Роботы.
1. Для управлениями роботами команды должны использовать блоки LEGO®

MINDSTORMS RCX или LEGO® MINDSTORMS NXT (на одном роботе – один блок).
2. Робот должен быть собран только из деталей LEGO.
3. В конструкции роботов нельзя использовать винты, клей скотч, веревки и т. п., чтобы

закрепить любые компоненты
Размеры роботов.

1. Размеры роботов будут определять в «положении стоя» с учётом всех максимально выступающих частей. 
2. 25x25x25 (смхсмхсм) 
 Управление роботом.

1.Разрешается  использование любых систем дистанционного управления роботами.
Маркировка/Расцветки роботов.

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

Команды

1. Команда состоит из неограниченного числа участников, но на поле не более 2 роботов.
2. Во время соревнований разрешаются замены роботов. 
Зоны захвата мяча и зоны перемещений
1. Робот может носить, брать мяч.

2. Робот может взять робота соперника с мячом

3. Робот не имеет права "удерживать" мяч, т.е  полный контроль над ним путём блокирования всех степеней свободы мяча. Например, робот взял мяч, так что соперник не имеет возможности забрать мяч.
Проведение матча.
1 Предварительные настройки.

1.1. Организаторы турнира разрешат доступ к игровому полю для настройки и проверки роботов до начала соревнований в соответствии с расписанием, которое будет опубликовано в начале мероприятия. 
1.2. Организаторы постараются выделить не более 5 минут для проведения настроек перед каждой игрой. 
1.3 Судья будет проверять исправность мяча перед каждым периодом (половиной игры) матча. 
1.4 В этот же период команды могут предъявить претензии к роботам соперника.

2 Продолжительность игры.

2.1. Матч будет состоять из двух 2-минутных периодов. 
2.2 Между периодами предусмотрен 1-минутный перерыв (по желанию играющих в данный момент команд). 
2.3. Секундомер будет включен на протяжении всей игры (двух 2-минутных периодов), без остановки времени (за исключением тайм-аутов, взятых судьёй). 
(Возможен вариант: матч будет состоять из двух 2-минутных периодов с остановкой секундомера не более чем на 15 секунд для ремонта робота или перемещения его в нужное место на поле по требованию судьи).
2.4. По решению судьи команда может быть наказана одним голом за одну минуту опоздания. 
2.5. Если команда не будет готова к игре через 5 минут после её начала, она будет признана проигравшей со счётом 0:3.

3 Начало игры.

3.1. Перед началом каждого периода матча 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. 
3.2. Команда, выигравшая жребий, может выбрать:  ворота

4 Первые удары по мячу.

4.1. Каждый период матча начинается с первого удара по мячу. 
4.2. Все роботы должны находиться на своей половине поля (в обороне). 
4.3. Роботы не должны двигаться. 
4.4. Судья устанавливает мяч в центр игрового поля. 
4.5. По сигналу судьи все роботы должны проверить управление (движение вперед-назад)

4.6. Любой робот, начавший игру до сигнала судьи, будет удалён с поля на одну минуту.

5 Подсчёт очков.

5.1. Гол будет засчитан, если мяч робот занёс в зачетную зону

5.2. Чтобы гол был засчитан, мяч не должен свободно вкатиться в зачётную зону. Иначе розыгрыш мяча  переносится в ту зону откуда начал свободное движение. Мяч ставится на место пересечения поперечной линий и красной маленькой. 
6 Блокировка.

6.1. Блокировка происходит в случаях, когда мяч надолго застрял между несколькими роботами (“затруднительная” ситуация) и в обозримом будущем ничто не может её изменить. 
6.2. В случае блокировки мяч устанавливают в ближайшей зоне розыгрыша. 

6.3. При объявлении ситуации блокировки, все роботы будут раздвинуты судьёй или капитанами команд на противоположные линии.

7 Повреждённые роботы.

7.1. Если робот, оказался неспособным самостоятельно двигаться, игра не останавливается.

7.2. Судья или игроки (с разрешения судьи) не могут убрать повреждённого робота (или роботов) с игрового поля до остановки игры.  
7.3. Замена роботов происходит только во время остановки игры 

8 Остановка игры.

