
 

1 

 

UNIVERSAL ROBOTICS CHALLENGE 2023  

ロボット競技
きょうぎ

部門
ぶ も ん

 レギュラー部門
ぶ も ん

 

ルールブック 

公開
こうかい

日
び

：2023年
ねん

4月
がつ

3日
にち

 

目次
も く じ

 

競 技
きょうぎ

概 要
がいよう

 ............................................................................................................................................................. 2 

１．競 技
きょうぎ

内 容
ないよう

 ..................................................................................................................................................... 2 

２．競 技
きょうぎ

フィールド ............................................................................................................................................ 3 

３．競 技
きょうぎ

ルール .................................................................................................................................................... 8 

４．採 点
さいてん

 ............................................................................................................................................................. 13 

５．予選
よせん

時
じ

の競 技
きょうぎ

動画
どうが

撮 影
さつえい

ルール ................................................................................................................ 16 

６．競 技 用
きょうぎよう

ロボット ......................................................................................................................................... 17 

７．失 格
しっかく

条 件
じょうけん

 ................................................................................................................................................ 18 

資 料
しりょう

１ 各
かく

ピース、ブロックスタッキングエリア枠
わく

 組
く

み立
た

て手 順
てじゅん

 ................................................... 19 

資 料
しりょう

２ 採 点
さいてん

例
れい

の一 覧
いちらん

 ................................................................................................................................ 24 

資 料
しりょう

３ 使用
しよう

可能
かのう

なアーテックロボ用
よう

パーツ一覧
いちらん

 ..................................................................................... 31 

資 料
しりょう

４ 使用
しよう

可能
かのう

なArtecBlocks
アーテックブロック

一 覧
いちらん

 ........................................................................................................ 32 

 

  



 

2 

 

競技
きょうぎ

概要
がいよう

 

競技名
きょうぎめい

：「ブロック積
つ

み上
あ

げコンテスト」 

人
ひと

の代
か

わりに働
はたら

くロボットには様々
さまざま

なものがあり、その中
なか

でもモノを運
はこ

ぶロボットはい

ろいろな場面
ば め ん

で活躍
かつやく

している。工場
こうじょう

で材料
ざいりょう

や製品
せいひん

を運
はこ

ぶ運
うん

搬
ぱん

ロボットは産業用
さんぎょうよう

として既
すで

に実用化
じつようか

されているが、もっと身近
み ぢ か

なところでは、家庭
か て い

に荷物
に も つ

を配
はい

達
たつ

する「自動
じ ど う

宅配
たくはい

ロボ

ット」やレストランで食事
しょくじ

を運
はこ

ぶ「自動
じ ど う

配膳
はいぜん

ロボット」などが実用化
じつようか

に向
む

けて研究
けんきゅう

が進
すす

め

られている。今
こん

大会
たいかい

では、ピースを所定
しょてい

の位置
い ち

から移動
い ど う

させる自動
じ ど う

運搬
うんぱん

ロボットの製作
せいさく

を

課題
か だ い

とする。ピースの形
かたち

は様々
さまざま

で、競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

時
じ

に高
たか

く積
つ

み上
あ

げた方
ほう

が高得点
こうとくてん

を獲得
かくとく

でき

る。 

１．競技
きょうぎ

内容
ないよう

 

〇 ロボットで挑
いど

む競
きょう

技
ぎ

ミッション 

◇ミッション 

競技
きょうぎ

フィールドの様々
さまざま

な箇所
か し ょ

に置
お

かれたピースをスタッキングエリアに移動
い ど う

させる。

制限
せいげん

時間
じ か ん

の内
うち

に移動
い ど う

させることができたピースを、積
つ

み上
あ

げた高
たか

さに沿
そ

って採点
さいてん

を行
おこな

い、獲得
かくとく

した得点
とくてん

を競
きそ

う。 

 

