УТВЕРЖДАЮ

Директор департамента образования

администрации города Нижнего Новгорода

____________________ И.Б.Тарасова

« ___» ______________ 2016 г.

ПОЛОЖЕНИЕ

Об Открытом городском робототехническом марафоне

Открытый городской робототехнический марафон проводится в целях популяризации и развития робототехники как одного из направлений современных технологий, как элемент тренинга базовых навыков в процессе обучения в образовательной робототехнике. 
1. Задачи:

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

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

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

3. Организаторы:

· Департамент образования администрации города Нижнего Новгорода;
· МБУ ДО «Дворец детского творчества им. В.П. Чкалова».

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

4. Время и место проведения.

Марафон будет проводиться с ноября 2016 года по май 2017 года в соответствии с графиком. Состязания будут проводиться по базовым номинациям для начинающих (срок обучения – 1 год) и для продолжающих с усложненными элементами. Информация о точном времени и месте проведения этапов марафона будет сообщена дополнительно и размещена на сайте МБУ ДО ДДТ им. В.П.Чкалова http://www.ddt-chkalov.ru/ и сайтах соорганизаторов.  
Календарь проведения марафона:
	Дата
	Состязание
	Площадка (место проведения)

	Ноябрь 2016 г.
	«Кегельринг»
	МБУ ДО «ДДТ им. В.П. Чкалова»

	Декабрь 2016 г.
	«Траектория»
	

	Январь 2017 г.
	«Сумо» 
« Пейнефлэп»
	

	Март 2017 г.
	«Лабиринт»
	

	Май 2017 г.
	Роботрафик старт (колёсные платформы с рулевым управлением)
	


5. Участники

К участию в соревнованиях приглашаются любые команды, использующие для изучения робототехники ЛЕГО конструкторы (Mindstorms) и/или роботов на основе аrduino и других открытых платформах. Роботы на основе аrduino и открытых платформ будут выделены в отдельную категорию.
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 не более 2-х операторов.
Минимальный возраст тренера команды - 18 лет.
Состязания проводятся в возрастных группах: 
- I возрастная категория (младшие) –  2010-2005 годы рождения

- II возрастная категория  ( средние) – 2004-2002 годы рождения
-III. возрастная категория (старшие) -  2001-1998 годы рождения
5. Условия и порядок участия в Марафоне.
Для участия в состязаниях каждый робот должен быть зарегистрирован для участия в определенных видах состязаний на сайте Дворца детского творчества. Регистрация для участия в каждом из этапов марафона проводится отдельно и открывается за 2 недели до даты состязания. Информация о дате, времени и месте проведения состязаний размещается на сайте 
http://ddt-chkalov.ru/. Регистрация участников закрывается за 3 дня до начала состязаний.
Регламенты дополнительных соревнований должны быть изложены на сайте Дворца и robot-nn не позднее чем за месяц до даты соревнований
Доставку участников на робототехническое состязания и обратно, питание участников во время состязаний обеспечивают командирующие организации.

Потребность, наличие технического оснащения для участия в состязаниях участникам необходимо согласовать с организаторами.
6. Подведение итогов 

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

Победители (1 место) и призеры (2, 3 места) награждаются дипломами, учрежденными оргкомитетом.
Каждый этап Марафона имеет статус отдельного состязания: итоги подводятся по каждому из соревнований в соответствии с настоящим положением. 
4369789 
Волкова Т.Н.

Ермилов А.Э.

Приложение 1

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

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

2. Красной точкой отмечен центр круга.

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

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

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

Робот

1. Робот должен быть автономным.

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

3. Размер робота не должен превышать 250х250х250 мм.

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

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

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

Общие условия

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Правила проведения соревнований

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

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

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

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

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

6. Время останавливается и заезд заканчивается, если:

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

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

· Истекло максимальное время заезда – 2 минуты.

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

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

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

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

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

Правила отбора победителя

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

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

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

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

Игровое поле

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

2. В круге красными полосками отмечены стартовые зоны роботов.

3. Красной точкой отмечен центр круга.

Требования к конструкции Робота

1. Робот должен быть автономным.

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

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

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

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

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

8. Робот должен перемещаться с помощью ног.

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

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

Общие условия

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

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

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

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

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

· менять роботов;

· забирать роботов без разрешения судьи;

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Правила отбора победителя

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

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

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

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

3.

РЕГЛАМЕНТ СОРЕВНОВАНИЙ РОБОТОВ Пейнфлэп 1
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Основное поле - круг диаметром 2 м

Робот с тремя шариками от пинг-понга, находится вне круга на расстоянии 10 см в месте, определенном судьей, для всех команд одинаковом в данном раунде.

