, запас необходимых деталей и компонентов наборов ЛЕГО, запасные батарейки или аккумуляторы, ИК – передатчик и т.д.

4. Во время всего дня проведения состязаний запрещается использовать ИК-пульты к RCX и EV3, а также устройства, их заменяющие. Если будет обнаружено злонамеренное использование таких устройств, уличенная команда будет дисквалифицирована и выдворена с состязаний.

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

6. 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.

7. Участникам команды запрещается покидать зону соревнований без разрешения члена оргкомитета.

8. Во время проведения соревнований запрещены любые устройства и методы коммуникации. Всем, кто находится вне области состязаний, запрещено общаться с участниками. Если все же необходимо передать сообщение, то это можно сделать только при непосредственном участии члена оргкомитета.

9. При нарушении командой одного из пунктов 5 или 8 команда получит предупреждение. При получении командой 3-х предупреждений команда будет дисквалифицирована.

Судейство 

1. В день соревнований, до времени сборки, могут быть объявлены дополнительные, новые задания для робота.

2. Организаторы оставляют за собой право вносить в правила состязаний любые изменения.

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

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

5. Если появляются какие-то возражения относительно судейства, команда имеет право в устном порядке обжаловать решение судей в Оргкомитете не позднее окончания текущего раунда.

6. 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 коллегией.

7. 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.

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

9. Объект (робот, цилиндр, кубик и т.п.) считается находящимся (заехавшим, переместившимся) в зоне (-у), если хотя бы одна его часть соприкасающиеся с поверхностью касается поверхности зоны (см. рисунок).

10. Объект (робот, цилиндр, шарик и т.п.) считается полностью находящимся (заехавшим, переместившимся) в зоне (у), если все его части соприкасающиеся с поверхностью оказываются целиком на поверхности зоны (см. рисунок).

11. Черная линия или бортики вокруг зоны не считаются частью зоны.
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Требования к роботу

1. Максимальный размер робота на старте: ширина 250 мм, длина 250 мм, высота 250 мм.

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

3. Робот может оставить на игровом поле любые свои части, в которых не содержатся его основные компоненты (например, микрокомпьютер, моторы, датчики и т.п.).

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

5. Роботы должны быть построены с использованием только деталей конструкторов ЛЕГО.
6. В конструкции робота можно использовать только один микрокомпьютер LEGO (EV3, NXT, RCX).

7. У микрокомпьютера EV3 можно использовать только три разъема для подключения двигателей (один разъем обязательно должен быть свободен).

8. Количество двигателей и датчиков используемых в роботе не ограничено.

9. Командам не разрешается изменять любые оригинальные части (например: микрокомпьютеры, двигатели, датчики, детали и т.д.).

8. В конструкции роботов нельзя использовать винты, клеи, веревки или резинки для закрепления деталей между собой.

9. Функция Bluetooth (у EV3 и NXT) и WiFi (у EV3) должны быть отключены, загружать программы следует через кабель USB.

10. Во время попытки к USB разъему микрокомпьютера EV3 ничего не должно быть подключено.

11. В памяти робота, разрешено использовать несколько программ, но запрещено вводить дополнительные данные после запуска программы (нажимать какие либо кнопки). Участникам разрешается выбрать какую-либо одну программу, и запустить ее на микрокомпьютере, либо запустить программу и после этого только один раз активировать датчик касания для запуска робота.

10. В конструкции робота разрешено использовать только электрические компоненты, перечисленные в Таблице и их полные аналоги изготовленные сторонними производителями: 

[image: image3]
12. Робот, не соответствующий требованиям, не будет допущен к участию в соревнованиях, либо результат робота будет аннулирован.

Требования к полям

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

2. Внутренний размер каждого поля 2370х1150 мм. (Основной цвет поля – белый).

3. Погрешность изготовления поля ± 50 мм

4. Поле сделано из нескольких материалов, таких как дерево, пластик, оргстекло (см. Приложение «Тех. задание по изготовлению полей»)

8.1.1. Регламенты состязаний по теме WRO. “Ракета” (младшая группа)

Введение

Основным средством доставки людей и грузов в космос являются одноразовые многоступенчатые космические ракеты.

Новые самолеты летят самостоятельно к месту их постоянной дислокации. Из верфей в порт приписки корабли также добираются сами. И только космическая ракета – на всем ее пути из сборочных ангаров до места запуска - пассажир. К тому же, для ракеты не годятся обычные пути, поскольку слишком малы для нее. Поэтому даже для отдельного элемента ракеты создаются специализированные корабли, баржи, контейнеры или даже самолеты с непомерно раздутыми фюзеляжами. 

Итак, ступень ракеты доставлена в зону запуска. Именно отсюда «реактивный поезд» отправиться в космос. Давайте, взглянем на панораму современного космодрома. В первую очередь, наш взгляд привлечет огромное сооружение для сборки ракеты и ее предстартовых тестов. Сборка может происходить, как вертикально, так и горизонтально. Оба метода имеют, как преимущества, так и недостатки. Когда ракета в горизонтальном положении, любая ее часть довольно легко доступна для обслуживающего персонала, а ступени ракеты собираются просто с подъездом следующего вагона - в непосредственной близости от места запуска. Но в таком случае, остается еще поднять ракету в вертикальное положение!

Задание

Робот начинает выполнять задание из Базового лагеря. Робот должен переместить три Ступени ракеты из зон Склада (желтые) на Сборочную площадку (голубая зона + поверхность Пандуса), и установить собранную ракету вертикально на Пандус Стартовой площадки, после чего эвакуировать весь обслуживающий персонал, расположенный в зеленых кругах в Зону безопасности (красную).

Внешний вид игрового поля:

[image: image4.png]



Игровые элементы:

	Одна из возможных комбинаций ступеней ракеты
	Обслуживающий персонал
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Подробное описание состязания

Правила и регламент соревнований 

1. При проведении соревнований разрешается использовать несколько программ для робота. В каждой попытке участникам разрешается выбрать какую-либо одну программу, и однократно нажать клавишу для запуска этой программы. Участникам соревнований не разрешается вносить любые дополнительные изменения в выбранную программу или изменять ее настройки. 