図
ず

.1 競技
きょうぎ

の様子
よ う す
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２．競技
きょうぎ

フィールド 

〇競技
きょうぎ

フィールドの設置物
せっちぶつ

・配置
は い ち

方法
ほうほう

 

 

 

 

図
ず

.2 今
こん

大会
たいかい

の競技
きょうぎ

フィールド 

 

 

 

黒
くろ

ライン 

ピースセット 
エリア 

 

競技
きょうぎ

フィールド 

ピースセット 
エリア 

 

スタッキング 

エリア枠
わく

 

 スタッキング 
エリア 

 

スタート 
エリア 

 

ピースセット 
エリア 

 

880[mm] 

1030[mm] 
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◇スタートエリア 

ロボットを置
お

き、スタートさせる薄緑色
うすみどりいろ

の長方形
ちょうほうけい

のエリア。 (図
ず

.3の赤
あか

枠内
わくない

にある黒
くろ

ラインもスタートエリアとなる。) 

 

 

図
ず

.3 スタートエリア 

 

◇スタッキングエリア 

スタッキングエリアは、黄色
き い ろ

に塗
ぬ

られた四
し

角形
かくけい

と、アーテックブロック（基本
き ほ ん

四角
し か く

5×6

個
こ

サイズ）のスタッキングエリア枠
わく

で構
こう

成
せい

されている。作成
さくせい

方法
ほうほう

は資料
しりょう

１に掲載
けいさい

してい

る。スタッキングエリア枠
わく

はスタッキングエリア内
ない

に粘
ねん

着
ちゃく

テープを用
もち

いて固定
こ て い

されてい

る。 

 

図
ず

.4 スタッキングエリア枠
わく

 

予選
よ せ ん

(動画
ど う が

投稿
とうこう

)時
じ

はスタッキングエリア枠
わく

の色
いろ

は何
なに

色
いろ

でもかまわないが、１色
しょく

のアーテ

ックブロックを用
もち

いること。 

※決勝
けっしょう

大会
たいかい

では黄色
き い ろ

ブロックを使用
し よ う

する。 

スタッキング 

エリア枠
わく
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◇ピース(ピース A～F) 

ピースとはブロック(アーテックブロック基本
き ほ ん

四角
し か く

)を

組
く

み合
あ

わせた、今
こん

大会
たいかい

でロボットが運搬
うんぱん

する設置物
せっちぶつ

であ

る。ピースの種類
しゅるい

は６種
しゅ

あり、それぞれの形状
けいじょう

、色
いろ

個数
こ す う

は図
ず

.6の通
とお

りである。各
かく

ピースの作成
さくせい

方法
ほうほう

は資料
しりょう

１

に掲載
けいさい

している。 

 

   

ピース A ピース B ピース C 

黄緑
きみどり

 オレンジ 薄水
うすみず

色
いろ

 

４個
こ

 ４個
こ

 ４個
こ

 

   

   

ピース D ピース E ピース F 

水
みず

色
いろ

 薄
うす

ピンク 薄
うす

紫
むらさき

 

４個
こ

 ４個
こ

 ４個
こ

 

図
ず

.6 各
かく

ピース 

 

予選
よ せ ん

(動画
ど う が

投稿
とうこう

)時
じ

、各
かく

ピースの色
いろ

は何
なに

色
いろ

でもかまわないが、1種
しゅ

類
るい

のピースに 1色
しょく

を用
もち

いて、ピースごとにそれぞれ異
こと

なる色
いろ

にすること。 

例
れい

：ピース A：薄
うす

ピンク色
いろ

、ピース B：グレー色
いろ

、ピース C：赤
あか

色
いろ

、等
など

 

 

※決勝
けっしょう

大会
たいかい

では図
ず

.6の配
はい

色
しょく

にて競技
きょうぎ

を行
おこな

う。 

  

 