8.1. В ситуациях, описанных в разделе 6-7, игра может быть прервана, а мяч установлен в ближайшей зоне розыгрыша, откуда игра и будет продолжена. 
8.2. Также игра приостанавливается по свистку судьи (тайм-аут). В этот момент все роботы должны сразу же остановиться и вернуться в те позиции, которые они занимали, когда прозвучал свисток. 
8.3. Остановленная игра возобновляется по сигналу судьи, при этом все роботы должны стартовать одновременно. 
8.4. Судья также может взять тайм-аут (“Referees Time Out”) для ремонта игрового поля, или судью вызовут для уточнения правил проведения соревнований.

8.5. Мяч пересёк боковую линию, игра прерывается, а мяч установлен в ближайшей зоне розыгрыша, откуда игра и будет продолжена. 

9 Нарушения правила

9.1 Умышленное повреждение робота противника (определяется судьей).
9.2. За оскорбление противника или нецензурную брань команда дисквалифицируется на весь турнир.

9.3. За нарушение дисциплины и общественного порядка, команда дисквалифицируется.

9.4. 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. 
9.5 Если робот был удалён за нарушения правил в двух матчах, он дисквалифицируется на весь турнир.

10 Разделение по лигам.

10.1. Каждая команда будет определена в лигу. 
Количество участвующих команд (если их больше 8) можно в любом случае определить в различные лиги по 3 или по 5 команд в каждую.

Например. 

1) Если будет 16 команд, то:

Лига «А» - 5 команд.

Лига «Б» - 5 команд.

Лига «В» - 3 команды.

Лига «Г» - 3 команды.

2) Если будет 21 команда, то:

Лига «А» - 5 команд.

Лига «Б» - 5 команд.

Лига «В» - 5 команды.

Лига «Г» - 3 команды.

Лига «Д» - 3 команды.

И т.д.

Лига, в которой 5 команд, играет:

	
	команда1
	команда2
	команда3
	команда4
	команда5

	команда1
	 
	 
	 
	 
	 

	команда2
	 
	 
	 
	 
	 

	команда3
	 
	 
	 
	 
	 

	команда4
	 
	 
	 
	 
	 

	команда5
	 
	 
	 
	 
	 

	
	
	
	
	
	

	
	 
	это игры
	
	
	


Здесь 10 игр. Каждая команда играет по 1 разу с другой командой. Всего команда играет 4 раза и набирает очки:

· победа 3 очка;

· ничья 1 очко;

· поражение 0 очков.

Лига, в которой 3 команды, играет:

	 
	команда1
	команда2
	команда3
	
	 
	команда1
	команда2
	команда3

	команда1
	 
	 
	 
	
	команда1
	 
	 
	 

	команда2
	 
	 
	 
	
	команда2
	 
	 
	 

	команда3
	 
	 
	 
	
	команда3
	 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 
	это игры
	
	
	
	
	
	


Здесь 6 игр. Каждая команда играет по 2 раза с другой командой. Всего команда играет 4 раза и набирает очки:

· победа 3 очка;

· ничья 1 очко;

· поражение 0 очков.

10.2. . Попадание в каждую лигу – жеребьевкой (на первом этапе), а в последующих играх по порядку из турнирной таблицы предыдущего этапа (сильный играет с сильным, слабый с слабым).  Т.е. первые 5 команд в турнирной таблице пойдут в лигу «А», вторые в лигу «Б» и т.д.

11 Подсчет баллов
11.1. «Баллы» - сумма очков полученных за победу (3 балла) и за ничью (1 балл) в течение данного этапа.
«Забито» - количество забитых голов в течение данного этапа.

«Пропущено» - количество пропущенных голов в течение данного этапа.

11.2. 
Пример.