2. [image: image1.png]


Комбинация ступеней ракеты используемая в течении всего дня соревнований выбирается случайным образом перед началом соревнований как одна из следующих 6 возможных комбинаций частей ступеней ракеты.

3. [image: image62.jpg]


Перед началом раунда, когда все роботы сданы в карантин, случайным образом определяется расстановка ступеней ракеты по местам склада начиная с левой верхней и против часовой стрелки. Ступени расставляются в центрах Зон складов (желтого цвета) так, что выступы деталей ЛЕГО (кнопки), смотрят в сторону, обозначенную на схеме "вверх". Получившийся вариант расстановки будет использоваться для попыток всех роботов текущего раунда. Для следующего раунда будет произведена новая жеребьевка.

4. Перед началом каждой попытки команда может закрепить на Стартовой площадке пусковую установку.

· Пусковая установка - собранная из деталей ЛЕГО конструкция, размер которой в установленном состоянии не превышает 250х250х250 мм. Пусковая установка может менять свои размеры после старта попытки.

· В конструкции пусковой установки запрещено использовать микрокомпьютер ЛЕГО, т.е. команда может использовать на поле только один  микрокомпьютер ЛЕГО - в роботе. В конструкции пусковой установки допускается использование электрических компонентов ЛЕГО, но только тех, что указаны в общих правилах основной категории (батарейные/аккумуляторные блоки ЛЕГО  запрещены).

5. Для закрепления Пусковой установки команде дается максимум 30 секунд. Команды, не уложившиеся в указанное время, по решению судьи, либо получают дополнительное время, либо попытка команды переносится в конец раунда, либо команда дисквалифицируется в текущем раунде.

6. После закрепления Пусковая установка должна находиться полностью в зоне Стартовой площадки (зоны серого квадрата 455х250 мм). Судья проверяет соответствие установки заданным размерам, и дает команду на старт робота. Если размеры пусковой установки не соответствуют требованиям, то по решению судьи команда либо получает дополнительное время для устранения несоответствия, либо попытка переносится в конец раунда, либо команда дисквалифицируется в текущем раунде.

7. Максимальные размеры робота перед его стартом не должны превышать 250 мм × 250 мм × 250 мм. После старта размеры робота ничем не ограничиваются.

8. Робот должен начинать выполнять задание из Стартовой зоны (зеленого цвета), и финишировать в Зоне безопасности.

9. Перед стартом попытки робот должен полностью находиться в пределах базового лагеря, при этом никакие его части не должны выступать за пределы лагеря.

10. Во время попытки робот не обязан перемещаться по линиям.

11. Все Ступени ракеты необходимо собрать на Сборочной площадке. Сборочной площадкой является зона, обозначенная голубым цветом + поверхность пандуса.

12. Собранную ракету нужно установить вертикально в правильном порядке на Пандус на Стартовой площадке.

13. Вертикальность установки Ступеней ракеты проверяется по проекциям всех Ступеней ракеты на горизонтальную плоскость, которые не должны выступать за пределы основания Пандуса

14. Порядок расположения ступеней ракеты считается правильным, если:

· Ступени расположены в порядке соответствующем цветам российского флага

· Ступени ракеты расположены так, что выступы (кнопки) направлены вверх

· Каждая верхняя ступень касается нижней ступени хотя бы в одной точке (нижняя ступень ракеты может не касаться поверхности пандуса)

15. Правильность расположения ракеты в вертикальном положении должна сохраниться как минимум 30 сек. после завершения попытки или до момента проверки вертикальности судьей.

16. Весь обслуживающий персонал, расставленный по зеленым кружочкам в соответствующих местах, необходимо переместить в Зону безопасности.

17. При необходимости робот может оставить на игровом поле любые свои части, в которых не содержатся его основные компоненты (например, микрокомпьютер, моторы, датчики и т.п.).

18. Попытка выполнения задания может быть прервана, и время остановлено в следующих случаях:

· Если любой член команды прикоснулся к роботу или к Пусковой установке после старта робота. 

· Если участник соревнований прикоснулся к любому объекту на игровом поле после старта робота. 

· По истечении времени, отведенного на попытку выполнения задания (2 минуты).

· Робот полностью вошел в Зону безопасности и остановился.

· Участник соревнований объявил об окончании матча ("Stop"). 

· Нарушены правила и регламент соревнований.

Подсчет набранных баллов 

1. Набранные баллы будут подсчитываться только по окончании попытки (после остановки времени), кроме факта нахождения всех ступеней в зоне Сборочной площадки.

2. За каждую фигурку обслуживающего персонала, полностью перемещенную в Зону безопасности, робот получает по 5 баллов (соответственно, за 3 фигурки – 15 баллов). 

3. Если Часть ракеты выведена за пределы Зоны склада, то роботу присуждается 5 баллов (соответственно, за 3 Части ракеты – 15 баллов). 

4. Если все Части ракеты в какой-то момент одновременно находятся в зоне Сборочной площадки, то робот получает 20 баллов. 

5. Если хотя бы одна Часть ракеты вертикально установлена на Пандус на Стартовой площадке, то робот зарабатывает 10 баллов. 

6. Если все Части ракеты вертикально установлены на Пандус на Стартовой площадке, то робот получает 15 баллов. 

7. Если все Части ракеты вертикально, и в правильном порядке установлены на Пандус на Стартовой площадке, то роботу присуждается 15 баллов. 

8. Робот успешно финишировал в Зоне безопасности – 10 баллов. 

9. Максимально возможное количество набранных роботом баллов - 100. 