図
ず

.5 ピースとブロック 

ピース 

ブロック 
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◇ピースセットエリア 

競技
きょうぎ

開始前
かいしまえ

に選手
せんしゅ

がピースを配置
は い ち

する薄
うす

青
あお

色
いろ

のエリアである。このエリアは 4カ所
しょ

に分
わ

かれて配置
は い ち

されている。図
ず

.7の赤
あか

枠内
わくない

は黒
くろ

ライン含
ふく

めて、ピースセットエリアとして認
みと

め

る。 

 

 

図
ず

.7 ピースセットエリア 

 

◇黒
くろ

ライン 

競技
きょうぎ

フィールド内
ない

の目印
めじるし

となるラインである。 

  

ピースセット 
エリア 
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◇競技
きょうぎ

フィールド 

 スタッキングエリア枠
わく

、ピース、ロボットを配置
は い ち

する床面
ゆかめん

。 

 

〇予選
よ せ ん

(動画
ど う が

投稿
とうこう

)時
じ

の競技
きょうぎ

フィールドの配置
は い ち

ルール 

※決勝
けっしょう

大会
たいかい

用
よう

の競技
きょうぎ

フィールドは事務局
じむきょく

にて準備
じゅんび

する。決勝
けっしょう

進出
しんしゅつ

チームに決勝
けっしょう

大会
たいかい

で

使
し

用
よう

する競技
きょうぎ

フィールドと同
おな

じ材質
ざいしつ

の練習
れんしゅう

用
よう

競技
きょうぎ

フィールドを送付
そ う ふ

する。 

１）予選
よ せ ん

(動画
ど う が

投稿
とうこう

)時
じ

は、事務局
じむきょく

が提供
ていきょう

する PDFデータ(A4×15枚
まい

相当
そうとう

)を印刷
いんさつ

し、競技
きょうぎ

フィールドを作成
さくせい

する。 

２）競技
きょうぎ

中
ちゅう

にスタッキングエリア枠
わく

が移動
い ど う

しないように競技
きょうぎ

フィールド上
じょう

に粘
ねん

着
ちゃく

テープ

などで固定
こ て い

する。 

３）競技
きょうぎ

フィールドを印刷
いんさつ

する紙質
かみしつ

に指定
し て い

はない。 

４）競技
きょうぎ

フィールド内
ない

はロボット、スタッキングエリア枠
わく

、ピース以外
い が い

の構造物
こうぞうぶつ

を配置
は い ち

し

て、段差
だ ん さ

を設
もう

けることはできない。しかし、競技
きょうぎ

フィールドを自作
じ さ く

する際
さい

に発生
はっせい

し

た、セロハンテープやコピー用紙
よ う し

の重
かさ

なりによる段差
だ ん さ

は認
みと

められている。 

５）競技
きょうぎ

フィールドを配置
は い ち

する床
ゆか

に傾斜
けいしゃ

をつけて、高低差
こうていさ

を設
もう

けることはできない。 

６）競技
きょうぎ

フィールドを水平
すいへい

にするために、合板
ごうばん

やスチレンボードの上
うえ

に競技
きょうぎ

フィールドを

作成
さくせい

してもかまわない。 

７）競技
きょうぎ

フィールドを印刷
いんさつ

する際
さい

に発生
はっせい

した余白
よ は く

に対
たい

して、次
つぎ

の行為
こ う い

は認
みと

められる。 

・余白
よ は く

がある状態
じょうたい

で競技
きょうぎ

を行
おこな

う。 

・各
かく

エリア（黒
くろ

ライン、ピースセットエリア、スタッキングエリア、ピースセット

エリア、スタートエリア）を類似色
るいじしょく

のマーカーなどで塗
ぬ

りつぶす、別
べつ

の印刷用紙
いんさつようし

で

覆
おお

う等
など

をして、余白
よ は く

をなくす。 

※決勝大会用
けっしょうたいかいよう

の競技
きょうぎ

フィールドには余白
よ は く

はない。 

 

