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Приложение № 6
Шорт-Трек 2.0
1. Условия состязания

Цель робота – за минимальное время проехать по линии N полных кругов (количество кругов определяет главный судья соревнований в день соревнований), преодолевая препятствия и сохранив при этом объект(кубик). Движение осуществляется в направлении по часовой стрелке. Круг – полный проезд роботом трассы, с возвращением в место старта, пересекая при этом линию старта-финиша.

2. Игровое поле

1. Размеры игрового поля 1200*2400 мм.

2. Поле представляет собой белое основание с черной линией траектории.

3. Линии на поле могут быть прямыми, дугообразными, пересекаться под прямым углом.

4. Толщина черной линии 18 – 25 мм.
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На линии возможно размещение препятствий: горка (размер: 250 мм шириной, 250 мм длиной и 30 – 50 мм высотой; основной цвет поверхности белый), балка (высотой и шириной в один модуль; длиной не менее 250 мм; цвет белый), цилиндр (диаметр 66 мм, высота не более 125 мм, вес не более 60 грамм). Препятствия жестко закреплены на поверхности поля, линия трассы на препятствиях не прерывается. Наличие и место расположения препятствий объявляется в день соревнований. 
Робот
1. Максимальные размеры робота 250*250*250 мм.

2. Робот должен быть автономным.
3. Соревнования предназначены для команд, использующих робототехнический набор Lego Mindstorms EV3.
4. Сборка робота осуществляется в день соревнований. До начала времени сборки робота все части робота должны находиться в начальном состоянии (все детали отдельно). При сборке робота нельзя пользоваться инструкциями, как в письменном виде, так и в виде иллюстраций.

5. На стартовой позиции робот устанавливается перед линией старта, никакая его часть не выступает за стартовую линию.

6. Движение робота начинается после команды судьи и однократного нажатия оператором кнопки RUN.

Правила проведения состязаний

1.  Количество заездов определяет главный судья в день соревнований.

2. На старте размещается объект(кубик), который робот должен захватить и пройти с ним N кругов. Кубик размером 50х50х50 мм, цвет не имеет значения. 
3.  В заезде участвует 1 робот.

4.  Заезд останавливается судьей, если робот не может продолжить движение в течении 15 секунд или время прохождения трассы превышает 60 секунд.

5.  Окончание заезда фиксируется судьей состязания.

6.  Фиксируется время прохождения трассы.

7.  Если робот сходит с дистанции (оказывается всеми колесами с одной стороны линии, исключая объезд препятствия «Цилиндр»), то он снимается с заезда, при этом роботу записывается время, равное 60 секунд.

Баллы за заезд
1. Робот захватил объект на старте – 10 баллов;

2. Робот преодолел препятствие «Горка» – 50 баллов;
3. Робот преодолел препятствие «Балка» – 30 баллов;

4. Робот объехал препятствие «Цилиндр», не задев его – 60 баллов;
5. Робот объехал препятствие «Цилиндр», задев его – 0 баллов;

6. Робот финишировал – 20 баллов;

7. Робот привез объект на финиш – 50 баллов. 