	Обслуживающий персонал полностью перемещен в Зону безопасности.
	Части ракеты выведены за пределы Зон складов
	Все Части ракеты одновременно находились на Сборочной площадке.
	Хотя бы одна Часть ракеты вертикально установлена на Рампу на Стартовой площадке
	Все Части ракеты вертикально установлены на Рампу на Стартовой площадке
	Все Части ракеты вертикально и в правильном порядке установлены на Рампу на Стартовой площадке
	Робот финишировал в безопасной зоне

	5 баллов за каждую фигурку 
	5 баллов за каждую Часть ракеты
	20 баллов
	10 баллов
	15 баллов
	15 баллов
	10 баллов 


Пример подсчёта баллов: 

	
	Раунд 1
	
	Раунд 2
	

	
	Команда A
	Команда B
	Команда A
	Команда B

	Обслуживающий персонал полностью перемещён в Зону безопасности.
	2 фигурки
(5 x 2 балла = 10 баллов).
	3 фигурки
(5 x 3 балла= 15 баллов)
	3 фигурки
(5 x 3 балла= 15 баллов)
	3 фигурки
(5 x 3 балла= 15 баллов)

	Части ракеты выведены за пределы Зоны складов.
	2 Части ракеты
(2 * 5 баллов = 10 баллов).
	3 Части ракеты
(3 * 5 баллов = 15 баллов).
	3 Части ракеты
(3 * 5 баллов = 15 баллов).
	3 Части ракеты
(3 * 5 баллов = 15 баллов).

	Все Части ракеты одновременно коснулись Сборочной площадки.
	Нет (0 баллов).
	Да (20 баллов).
	Да (20 баллов).
	Да (20 баллов).

	Хотя бы одна Часть ракеты вертикально установлена на Рампу на Стартовой площадке.
	Да (10 баллов).
	Да (10 баллов).
	Да (10 баллов).
	Да (10 баллов).

	Все Части ракеты вертикально установлены на Рампу на Стартовой площадке.
	Нет (0 баллов).
	Нет, Пусковая установка не сохранила вертикального положения ракеты после того, как робот финишировал (0 баллов)
	Да (15 баллов).
	Да (15 баллов).

	Все Части ракеты вертикально, и в правильном порядке установлены на Рампу на Стартовой площадке.
	Нет (0 баллов).
	Нет, Пусковая установка не сохранила вертикального положения ракеты после того, как робот финишировал (0 баллов)
	Нет, части ракеты установлены в неправильном порядке (0 баллов).
	Да (15 баллов).

	Успешный финиш
	Да (10 баллов).
	Да (10 баллов).
	Да (10 баллов).
	Да (10 баллов).

	Продолжительность выполнения задания
	00:57.15
	01:08.76
	01:04.54
	01:12.29

	Финальный счёт
	40 баллов (10 + 10 + 0 + 10 + 0 + 0 + 10)
	70 баллов (15 + 15 + 20 + 10 + 0 + 0  + 10)
	85 баллов (15 + 15 + 20 + 10 + 15 + 0 + 10)
	100 баллов (15 + 15 + 20 + 10 + 15 + 15 + 10)


Размеры игрового стола 

Внутренние размеры игрового стола: 2370 мм × 1150 мм.
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· Игровой стол окружён стенкой шириной 16 мм, и высотой 50 мм.

· Основной цвет поверхности игрового стола - белый. 

· Ширина чёрной и красной линий на поверхности игрового стола составляет 20 мм ± 1 мм. 

· Допускаются отклонения размеров игрового поля в пределах ± 50 мм.

· [image: image63.jpg]
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Размер барьера, отделяющего Зону безопасности, составляет: длинна 530 мм, высота 50 мм, толщина 16 мм. 

· [image: image67.jpg]


Пандус - наклонная плоскость с основанием 100х100 мм, приподнята с одной стороны на 30 мм. На Пандус с двух  сторон закреплены 2 серые ЛЕГО-балки длинной 13 отверстий. В отмеченные на рисунке отверстия балок вставляют длинные шурупы и жёстко прикрепляют балку к Пандусу. Все видимые поверхности пандуса белого цвета.

· Обслуживающий персонал - 3 мини-фигурки, установленные на один белый ЛЕГО-кирпичик 2x4. Обслуживающий персонал размещают на игровом столе в отведенных для него местах в начале каждого нового раунда игры (по одной фигурке в каждом зелёном кружке).

· Ракета должна состоять из 2 белых, 2 синих и 2 красных частей Ступеней ракеты. 

· Необходимо подготовить три Части ракеты, имеющие различную длину. В каждом раунде соревнований будет использовано по одной Части ракеты, собранной соответственно из одного, двух и трёх сборочных элементов.
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Инструкции по сборке (части ракеты)

	Этап 1
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	Этап 2
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	Этап 3
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	Этап 4
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	Этап 5
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	Этап 6
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8.1.2. Регламенты состязаний по теме WRO. “Спутник” (средняя группа)

Введение 

В 1957 году в Советском Союзе был успешно произведен запуск самого первого космического аппарата по программе «Спутник», сконструированного и изготовленного людьми. Это был полированный металлический шар диаметром всего лишь 58 см с четырьмя выступающими сзади радиоантеннами для связи с Землей. С этого выдающегося события началась эра освоения человечеством космического пространства. За прошедшие с тех пор десятилетия в Космос были запущены сотни различных аппаратов, которые вращаются по заданным орбитам вокруг Земли, и выполняют самые разные функции, помогая людям решать свои земные проблемы. Как правило, продолжительность работы спутника на орбите составляет несколько лет, после чего спутник затапливают в отдаленных районах мирового океана, или переводят на внешнюю орбиту, с которой он уже никогда не сможет вернуться на Землю.

Однако сейчас на орбите уже скопилось столько космического мусора, что он становится причиной многочисленных столкновений с другими космическими аппаратами, которые в результате выходят из строя. Эти катастрофы еще сильнее засоряют околоземное космическое пространство огромным количеством обломков.

Чтобы решить проблему замусоривания околоземного пространства, необходимо запускать туда специальные станции, которые будут вылавливать все обломки и перерабатывать их. Такие фабрики-спутники могут быть полностью автоматическими, а поиском и сбором в Космосе искусственных объектов будут заниматься специализированные роботы, которые смогут отличать мусор от исправных действующих космических аппаратов. 

Задание

Робот начинает выполнять задание из зоны земли. Робот должен будет собрать весь Космический мусор и Неисправные спутники, и доставить их на двигающуюся по черной орбите Орбитальную фабрику по сбору и переработке космического мусора. Действующие спутники должны оставаться на своих орбитах. Для завершения выполнения задания робот должен вернуться в зону земли.