図
ず

.8 競技
きょうぎ

フィールドの余白
よ は く

と塗
ぬ

りつぶし 
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３．競技
きょうぎ

ルール 

〇競技
きょうぎ

開始
か い し

前
まえ

： 

１）ピースセッティング 

1名
めい

の選手
せんしゅ

がピースセットエリアにピースの配置
は い ち

を行
おこな

う。時間
じ か ん

は最大
さいだい

で 1分間
ぷんかん

。 

ピースの配置
は い ち

は次
つぎ

のルールに沿
そ

う 

・ピースはピースセットエリアに接触
せっしょく

する必要
ひつよう

がある。 

・ピースの配置面
はいちめん

はピースセットエリアからはみ出
だ

して配置
は い ち

してはいけない。 

・ピースはスタッキングエリア、スタッキングエリア枠
わく

に接触
せっしょく

してはいけない。 

・ピースは全
すべ

て配置
は い ち

しなくてもよい。配置
は い ち

しないピースは競技
きょうぎ

フィールドから離
はな

れた

場所
ば し ょ

に置
お

いておき、リトライ時
じ

を含
ふく

めて競技中
きょうぎちゅう

は使用
し よ う

してはいけない。 

・ピースセッティング以降
い こ う

、リトライ時
じ

を除
ぞの

いて選手
せんしゅ

はピースに触
ふ

れてはいけない。 

 

下記
か き

は配置例
はいちれい

と OK/NG判定例
はんていれい

 

ピースセットエリアの配置
は い ち

ルール 

 

  

OK 

ピースセットエリアに触
ふ

れている 

(空中
くうちゅう

ははみ出
だ

していても OK) 

(赤
あか

枠内
わくない

は黒
くろ

ライン上
じょう

もピースセットエリアとして認
みと

める) 
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NG NG 

配置面
はいちめん

がピースセットエリアから 

はみ出
だ

している 

ピースセットエリアに触
ふ

れていないピースがある 

  

 

NG 

ピースがスタッキングエリア、スタッキングエリア枠
わく

に触
ふ

れている 

図
ず

.9 ピースセッティングの OK/NG判定例
はんていれい

 

 

 

２）ロボットセッティング 

1名
めい

の選手
せんしゅ

がスタートエリアにロボットの配置
は い ち

を行
おこな

う。スタートエリア内
ない

でのロボット

の配置
は い ち

場所
ば し ょ

は自由
じ ゆ う

。しかし、ロボットは空中
くうちゅう

も含
ふく

めてスタートエリアを超
こ

えてはいけな

い。時間
じ か ん

は最大
さいだい

で 1分間
ぷんかん

。ピースセッティングと同
おな

じ選手
せんしゅ

がロボットの配置
は い ち

を行
おこな

ってもよ

い。  
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〇競技
きょうぎ

中
ちゅう

 

１）競技
きょうぎ

は以下
い か

の手順
てじゅん

で進
すす

める。 

競技
きょうぎ

開始
か い し

 

ロボットをスタートさせる。 

 

スタートエリア内
ない

はロボットに対
たい

してのボタン操作
そ う さ

や

位置調整
いちちょうせい

等
など

の目的
もくてき

で、触
ふ

れてもよい。 

 

 

 

 

 

 

  

スタートエリア出発後
しゅっぱつご

 

再
ふたた

びスタートエリアに戻
もど

ってくるまで、 

ロボットは自律的
じりつてき

に行動
こうどう

する。 

各
かく

ピースをスタッキングエリアに積
つ

み上
あ

げる 

タスクを行
おこな

う。 

 

 

 

 

 

  

スタートエリアからの再出発
さいしゅっぱつ

 

スタートエリアにロボットが完全
かんぜん

に入
はい

っている場合
ば あ い

、 

再
ふたた

びロボットに触
さわ

り、ボタン操作
そ う さ

や位置調整
いちちょうせい

等
など

をして 

スタートさせてもよい。 

この時
とき

、スタートエリアと”競技
きょうぎ

フィールドの外
そと

”は 

跨
また

いでもよい。(下
した

の図
ず

参照
さんしょう

) 