Внутри круга находятся три мишени ( банки из под напитка 0,5 л) в месте определенном судьей, для всех команд одинаковом в данном раунде.

Робот по сигналу судьи должен войти в круг и поразить мишени шариками. Время раунда-2 минуты.

Количество раундов определяется судейской коллегией.

Выигрывает робот, поразивший наибольшее количество мишений за меньшее время

РЕГЛАМЕНТ СОРЕВНОВАНИЙ РОБОТОВ "ПЕЙНТФЛЭП 2"

1. Условия состязания
Состязание проводится между двумя роботами. Цель каждого робота - вытолкнуть кеглю противника за пределы серого квадрата, в котором она стоит или поразить робот противника, и при этом помешать противнику сделать то же самое.

Поединок состоит из 3-х раундов, которые проводятся до 2-х побед одного из роботов.

Максимальная продолжительность раунда - 60 секунд.
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2. Игровое поле
Цвет поля - белый.

Ширина игрового поля - 100 см.

Общая длина игрового поля - 200 см.

С каждой стороны от игрового поля располагается белое поле свободной зоны шириной не менее 50 см.

Цвет ограничительных линий - черный. Ширина ограничительных линий периметра - 50 мм. Ширина двойных ограничительных линий между зонами противников - 25 мм (каждой). Расстояние между двойными ограничительными линиями зон противника - 25 мм.

В конце каждой игровой зоны по центру в 5 см от края располагаются серые квадраты. Ширина серых квадратов - 25 см.

В центре каждого серого квадрата устанавливается кегля.

Кегли представляют собой жестяные цилиндры и изготовлены из пустых стандартных жестяных банок (330 мл), использующихся для напитков.

Диаметр кегли - 70 мм.

Высота кегли - 120 мм.

Вес кегли - не более 50 гр.

Кегля окрашена в красный цвет.

4. Роботы

Максимальная ширина робота 25 см, длина - 25 см, высота – 25 см.


Минимальная высота робота 15 см.


Вес робота не ограничен.


Робот должен быть автономным.


Во время соревнования размеры робота должны оставаться неизменными и не должны выходить за пределы 25х 25 см.


Робот не должен иметь никаких специальных приспособлений для толкания противника или кегли (механических, пневматических, вибрационных, акустических и др.).


Робот может толкать противника или кеглю исключительно своим корпусом.


Запрещено использование каких-либо клейких или зацепляющих приспособлений на корпусе робота.


Робот должен иметь устройство, позволяющее загрузить в него перед раундом 3 шарика от пин-понга.

Робот должен иметь площадку, позволяющую закрепить на нем мишень диаметром 10 см на высоте 25 см симметрично, относительно горизонтальной продольной оси робота. Мишень имеет ножку, позволяющую регулировать высоту установки от 5 до 10 см.

Робот не должен иметь выступающих частей, закрывающих мишень полностью или частично.

Робот может иметь устройство выброса шарика для поражения мишени робота противника.

Устройство выброса шарика не должно выступать за исходные габариты робота.

Траэктория полета шарика и способ выброса не регламентируются и могут быть любыми на усмотрение участника.

5. Игра
6. Стандартный поединок состоит из трех раундов и по решению судей может быть ограничен двумя раундами, если победу в каждом из них одержал какой-либо из роботов. 

7. 
Перед проведением игры проводятся измерение роботов противников на соответствие регламентным размерам и устанавливаются мишени.

8. 
Перед началом раунда роботы помещаются в центре каждой игровой зоны по направлению друг к другу и в них загружаются шарики. 

9. Участники состязания самостоятельно устанавливают кегли и роботов в начале каждого раунда. Окончательная расстановка кеглей и роботов принимается судьей соревнования. 

10. Робот должен быть включен или инициализирован вручную в начале раунда по команде судьи, после чего в его работу нельзя вмешиваться. Запрещено дистанционное управление или подача роботу любых команд. 

11. 
Главная цель робота состоит в том, чтобы поразить мишень противника или вытолкнуть кеглю противника за пределы серого квадрата, в котором она стоит, и при этом помешать противнику сделать то же самое. 

12. Робот, вытолкнувший первым кеглю противника, получает победу в раунде. Кегля считается вытолкнутой, если ни одна ее часть не находится над серым квадратом. 

13. 
Робот, поразивший мишень противника первым, получает победу в игре досрочно.

14. В случае выталкивания роботом собственной кегли, победа в раунде присуждается его противнику. 