Внешний вид игрового поля: 
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Игровые элементы: 

	[image: image68.jpg]


“Орбитальная фабрика” -  белый (картонный или пластмассовый) цилиндр диаметром 250 мм и высотой 160 мм (с пустым отсеком сверху высотой приблизительно 100 мм)
	[image: image69.jpg]


“Космический мусор” - собран из 20 красных балок ЛЕГО: 10 шт. длинной 6 кнопок + 10 шт. длинной 4 кнопки
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“Неисправный спутник” - красный шар установленный на конструкционный элемент Лего (2x2)
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“Действующий спутник” - синий шар установленный на конструкционный элемент Лего (2x2)


Правила и регламент соревнований 

1. При проведении соревнований разрешается использовать несколько программ для робота. В каждой попытке участникам разрешается выбрать какую-либо одну программу, и нажать однократно нажать клавишу для запуска этой программы. Участникам соревнований не разрешается вносить любые дополнительные изменения в выбранную программу или изменять ее настройки. 

2. Максимальные размеры робота перед его стартом не должны превышать 250 мм×250 мм×250 мм. После старта размеры робота ничем не ограничиваются. 

3. Робот должен начинать выполнение задания из Стартовой зоны (голубого цвета), и после выполнения задания финишировать в ней же. 

4. Перед началом выполнения задания робота устанавливают в Стартовую зону. При этом никакая из частей робота до его старта не должна выступать за пределы Стартовой зоны. Ориентация робота в момент старта не имеет значения и выбирается командой.

5. Когда участники состязаний установят своего робота, и Орбитальная фабрика займет свое исходное положение на игровом поле, судья соревнований даст команду к началу выполнения задания.
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6. Робот должен будет собрать весь Космический мусор и Неисправные спутники, и доставить их на Орбитальную фабрику по переработке мусора. Действующие спутники нельзя перемещать с их орбит (исходных положений). За каждый Действующий спутник, смещенный из его исходного положения, к роботу будут применены штрафные санкции.

7. Спутник будет считаться смещенным со своей орбиты, если робот столкнет его с основания, или полностью сдвинет вместе с основанием со специальной отметки на светло-зеленой линии, которая представляет Орбиту этого спутника.

8. Объект будет считаться доставленным на Орбитальную фабрику только в том случае, если он окажется полностью загруженным в приемный бункер Орбитальной фабрики (в белый цилиндр). 

9. Комбинация спутников и мусора используемая в течении всего дня соревнований определяется перед началом состязаний случайным образом как один из следующих вариантов:
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10. Позиции для каждого из используемых элементов определяются случайным образом перед каждым раундом соревнований и после установки роботов в карантин и остаются одинаковыми для всех команд на протяжении раунда.

11. Используемые игровые объекты распологаются на Орбите спутников, но не более одного объекта каждого типа на каждой дуге Орбиты, ограниченной пересечениями.

12. Орбитальная фабрика перемещается по своей Орбите на игровом поле со скоростью от 5 см/с до 10 см/с по направлению против часовой стрелки. 

13. При необходимости робот может оставить на игровом поле любые свои части, в которых не содержатся его основные компоненты (например, микрокомпьютер, моторы, датчики и т.п.).

14. Робот может касаться орбитальной фабрики и даже останавливать её или препятствовать её движению. Но если в результате действий робота Орбитальная фабрика сошла со своей орбиты, попытка будет остановлена, и робот получит очки, заработанные к этому моменту.

15. Окончание выполнения задания регистрируется по объявлению оператора робота о возвращении робота на стартовую позицию.

16. Попытка выполнения задания может быть прервана, и время остановлено в следующих случаях: 

· Если любой член команды прикоснулся к роботу после старта робота. 

· Если участник соревнований прикоснулся к любому объекту на игровом поле после старта робота.

· Орбитальная фабрика сошла со своей орбиты в результате каких-либо действий робота. 

· По истечении времени, отведенного на попытку выполнения задания (2 минуты).

· Участник соревнований объявил об окончании матча ("Stop"). 

· Нарушены правила и регламент соревнований. 

Подсчет набранных баллов: 

1. Набранные роботом баллы будут подсчитываться только по окончании выполнения задания, или после остановки времени. 

2. Если хотя бы один из обломков “Космического мусора” или “Неисправный спутник” будет полностью смещен со светло-зеленой линии, представляющей Орбиту спутников, робот получит 5 баллов. 

3. Если все обломки “Космического мусора” и “Неисправные спутники” будут полностью смещены со светло-зеленой линии, представляющей Орбиту спутников, робот получит 25 баллов. 

4. Если обломок “Космического мусора” будет загружен в приемный бункер “Орбитальной фабрики”, то роботу присуждается по 40 баллов за каждый обломок. 

5. Если “Неисправный спутник” будет загружен в приемный бункер Орбитальной фабрики, то роботу присуждается по 50 баллов за каждый неисправный спутник.

6. За успешное финиширование в Стартовой зоне (при этом хотя бы один из обломков “Космического мусора” или “Неисправный спутник” был полностью смещен со светло-зеленой линии, представляющей Орбиту спутников и робот самостоятельно остановился в зоне и оставался неподвижен не менее трех секунд), роботу присуждается 10 баллов. 

	Один из обломков Космического мусора или Неисправный спутник полностью смещен с Орбиты спутников. 
	Все обломки Космического мусора и Неисправные спутники полностью смещены с Орбиты спутников. 
	Обломок Космического мусора загружен в приемный бункер Орбитальной фабрики. 
	Неисправный спутник загружен в приемный бункер Орбитальной фабрики. 
	Робот успешно финишировал в Стартовой зоне. 

	5 баллов 
	25 баллов
	40 баллов за каждый объект 
	50 баллов за каждый объект 
	10 баллов

	Штрафные санкции: 
· 20 штрафных баллов будет вычтено у робота за каждый Действующий спутник, смещенный со своего исходного положения на Орбите спутников. 
50 штрафных баллов будет вычтено у робота за каждый Действующий спутник, загруженный в приемный бункер Орбитальной фабрики. 


Пример подсчёта баллов: 

Раунд 1 (2 обломка Космического мусора, 1 Неисправный спутник, 3 Действующих спутника).
	