スタートエリアからの再出発
さいしゅっぱつ

は必須
ひ っ す

ではなく、 

一度
い ち ど

のスタートで競技終了
きょうぎしゅうりょう

まで動作
ど う さ

してもよい。 
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競技終了
きょうぎしゅうりょう

 

選手
せんしゅ

が競技終了
きょうぎしゅうりょう

を宣言
せんげん

するか、 

競技
きょうぎ

開始
か い し

から 180 秒
びょう

経過
け い か

時
じ

に競技
きょうぎ

を終 了
しゅうりょう

する。 

 

審判
しんぱん

の採点
さいてん

が終 了
しゅうりょう

するまで、ロボットやピースに 

触
ふ

れてはいけない。 

 

 

２）ロボットの一部
い ち ぶ

が空中
くうちゅう

を含
ふく

めてスタートエリアから、競技
きょうぎ

フィールドへ出
で

ていると

き、選手
せんしゅ

はロボットに触
ふ

れてはいけない。触
ふ

れた場合
ば あ い

、「リトライ」を宣言
せんげん

した扱
あつか

い

となり、1回
かい

につき 40点
てん

を競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

時
じ

に減
げん

点
てん

する。 

３）スタッキングエリアに入
い

れたピースに再度
さ い ど

ロボットで触
ふ

れてもよい。 

４）一度
い ち ど

移動
い ど う

させたピースをロボットで再度
さ い ど

移動
い ど う

させてもよい。 

５）次
つぎ

の場合
ば あ い

に競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

とする。 

・選手
せんしゅ

が競技
きょうぎ

を終 了
しゅうりょう

させるために、「競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

」を宣言
せんげん

した。この時
じ

点
てん

を競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

時間
じ か ん

とする。 

・競技
きょうぎ

開始
か い し

から 180 秒
びょう

が経過
け い か

した。 

・審判
しんぱん

が重大
じゅうだい

なルール違反
い は ん

と判断
はんだん

した。 
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〇リトライ 

1）スタートエリア外
がい

でロボットが誤
あやま

った動作
ど う さ

をして動
うご

かなくなった場合
ば あ い

や、ピースが

意図
い と

しない配置
は い ち

になってしまった場合
ば あ い

等
など

は、「リトライ」を宣言
せんげん

してロボットに触
ふ

れ

てスタートエリアに戻
もど

してもよい。 

２）リトライ 1回
かい

につき 40点
てん

を競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

時
じ

に減
げん

点
てん

する。 

３）リトライ中
ちゅう

、競技
きょうぎ

時間
じ か ん

を計測
けいそく

をするタイマーの時
じ

間
かん

は止
と

まらない。 

４）競技
きょうぎ

再開
さいかい

時
じ

は審判
しんぱん

に「リトライ終 了
しゅうりょう

」を宣言
せんげん

する。 

５）「リトライ終 了
しゅうりょう

」時
じ

にロボットはスタートエリアの中
なか

に入
はい

っていなければならな

い。 

６）競技
きょうぎ

中
ちゅう

のリトライでは次
つぎ

のことが選手
せんしゅ

に許可
き ょ か

される。 

・ロボットに触
ふ

れること。 

・ロボットをスタートエリアに移動
い ど う

させること。 

・ピースに触
ふ

れて、ピースセッティングエリアの任意
に ん い

の場所
ば し ょ

に再度
さ い ど

配置
は い ち

しなおすこ 

と。 

※ただし、競技
きょうぎ

開始前
かいしまえ

にピースセッティングエリアに配置
は い ち

しなかったピースは、使用
し よ う

 

できない。 

７）リトライ回
かい

数
すう

に制限
せいげん

はない。 

 

〇競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

 