15. За осуществление каждой атаки роботу начисляется 3 очка. Атакой считается переход на сторону противника с полным пересечением двойной ограничительной линии. 

16. Новая атака засчитывается только в случае, если робот полностью вернулся в свою зону после осуществления предыдущей атаки. 

17. При столкновении роботу, "осалившему" противника на своей территории, дается 1 очко, а противнику начисляется штрафное очко. 

18. Следующее "осаливание" может произойти только после разрыва контакта между роботами продолжительностью не менее 1 секунды. 

19. Контакт роботов продолжительностью более 5 секунд считается клинчем. При клинче раунд выигрывает тот робот, на чьей территории произошел клинч. 

20. Выталкивание кегли корпусом противника приносит поражение в раунде. Если робот вытолкнет собственную кеглю под воздействием робота противника и в непосредственном контакте с ним (робот противника толкает своего оппонента, создавая ситуацию клинча), то даже если с момента начала клинча не прошло 5 секунд, поражение в раунде присуждается роботу противника. 

21. Если робот выходит за границы игрового поля более чем на 5 секунд, то ему засчитывается поражение в раунде. 

22. Территорией противника считается любое место, находящееся по другую сторону за умозрительным продолжением двойной разделительной линии. 

23. Во время проведения раунда вокруг игрового поля должна соблюдаться свободная зона шириной не менее 50 см. Нахождение участника в свободной зоне во время раунда наказывается штрафом. 

24. В ходе поединка участники могут получить не более трех предупреждений - штрафов. Второе предупреждение, полученное участником по любому поводу в течение раунда, означает поражение в раунде. Третье означает поражение в поединке.

6. Правила отбора победителя
2. Подсчет очков осуществляется в конце раунда. 

3. 
Если ни один из роботов в течение раунда не поразил робот противника, то победа в игре определяется победами в раундах.

4. Если ни один из роботов в течение раунда не вытолкнул кеглю противника за пределы серого квадрата, то победа присуждается роботу, набравшему наибольшее количество очков. 

5. Если ни одним из роботов на протяжение раунда не было произведено ни одной атаки, то по решению главного судьи оба робота могут быть дисквалифицированы и сняты с соревнований. 

6. Если победитель поединка не определен за три раунда, назначается дополнительный раунд или победитель может определяться судейским решением, основывающимся на боевой активности роботов во время проведенных раундов. 

7. Окончательное решение о победе той или иной команды принимает судья. 

8. Поединок считается законченным после объявления судьей его результатов. Команда, покинувшая место проведения поединка до объявления главного судьи о конце поединка, считается проигравшей поединок.

7. Судейство
Для проведения поединков назначаются главный судья и ассистент (второй арбитр). Ассистент ведет протоколы поединков, отмечая штрафные и выигрышные очки.

4. «Лабиринт».

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

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

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

3. Вся конструкция лабиринта составлена из материала белого цвета.

4. Высота стенок лабиринта 150 мм.

5. Конфигурация поля может изменяться в каждой попытке.

Робот

1. Максимальные размеры робота 250х250х250 мм.

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

3. Робот должен быть автономным.

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

Общие условия

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

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

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

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

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

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

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

Проведение Соревнований

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

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

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

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

Судейство

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

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

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

Правила отбора победителя

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

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

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

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

После остановки времени заезда робот находился в положении красной пиктограммы.

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

Итого очков за заезд: M-S=13

4. «Траектория»

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

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

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

	
	
	
	I
	II

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

	2
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	Прямая линия
	+
	+

	3
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	Кривая. Углы изгибов кривой не регламентируются
	+
	+

	4
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	Гладкий поворот
	+
	+

	5
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	Крутой поворот. Угол поворота – 90 градусов
	+
	+

	6
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	Ответвление.
	-
	+

	7
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	Перекрёсток.
	-
	+

	8
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	Разветвление.
	-
	+

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

	10
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	Инверсный гладкий поворот
	-
	+

	11
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	Прямой инверсный поворот
	-
	+

	12
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	Инверсный перекресток
	-
	+

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

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

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

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

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

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


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

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

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

Особенности правил, полей, требований к роботам на базе Ардуино

Общие правила

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Судейство

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

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

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

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

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

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

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

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

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

Требования к роботу

1. Размеры робота определяются регламентом конкретного соревнования.

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

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

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

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

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

Требования к полям


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

Ардуино. «Лабиринт».

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

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

Игровое поле:

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

Правила отбора победителя

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

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

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

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

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

Возможные препятствия на пути

1. За проезд через секцию робот получает 10 очков.

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

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

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

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

� п. 8-10 относятся к Сумо шагающих роботов
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