	
Команда A
 (2,1,2,1)
	Команда B (1,1,0,0)

	Один из обломков Космического мусора или Неисправный спутник полностью смещен с Орбиты спутников.
	Да (5 баллов).
	Да (5 баллов).

	Все обломки Космического мусора и Неисправные спутники полностью смещены с Орбиты спутников. 
	Да (25 баллов).
	Нет, 1 обломок Космического мусора остался на Орбите спутников (0 баллов).

	Обломок Космического мусора загружен в приемный бункер Орбитальной фабрики. 
	2 обломка Космического мусора загружены в бункер (2 x 40 баллов = 80 баллов).
	1 обломок Космического мусора загружен в бункер
(1 x 40 баллов = 40 баллов).

	Неисправный спутник загружен в приемный бункер Орбитальной фабрики. 
	1 Неисправный спутник
загружен в бункер                         (1 x 50 баллов = 50 баллов).
	1 Неисправный спутник загружен в бункер
(1 x 50 баллов = 50 баллов).

	Робот успешно финишировал в Стартовой зоне.
	Нет (0 баллов).
	Да (10 баллов).

	Штрафные баллы за каждый Действующий спутник, смещенный со своего исходного положения на Орбите спутников. 
	2 шара 
(2 x 20 баллов = 40 баллов).
	0 баллов
(0 x 20 баллов = 0 баллов).

	Штрафные баллы за каждый за каждый Действующий спутник, загруженный в приемный бункер Орбитальной фабрики.
	1 шар
(1 x 50 баллов = 50 баллов).
	0 баллов
(0 x 50 баллов = 0 баллов).

	Финальный счет:  
	70 баллов (5 + 25 + 80 + 50 + 0 - 40 - 50)
	105 баллов (5 +0 + 40 + 50 + 10 - 0 - 0)


Размеры игрового стола 

· Внутренние размеры игрового стола: 2370 мм × 1150 мм 
· Игровой стол окружён стенкой шириной 16 мм, и высотой 50 мм.

· На игровом поле размечены следующие объекты: зона Земля, а также чёрная и светло-зелёная линии, представляющие различные орбиты.

· Основной цвет поверхности поля - белый, за исключением зоны Земля, а также чёрной и светло-зелёной линии.

· Зона Земля – это голубой круг в центре поля диаметром 360 мм.

· Ширина линий на поверхности поля составляет 30 мм ± 1 мм.

· [image: image72.png]


Допускаются отклонения размеров поля и его элементов в пределах ± 50 мм.

· На игровом поле находятся следующие объекты: Орбитальная фабрика, которую представляет роботизированная тележка, оснащенная цилиндрическим приемным бункером диаметром 250 мм и высотой 160 мм (с пустым отсеком высотой приблизительно 100 мм), Действующие и Неисправные спутники, представленные соответственно синими и красными шарами диаметром 57 мм из набора №9797 LEGO MINDSTORMS Education Base Set, а также обломки Космического мусора, собранные из конструкционных элементов Лего.
Инструкции по сборке 

Инструкции по сборке Орбитальной фабрики:
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Орбитальная фабрика может быть собрана на базе робота из конструктора Lego Mindstorms Set, и запрограммирована при помощи любого программного обеспечения. Пример конструкции и программы в программном обеспечении Robolab 2.9.4 прилагается (см. рисунки ниже). Конструкция Орбитальной фабрики на базе микрокомпьютеров RCX и EV3 будет представлена позже. 
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Инструкции по сборке обломков Космического мусора: 

	Этап 1
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	Этап 2
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	Этап 3
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	Этап 4

[image: image24.png]



	Этап 5
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8.1.3. Регламенты состязаний по теме WRO. “Космическая станция” (старшая группа)

Введение 

Первым в мире космонавтом был Юрий Гагарин. Он – первый человек, который полетел в открытый космос на корабле «Восток 1» 12 апреля 1961 года. Этот полёт продолжался всего лишь 108 минут, поскольку на космическом корабле было недостаточно ресурсов жизнеобеспечения на более длительное время. Впоследствии инженеры и учёные во всём мире приступили к поискам решения проблемы обеспечения продолжительных космических полётов на орбитальных станциях, вращающихся вокруг Земли. 
Самое важное для существования любого космического аппарата – обеспечение  его энергией. Энергия необходима для электропитания всего электронного оборудования на борту, для освещения, а также для обеспечения работы установок регенерации воздуха и воды, необходимых космонавтам для поддержания жизни. Получать энергию на борту космической станции можно различными способами. Например, при помощи огромных солнечных батарей, которые размещают вокруг станции; или использовать для этого специальную атомную электростанцию. Но в любом случае это оборудование должно быть очень надежным, поскольку от его исправности и работоспособности будет зависеть безопасность и существование как экипажа, так и самой космической станции. 
Задание

Робот начинает выполнение задания из Базового лагеря. Робот должен выйти в открытый космос через Шлюз, найти неисправные Солнечные панели (черные) и заменить их исправными, которые находятся на Складе Космической станции. Также робот должен обнаружить выключенные Солнечные панели (разноцветные) и включить их. После выполнения задания робот должен вернуться в Базовый лагерь.
Внешний вид игрового поля: 
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Игровые элементы: 
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	“Исправные Солнечные панели” - собирают из разноцветных конструкционных элементов
	“Неисправные Солнечные панели” - собирают из чёрных конструкционных элементов


Правила и регламент соревнований 

1. При проведении соревнований разрешается использовать несколько программ для робота. Участникам разрешается выбрать какую-либо одну программу, и однократно нажать клавишу для запуска этой программы. Участникам соревнований не разрешается вносить любые дополнительные изменения в выбранную программу или изменять ее настройки. 
2. Максимальные размеры робота перед его стартом не должны превышать 250 мм×250 мм×250 мм. После старта размеры робота ничем не ограничиваются.
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Набор включенных, выключенных и неисправных панелей, который будет использоваться на протяжении всех соревнований, определяется случайным образом как 9 панелей из набора 5 включенных, 3 выключенных и 3 неисправных панелей (итого 5+3+3=11 панелей). Выбор используемого набора панелей производится перед началом соревнований.