１）競技
きょうぎ

開始
か い し

から 180 秒
びょう

経過
け い か

した時点
じ て ん

で競技
きょうぎ

を終 了
しゅうりょう

するか、選手
せんしゅ

が競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

を宣言
せんげん

する。 

２）競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

時
じ

点
てん

の採点
さいてん

を行
おこな

うために、審判
しんぱん

がロボットやピースに触
ふ

れる場合
ば あ い

があ

る。 

３）競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

後
ご

、審判
しんぱん

が採点
さいてん

を行
おこな

い、合計
ごうけい

点
てん

で勝敗
しょうはい

が決
き

まる。  
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４．採点
さいてん

 

１）予選
よ せ ん

では投稿
とうこう

された動画
ど う が

を元
もと

に、事務局
じむきょく

にて採点
さいてん

を実施
じ っ し

する。 

２）決勝
けっしょう

大会
たいかい

では２回
かい

競技
きょうぎ

を行
おこな

い、高
たか

い方
ほう

の得点
とくてん

で順位
じゅんい

が決
き

まる。 

３）競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

時点
じ て ん

で採点
さいてん

を行
おこな

う。 

４）「スタッキングエリア」、「採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となる面
めん

のスタッキングエリア枠
わく

(図
ず

.10参照
さんしょう

)」、

「他
ほか

の採点
さいてん

対象
たいしょう

のピース」の 3つを「採点
さいてん

対
たい

象
しょう

面
めん

」と呼
よ

ぶ。 

 

図
ず

.10 スタッキングエリアの採点
さいてん

対
たい

象
しょう

面
めん

 

 

５）「採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となるピース」は次
つぎ

の３つの条件
じょうけん

全
すべ

てに当
あ

てはまるピースとする。 

条件
じょうけん

１：いずれかの「採点
さいてん

対
たい

象
しょう

面
めん

」にピースが触
ふ

れていること。 

条件
じょうけん

２：スタッキングエリア以外
い が い

の競技
きょうぎ

フィールドに触
ふ

れていないこと。 

条件
じょうけん

３：ロボットに触
ふ

れていないこと。 

 

６）「ナナメに配置
は い ち

されたピース」は「採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となるピース」のうち、「採点
さいてん

対
たい

象
しょう

面
めん

」

に「面
めん

で接触
せっしょく

していないピース」とする。 

７）「ナナメに配置
は い ち

されたピース」に面
めん

で接
せっ

しているピースも、「ナナメに配置
は い ち

されたピー

ス」とする。 

 

 

  

採点
さいてん

対象面
たいしょうめん

 

採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない 

(競技
きょうぎ

フィールドと同
おな

じ扱
あつか

い) 
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８）採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となるピースは次
つぎ

のルールで得点
とくてん

計算
けいさん

される。 

⚫ 採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となるピースの【(競技
きょうぎ

フィールドからの高
たか

さに応
おう

じた倍率
ばいりつ

)×(ブロックの

数
すう

)】を合計
ごうけい

し、得点
とくてん

とする。 

⚫ 倍率
ばいりつ

はそれぞれ図
ず

.11のように、「ブロック 1つ分
ぶん

の高
たか

さ」＝10、「ブロック 2つ分
ぶん

の

高
たか

さ」＝20、「ブロック 3つ分
ぶん

の高
たか

さ」＝30、「ブロック 4つ分以上
ぶんいじょう

の高
たか

さ」＝40とす

る。 

⚫ 「ナナメに配置
は い ち

されたピース」は高
たか

さにかかわらず、倍率
ばいりつ

が「10」となる。 

 

  

  

図
ず

.11 採点
さいてん

の一
いち

例
れい

 

 

 

 

具体的
ぐたいてき

なピースの配置
は い ち

例
れい

と採点
さいてん

を「資料
しりょう

１採点
さいてん

例
れい

の一覧
いちらん

」に掲載
けいさい

する。 

 

９）リトライがあった場合
ば あ い

、得
とく

点
てん

から減
げん

点
てん

した値
あたい

を最終
さいしゅう

得
とく

点
てん

とする。  
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〇順位
じゅんい

の決定
けってい

 