После окончания всех матчей лиги «А» результаты следующие:

	
	команда1
	команда2
	команда3
	команда4
	команда5

	команда1
	 
	3:0 (7:2)
	1:1 (3:3)
	0:3 (1:2)
	3:0 (7:1)

	команда2
	 
	 
	1:1 (5:5)
	3:0 (3:0)
	1:1 (0:0)

	команда3
	 
	 
	 
	1:1 (2:2)
	0:3 (3:4)

	команда4
	 
	 
	 
	 
	3:0 (1:0)

	команда5
	 
	 
	 
	 
	 

	
	
	
	
	
	

	
	 
	это игры
	
	
	



Без скобок: левое значение - балы набравшей команды в данной строке, правое значение - балы набравшей команды в данном столбце.

В скобках: левое значение – голы, забитые командой в данной строке; правое значение - голы, забитые командой в данном столбце.
Подсчет «Баллов»:

- команда 1
[image: image1.png]



Итого: «Баллы»=7;
- команда 2
[image: image2.png]



Итого: «Баллы»=5;

- команда 3
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Итого: «Баллы»=3;

- команда 4
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Итого: «Баллы»=7;

- команда 5
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Итого: «Баллы»=4;

Подсчет «Забито»:
- команда 1
[image: image6.png]



Итого: «Забито»=18;

- команда 2
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Итого: «Забито»=10;

- команда 3
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Итого: «Забито»=13;
- команда 4
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Итого: «Забито»=5;

- команда 5
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Итого: «Забито»=5;

Подсчет «Пропущено»:

- команда 1
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Итого: «Пропущено»=8;

- команда 2
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Итого: «Пропущено»=12;

- команда 3
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Итого: «Пропущено»=14;
- команда 4
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Итого: «Пропущено»=6;

- команда 5
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Итого: «Пропущено»=11;
Итого, данные данной лиги:

	 
	Баллы
	Забито
	Пропущ.

	команда1
	7
	18
	8

	команда2
	5
	10
	12

	команда3
	3
	13
	14

	команда4
	7
	5
	6

	команда5
	4
	5
	11


После окончания всех матчей лиги «Г» результаты следующие:

	 
	команда1
	команда2
	команда3
	
	 
	команда1
	команда2
	команда3

	команда1
	 
	3:0 (7:2)
	0:3 (1:2)
	
	команда1
	 
	3:0 (7:1)
	1:1 (0:0)

	команда2
	 
	 
	3:0 (3:0)
	
	команда2
	 
	 
	0:3 (3:4)

	команда3
	 
	 
	 
	
	команда3
	 
	 
	 

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	 
	это игры
	
	
	
	
	
	


Без скобок: левое значение - балы набравшей команды в данной строке, правое значение - балы набравшей команды в данном столбце.


В скобках: левое значение – голы, забитые командой в данной строке; правое значение - голы, забитые командой в данном столбце.

Итого, данные данной лиги:

	 
	Баллы
	Забито
	Пропущ.

	команда1
	7
	15
	5

	команда2
	3
	9
	18

	команда3
	7
	6
	7


Общая турнирная таблица будет:

	Место
	 
	Баллы
	Забито
	Пропущ.

	1
	команда1
	7
	18
	8

	2
	команда1
	7
	15
	5

	3
	команда3
	7
	6
	7

	4
	команда4
	7
	5
	6

	5
	команда2
	5
	10
	12

	6
	команда5
	4
	5
	11

	7
	команда3
	3
	13
	14

	8
	команда2
	3
	9
	18

	9
	 
	 
	 
	 

	10
	 
	 
	 
	 


И т.д.
11.3. Приоритет: «Баллы», затем «Забито», и наконец «Пропущено».

11.4. Вновь прибывшие, которых не было на предыдущем этапе, получают за предыдущий этап «Баллы», «Забито», «Пропущено» столько, сколько заработал самый последний в турнирной таблице прошлого этапа.
11.5. За каждый этап будут Грамоты с местом, а в конце года подведение итогов – сложением всех результатов каждого этапа. В грамоту будут вписаны все участники команды и название команды с набравшим количеством «Баллы», «Забито», «Пропущено». Баллы набирает только название команды. 

Мяч – куб из лего деталей с ребром 5 см.
Линии клеятся  синей и красной изолентой. 

Размеры поля надо уточнить.
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Место мяча при розыгрыше

