4. Перед началом каждого раунда, когда все роботы сданы в карантин, случайным образом определяется порядок расстановки панелей. Панели, помеченные как "выключенные" расставляются так, что их красная сторона смотрит в левую сторону поля, "включенные" наоборот. Получившийся вариант расстановки будет использоваться для попыток всех роботов текущего раунда.

5. Общее количество Солнечных панелей в Открытом космосе, как в начале каждого раунда, так и по его окончании, должно составлять 9 штук.  Количество исправных Солнечных панелей на Складе не может быть более 3 и менее количества неисправных Солнечных панелей в Открытом космосе, но может превышать количество неисправных панелей. Точное количество исправных солнечных панелей определяется перед началом соревнований по усмотрению судей.

6. Перед началом выполнения задания робот устанавливается в Базовом лагере. При этом робот должен полностью находиться в зоне Базового лагеря.

7. Робот должен включить выключенные панели, т.е. развернуть их на 180 градусов, так чтобы панель полностью находилась в своей зоне.

8. Робот должен заменить неисправные (черные) панели, на исправные панели, которые он должен взять со Слада.

9. Неисправные панели робот должен переместить в зону космической станции или на склад.

10. Роботу запрещено перебрасывать панели через барьер, отделяющий Космическую станцию от Открытого космоса. Очки за перемещение этих панелей не будут начислены.

11. Очки за перемещение неисправных панелей в зону космической станции или склада даются, если неисправная панель полностью находиться в нужной зоне.

12. В Открытый космос и обратно робот может попадать, только через Шлюз. Перелезать через бортик нельзя

13. При переезде роботом через шлюз допускается касание роботом бортика. Однако при этом все части робота, которые должны находиться в контакте с поверхность поля должны находиться внутри шлюза. Касание верхней части бортика этими частями не допускается и в этом случае время при выполнении задания будет остановлено.

14. Активные (включенные) Солнечные панели необходимо устанавливать вертикально, при этом их красные элементы должны быть сориентированы на правую сторону игрового стола, а синие элементы – на левую сторону игрового стола. Установленные Солнечные панели не должны выступать за пределы Серых квадратов ни одной своей частью.

15. Если во время движения робот сдвинет из зоны или уронит включенную панель, она будет считаться выключенной.
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Если Исправная солнечная панель лишилась одной или более деталей (сломалась), то такая панель считается выключенной.

17. Если после окончания попытки в зоне Открытого космоса нет лишних объектов, кроме девяти Исправных панелей, то робот получит дополнительные очки.

18. Неисправные Солнечные панели будут считаться доставленными на Склад Космической станции только в том случае, если ни одна из их частей не будет выступать за пределы зон, ограниченных черными линиями в зоне Склада.

19. После того, как время выполнения задания будет остановлено, и в Открытом космосе, и в зоне Шлюза, не должно оставаться ни одной неисправной Солнечной панели. В противном случае, робот будет оштрафован за каждую оставленную там Солнечную панель. 

20. При необходимости робот может оставить на игровом поле любые свои части, в которых не содержатся его основные компоненты (например, микрокомпьютер, моторы, датчики и т.п.).

21. Робот будет считаться успешно финишировавшим, если он вернется обратно в Стартовую зону, и все его части, которые должны контактировать с поверхностью игрового стола, окажутся в пределах Стартовой зоны.

22. Попытка выполнения задания может быть прервана, и время остановлено в следующих случаях:

· Если любой член команды прикоснулся к роботу после старта робота.
· Если участник соревнований прикоснулся к любому объекту на игровом поле после старта робота.
· По истечении времени, отведенного на попытку выполнения задания (2 минуты). 
· Робот полностью вошел в Стартовую зону и остановился. 
· Участник соревнований объявил об окончании матча ("Stop"). 
· Нарушены правила и регламент соревнований.
Подсчет набранных баллов

2.1. Набранные роботом баллы будут подсчитываться только по окончании выполнения задания, или после остановки времени.

2.2. За «включение» каждой Солнечной панели (то есть, после выполнения задания Солнечная панель должна быть установлена вертикально, при этом ее красный элемент должен быть сориентирован на правую сторону игрового стола, а синий элемент – на левую сторону игрового стола. Установленные Солнечные панели не должны выступать за пределы Серых квадратов ни одной своей частью) робот получит по 10 баллов. 

2.3. Чтобы получить баллы за «включение Солнечной панели» (см. пункт 2.2), робот должен будет активировать хотя бы одну из отключенных Солнечных панелей в зоне Открытого космоса.

2.4. Если в зоне Открытого космоса останется только 9 включенных Солнечных панелей, робот получит 20 баллов.

2.5. За успешное финиширование в Стартовой зоне (после включения неактивной Солнечной панели, или после замены одной из неисправных Солнечных панелей), роботу присуждается 10 баллов.

2.6. За каждую Неисправную панель, находящуюся в зоне Станции (но не на Складе) после окончания попытки робот получит 10 очков.

2.7. За каждую Неисправную панель, находящуюся в зоне Склада после окончания попытки робот получит по 30 очков. 

2.8. За каждую удачную замену Неисправной панели на Исправную включенную панель робот получит дополнительно по 20 очков. 

2.9. Максимально возможное количество набранных роботом баллов — 300.

	Включение Солнечных панелей (максимум 90 очков)
	Замена Неисправной панели на Исправную включенную панель
(максимум 60 очков, зависит от жеребьевки)
	В зону Станции (не Склада) доставлена  неисправная Солнечная панель
(максимум 30 очков, зависит от жеребьевки)
	В зону Склада доставлена  неисправная Солнечная панель
(максимум 90 очков, зависит от жеребьевки)
	В зоне Открытого космоса осталось 9 работающих Солнечных панелей. 
	Робот успешно финишировал в Стартовой зоне. 

	10 баллов за каждую Солнечную панель. 
	20 баллов  за каждую Солнечную панель
	10 баллов  за каждую Солнечную панель
	30 баллов за каждую Солнечную панель
	20 баллов 
	10 баллов 

	Штрафные санкции:

20 штрафных баллов будет вычтено за каждую неисправную Солнечную панель, оставшуюся в зонах Открытого космоса или Шлюза. 


