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   مار پله ام پروژه : ن

 شرح پروژه: 

با  پيمايش زمين بازی مار پله را  قابليت كه بسازند  زمين نقشه به توجه با را رباتي بايد  ها تيم پروژه اين در

 داشته باشد .  تاس الکترونيکي  توجه با كمک 

 مشخصات زمین مسابقه:

 متر  6x 6ابعاد : 

 بنرجنس : 

 

 

: مرحله مقدماتی لیگ مهارت عمومی  قوانین    

  . باشد  داشته  عضو  2 حداكثر  ميتواند   تيم  هر-1

  گرفت. خواهد   صورت مسابقه در زمين  ربات عملکرد  به توجه با  فقط  ها تيم   دهي  نمره و  ارزيابي -2

 بيشتر باشد .كامل سال  12سن شركت كنندگان نبايد از  -3

  پذيرد صورت مسابقه برگزاری  از قبل پروژه قوانين برخي  در جزئي تغييرات است ممکن  اينکه به توجه با  -4

   .تلگرام را دنبال نمايند   اطلاعات سايت و كانال    ها  رساني   بروز   از  اطلاع   جهت  بايست  مي   كنندگان  رقابت  كليه 

 . اعضای هر تيم  بايد دارای لباس  فرم يکسان باشند  -5

 داشتن كارت شناسايي معتبر الزامي مي باشد .    -6

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



نمايش داده شده در   موتور های گيربکس پلاستيکي  مجاز اند كه  از برای حركت رباتشركت كنندگان 

و به كارگيری ساير موتور ها برای حركت ربات مجاز نمي باشد . استفاده از ساير   استفاده نمايند  شکل زير

 ( در قسمت های ديگر مجاز مي باشد .  dcبراشلس و   – موتورها ) سرو 

 

 

 

 

 

 

 

  :ابتدایی رتمها تخصصی لیگ قوانین

خود قرار    تيازبد ام ع آوری و در س جم   دقيقه    3در مدت زمان  را      تعدادی اشيا دا  تمي تواند اب  ربات هر   -1

 .   ستاياری تاين مرحله اخ .دهد 

 

 
 

                      

 تياز( ام  5مکعب ) هر وم  ف مستطيل هايي از جنس   مکعب                      تياز ( ام 10هر مهره  )   مهره شطرنج

 

 وزن ربات محدوديت ندارد .  ابعاد و  -2

 كنترل شوند.  يا با سيم بيسيم  ربات ها مي توانند -3

 . ی باتری داخلي باشند ا بايد دارربات -4

 قه نيم ساعت مي باشد .  زمان هر مساب -5

 نجام بازی: فرآیند ا

 در هر نوبت سه الي چهار تيم در زمين قرار خواهند گرفت و با توجه به عدد تاس بازی انجام مي پذيرد.  

هدايت شود . اگر رباتي در   دارد   ه خانه ای كه دم مار قراربايد ب  نيش مار قرار گرفت خانه های  روی  رباتاگر 

 بر  به اندازه عدد تاس به عقبشد ثانيه حركت كنترل شده ای داشته با   45نوبت خود  نتواند در طي

اگر در   ،ربات در خانه مار قرار گيرد به دم مار بايد هدايت گردد  ، مي گردد . اگر در طي جريمه برگشت  

 كند .   يک خانه عقب تر انتقال پيدا مي به  خانه نردبان قرار گيرد 

بايد   شده باشد در خانه ای قرار گيرد كه آن خانه از قبل توسط يک ربات ديگر اشغال  باشد قرار  ي اگر ربات

شود . رباتي كه بتواند ربات   ربات های موجود در آن خانه انجام بين چالش زورآزمايي در طي يک دقيقه 

و ربات بازنده  به بيرون هدايت نمايد در محل خود باقي خواهد ماند ديگر را به طور كامل از خانه مربوطه  

موفق به بيرون راندن ربات حريف   ها ربات كدام از اگر در طي يک دقيقه هيچ  خانه عقب تر برود .  3بايد به 

 روند .  بخانه به عقب  3نشد بايد  



به عقب بر   از محل موجود به اندازه عدد تاس  كند  ثانيه پمايش  45بات نتواند عدد تاس را در طي  اگر ر

 به دم مار انتقال مي يابد .   ربات اگر مقصد عدد تاس روی نيش مار بود ميگردد . 

  خانه نيش مار يا زور آزمايي شش خود برای رد كردن  عددنوبت از شانس  1تيم ها در اين بخش ميتوانند  

استفاده نمايند . در طي اين فرآيند تيم اعلام مي كند كه برايش تاس ريخته شود چنانچه عدد تاس شش  

 .   يا مورد گزند نيش مار قرار نگيرد   را انجام ندهد  زورآزماييبود مي تواند چالش 

 و باید خانه ها طبق اعداد پیمایش شوند .  یستمجاز نمسیر میانبر زدن 

 برداشتن ربات جهت جريمه با نظارت داور و توسط يکي از اعضای تيم انجام مي شود .  

 برود . ربات با قرار گرفتن در محل نردبان ها مي تواند از مسير نردبان به خانه های بالاتر  

 

 

 :اتفاق ممکن است بیفتد  سه  در محل نیش های مار قرار گرفت یچنانچه ربات

 : و ماندن در خانه نیش مار  انجام چالش ها با رباتالف ( 

چنانچه چالش با موفقيت    دقيقه انجام دهد    2در مدت زمان  بايستي چالش خواسته شده را  ربات   

انجام شد ربات  مورد گزند نيش مار قرار نخواهد گرفت و در محل خود باقي خواهد ماند ولي چنانچه  

 موفق به انجام چالش نشد به محلي كه دم مار مشخص كرده هدايت خواهد شد .

 اشند  :  اين چالش ها موارد زير مي باشند كه بسته به محل نيش مار متفاوت مي ب 

 باد  با شمع خاموش كردن شعله  -

 پيمايش يک مسير در زمان مشخص -

 تركاندن بادكنک ها به تعداد گفته شده در چالش   -

 يک توپ به سمت دروازه   يا هدايت شوت كردن -

 به مقدار مورد نیاز و ماندن در خانه نیش مار : بد موجود در س اشیا   امتیاز ب ( فروش

 . نداشت و قادر به انجام چالش نبود حالت ج اتقاق مي افتد لازم را  امتياز ربات چنانچه  

 . ج ( برگشت به محلی که دم مار قرار دارد

 

 :  تیم ها   به بندیرتتعیین 

د در  وج موازی اشیا یارزش امت،  ها م ها  بر اساس بیشترین امتیاز کسب شده حاصل از پیمایشتی 

 زمان رتبه بندی خواهد شد .  تیاز وبد امس

 

 . تصمیم گیری در مورد کلیه موارد پیشبینی نشده برعهده کمیته برگزاری می باشد 

 

د یموفق باش                                                                                                                 