Пример подсчёта баллов: 

Пример: используется 4 включенные панели, 2 выключенные и 3 неисправные.

Робот №1 взял со слада все три панели, затем в открытом космосе нашел первую выключенную панель и включил ее, затем нашел вторую выключенную панель, но при развороте она вышла из своей зоны. Нашел все черные панели, и собрал их. Выгрузил на поле, цветные панели со склада, но не в серые зоны. Все изначально включенные панели остались на месте. Вместе с черными панелями вернулся в Базовый лагерь и финишировал, выгрузив черные панели в зоне Базового лагеря.

Робот №2 не заезжая на склад, в открытом космосе нашел первую и вторую выключенные панели и включил их. Нашел все черные панели, и собрал их. Вернулся на станцию, выгрузил черные панели, но не на складе, заехал на склад собрал все цветные панели и вместе с ними опять приехал в зону Открытого космоса, где кончилось время, при этом цветные панели остались внутри робота. Все изначально включенные панели остались на месте.

Робот №3 взял со слада все три панели, заехал в открытый космос, собрал ВСЕ панели. Через бортик перекинул все черные панели на склад, опять проехал по полю, но удачно поставил только 6 панелей, причем только одну на место где была черная панель, остальные 3 штуки оказались вне своих зон. После чего финишировал в Базовом лагере.

	
	Очки за включенные панели
	Очки за замену Неисправной панели
	Очки за Неисправные панели
	Очки за все 9 панелей в открытом космосе
	Очки за финиш
	Время
	Сумма

	
	10 очков за панель, максимум 90 очков
	20 очков за панель, максимум 90 очков
	10 или 30 очков за панель, максимум 90 очков
	0 или 20 очков
	0 или 10 очков
	максимум 120 сек
	максимум 300 очков, зависит от жеребьевки

	Робот №1
	50
	0
	30
	20
	10
	84 сек.
	110

	Робот №2
	60
	0
	30
	0
	0
	120 сек.
	90

	Робот №3
	60
	20
	0
	20
	10
	115 сек.
	110


Размеры игрового стола 

Внутренние размеры игрового стола: 2370 мм × 1150 мм
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· Игровой стол окружен стенкой шириной 16 мм и высотой 50 мм. 

· [image: image76.png]


Высота барьера, отделяющего зону Космической станции от зоны Открытого космоса, составляет 50 мм.

·  Ширина черной линии на поверхности игрового стола составляет 20 мм ± 1 мм.

· Основной цвет поверхности игрового стола - белый, за исключением черных линий, зон размещения игровых элементов, Склада и Базового лагеря.

· Зонами размещения Солнечных панелей являются серые прямоугольники размерами 120 мм x 50 мм.

· Зонами размещения Исправных солнечных панелей в зоне склада являются черные прямоугольники в пересечении черных линий.

· Исправные цветные панели в зоне склада располагаются так, что их красная сторона смотрит в сторону Открытого космоса.

· Допускаются отклонения размеров игрового поля в пределах ± 50 мм. 

Инструкции по сборке 

Инструкции по сборке Исправных Солнечных панелей

	Этап 1
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	Этап 2
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	Этап 3
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	Этап 4
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	Этап 5
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	Этап 6
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Инструкции по сборке Неисправных Солнечных панелей

	Этап 1
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	Этап 2
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	Этап 3
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	Этап 4
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	Этап 5
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	Этап 6
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8.2. [image: image77.png]


Свободная категория

8.2.1.  «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.

Игровое поле и игровые элементы

1. [image: image78.png]


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.

8.2.2. «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. [image: image80.png]pasmepbl B MM.




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.

7. 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).

8.2.3. «Лабиринт».
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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

1. 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

8.2.4. «Траектория»
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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
1. 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
1. [image: image84.png]


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.
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 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.

8.2.5. 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.

8.2.6. 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. 8.2.3.

8.2.7.  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:
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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 свободной категории.
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.

8.3. Творческая категория

Общие правила

1. Презентация проектов проводится в форме выставки.

2. В творческой категории не могут участвовать операторы команд, участвующие в других состязаниях.

3. Командам будет предоставлено примерно по 10 минут для демонстрации проекта судьям: из них 5 минут отводится на демонстрацию, а оставшиеся 2-5 минут займут ответы на вопросы судей.

4. Под каждый проект будет предоставлено место (стол), два стула, электрическая розетка 220 В и мощностью не более 0,5 КВт. При наличии плакатов проекта организаторами будет предоставлена возможность их размещения. При необходимости дополнительного места и с другими пожеланиями необходимо обращаться в оргкомитет.

5. Команда может подготовить плакат проекта (является обязательным требованием всероссийского этапа). Размер: минимум 60х80 см, максимум 120х200 см (для проектов WeDo" - не более 40х60см). Плакат должен содержать: название проекта, название команды, школы и категории, фотографии проекта, описание проекта, технические характеристики проекта и т.п.

6. В день состязаний команды – участники представляют судьям описание проекта на бумажном носителе с описанием всех возможностей робота, а также его отличительные особенности (не менее 500 печатных знаков). Описание робота необходимо проиллюстрировать картинками/фотографиями стадий создания робота в разных ракурсах и снабдить примером программы.

7. Выявление победителей будет производиться жюри в каждой теме творческой категории и в каждой возрастной группе.

8.3.1. Тема WRO: "Роботы и космос"

В теме "Роботы и космос" команды должны разработать и создать проекты моделирующие использование роботов в космическом пространстве, на космических станциях, на поверхности и в недрах планет и т.п. Также допустимы проекты роботов помогающих человеку на земле, но помогающих изучать космос: телескопы, сборщики ракет и т.п. 

Проекты должны быть собранны на основе ЛЕГО – микрокомпьютера (RCX, NXT или EV3), но в отличие от основной категории в их конструкции могут использоваться не только детали ЛЕГО, но и другие материалы.

Правила:
1. К участию в Теме "Роботы и космос" творческой категории допускаются команды, реализовавшие проекты, собранные на основе ЛЕГО – микрокомпьютера RCX, NXT, EV3, но в отличие от основной категории в их конструкции могут использоваться не только детали ЛЕГО, но и другие материалы.

2. Выявление победителя творческой категории будет производиться жюри.

3. Определение победителей исходя из критериев (max 200 баллов):

	Проект
	Всего очков: 50

	1
	Творчество и качество решения
	25

	2
	Исследование и отчёт о нём
	15

	3
	Интересность
	10

	Программирование
	Всего очков: 45

	1
	Автоматизация
	15

	2
	Хорошая логика
	15

	3
	Сложность
	15

	Инженерный дизайн
	Всего очков: 45

	1
	Понятность конструкции
	15

	2
	Инженерная новизна
	10

	3
	Механическая эффективность
	10

	4
	Структурная стабильность
	5

	5
	Эстетика
	5

	Презентация
	Всего очков: 40

	1
	Успешная демонстрация
	15

	2
	Понимание и навыки аргументации
	10

	3
	Быстрые ответы
	5

	4
	Плакаты и оформление
	5

	5
	Видео проекта
	5

	Командная работа
	Всего очков: 20

	1
	Единый уровень понимания проекта
	10

	2
	Участие всей команды
	5

	3
	Командный дух
	5


8.3.2. Тема Arduino: «Робот и живая природа»

Участникам предлагается заранее разработать, а затем презентовать Проект (робота, автоматизированное устройство) произвольной конструкции, смысл которой удовлетворяет заявленной теме. 

Конструкция может управляется только Arduino-совместимой платой (платами). При создании проекта могут использоваться любые компоненты и материалы.

Это могут быть устройства, которые полезны в обращении с животными и растениями, например:

· роботы для кормления животных

· роботы для ограничения или упрощения перемещения животных

· роботы для полива, удобрения растений или создания подходящего микроклимата

· роботы для сбора урожая

· роботы для помощи животным-инвалидам

· роботы, позволяющие человеку отслеживать состояние животного/растения

· любые другие роботы, позволяющие помочь животным и растениям, или людям в обращении с ними.

(при выборе победителя предпочтение будет отдано реально действующим проектам, а не просто моделирующим реальную ситуацию)
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. Определение победителя будет производиться исходя из критериев (max 200 баллов):

	1
	Перспективы массового применения
	до 30 баллов

	2
	Экономическое обоснование
	до 20 баллов

	3
	Оригинальность и свежесть идеи
	до 35 баллов

	4
	Технологичность и полезность
	до 40 баллов

	5
	Уровень интеллекта робота
	до 30 баллов

	6
	Качество презентации проекта
	до 20 баллов

	7
	Качество информационного сопровождения: постер, страничка проекта, ролик
	до 25 баллов


8.3.3. Тема "Проекты WeDo"

В этой категории вы можете создать творческий проект на любую тему, используя электронные компоненты только из комплектов LEGO WeDo.

Правила
1. К участию в Теме "Проекты WeDo" творческой категории допускаются команды, реализовавшие проекты, собранные из любых деталей LEGO, с электронными компонентами только из наборов LEGO WeDo. Декорации проекта могут быть сделаны из любых материалов.
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В проекте разрешено использовать не больше шести USB Хабов.

3. Площадь занимаемая проектом не должна быть больше 40х40см.

4. Выявление победителей творческой категории будет производиться жюри.

5. Проекты оцениваются по критериям:

· Творческий подход

· Актуальность

· Научность

· Качество исполнения

· Сложность

· Интересность

· Качество презентации

· Командная работа

· Изобретательность

8.4.  «Футбол роботов»
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Игровое поле

1. 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. [image: image88.jpg]


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. 

7. 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).

9. 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, памятными подарками и медалями, учрежденными оргкомитетом.

Одновременно (по согласованию с учредителями и оргкомитетом) могут проводится областные соревнования, региональный отборочный тур международной олимпиады роботов. В таком случае, участники, занявшие призовые места, также награждаются дипломами и подарками, учрежденными соорганизаторами. Регламенты соревнований предварительно согласуются.

Все участники состязаний получают свидетельства участников.

Победители и призеры состязаний в рамках регионального отборочного этапа WRO, а также состязаний, входящих в программу всероссийских состязаний по робототехнике и предусматривающих региональные отборочные этапы будут рекомендованы оргкомитетом для участия во Всероссийских состязаниях в соответствии с выделенными квотами.

10. Регистрация участников
Для участия в состязаниях командам необходимо зарегистрироваться до 20 апреля 2014 года. 

Формы для регистрации размещены на сайтах соорганизаторов. 

Регистрация единая для участников всех состязаний.
Прямые (кликабельные) ссылки на регистрационные формы:

- Основная категория ("Ракета", "Спутник", "Космическая станция")

- Свободная категория ("Кегельринг", "Сумо", "Лабиринт", "Траектория с препятствиями", "Лабиринт - Arduino", "Траектория с препятствиями - Arduino");

- Творческая категория ("Роботы и космос", "Робот и живая природа", WeDo)

- Футбол роботов
Приложение 2

к приказу департамента образования

администрации города Нижнего Новгорода

№____ от «___»__________ 2014 г.

Состав оргкомитета
1. Жаркова Марина Викторовна, начальник сектора по вопросам дополнительного образования и воспитания

2. Панова Наталья Вениаминовна, директор МБОУ ДОД ДДТ им.В.П.Чкалова

3. Евдокимова Наталья Робертовна, заместитель директора по организационно-методической работе

4. Фишман Людмила Константиновна, заведующая отделом техники и ДПИ МБОУ ДОД ДДТ им.В.П.Чкалова

5. Романова Наталья Петровна, педагог-организатор МБОУ ДОД ДДТ им.В.П.Чкалова

6. Волкова Татьяна Николаевна, педагог дополнительного образования, педагог –организатор МБОУ ДОД ДДТ им.В.П.Чкалова

7. Бушуева Марина Евгеньевна, декан факультета довузовской подготовки ФГБОУ ВПО НГТУ им.Р.Е.Алексеева (по согласованию)
8. Акимкова Елена Сергеевна, заведующая сектором ГБОУ ДОД ЦРТДЮ Нижегородской области (по согласованию)
9. Андреева Ольга, заместитель директора по учебной работе АНОО НИИТ (по согласованию)
� 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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