以下
い か

の順番
じゅんばん

で順位
じゅんい

を決定
けってい

する。 

１）最終
さいしゅう

得
とく

点
てん

が高
たか

いチーム。 

２）最終得点
さいしゅうとくてん

が同
おな

じチームが複
ふく

数
すう

あった場合
ば あ い

、次
つぎ

の順序
じゅんじょ

で決定
けってい

する。 

１．採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となるピースが最
もっと

も高
たか

い位置
い ち

にあるチーム。 

２．最
もっと

も高
たか

い位置
い ち

にある採点
さいてん

対
たい

象
しょう

ピースの「ブロック」が多
おお

いチーム。 

３．次
つぎ

に高
たか

い位置
い ち

にある採点
さいてん

対
たい

象
しょう

ピースの「ブロック」が多
おお

いチーム。 

４．上記
じょうき

「３」の順位付
じゅんいづ

けを 1段目
だ ん め

に達
たっ

するまで行
おこな

う。 

５．採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となるピースの数
すう

が多
おお

いチーム。 

６．リトライ回
かい

数
すう

の少
すく

ないチーム 

７．競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

時
じ

間
かん

が短
みじか

いチーム。 

 

 

図
ず

.12 最終
さいしゅう

得
とく

点
てん

が同
おな

じ場合
ば あ い

の順位
じゅんい

 

4段目
だ ん め

2ブロック 

3段目
だ ん め

1ブロック 

2段目
だ ん め

3ブロック 

4段目
だ ん め

1ブロック 3段目
だ ん め

3ブロック 4段目
だ ん め

2ブロック 

3段目
だ ん め

1ブロック 

2段目
だ ん め

1ブロック 

低
ひく

い順位
じゅんい

 ←                   → 高
たか

い順位
じゅんい

 

写真
しゃしん

はどれも 170 点 

(2) 最
もっと

も高
たか

い位置
い ち

のブロック

数
すう

が多
おお

い方
ほう

が勝利
しょうり

 

(3)４段目
だ ん め

、３段目
だ ん め

は同
おな

じブロック数
すう

 

2段目
だ ん め

のブロック数
すう

が多
おお

い方
ほう

が勝
しょう

利
り

  

 

 

(1)ピースが高
たか

い位置
い ち

 

にある方
ほう

が勝利
しょうり
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５．予選
よ せ ん

時
じ

の競技
きょうぎ

動画
ど う が

撮影
さつえい

ルール 

１）競技
きょうぎ

開始
か い し

前
まえ

にロボットが既定
き て い

の寸法
すんぽう

になっていることを確認
かくにん

するために、ロボットの

縦
たて

、横
よこ

、高
たか

さをメジャーや定規
じょうぎ

で計測
けいそく

している動画
ど う が

や画像
が ぞ う

を撮影
さつえい

し、投稿
とうこう

動画
ど う が

に含
ふく

め

ること。また、1方向
ほうこう

につき 3秒
びょう

以上
いじょう

静止
せ い し

した状態
じょうたい

で撮影
さつえい

すること。 

２）競技
きょうぎ

時間
じ か ん

を測定
そくてい

するためストップウォッチ、秒針
びょうしん

のある時計
と け い

など時間
じ か ん

経過
け い か

がわかる

ものを同時
ど う じ

に撮影
さつえい

すること。 

３）競技
きょうぎ

終了後
しゅうりょうご

、スタッキングエリアに配置
は い ち

したピースがわかるように、スタッキング

エリアの動画
ど う が

や画像
が ぞ う

を撮影
さつえい

し、投稿
とうこう

動画
ど う が

の最後
さ い ご

に含
ふく

めること。 

４）ピースセッティングとロボットセッティングは撮影
さつえい

しなくてもよい。競技
きょうぎ

開始
か い し

時
じ

に既
すで

にロボットとピースが置
お

かれているところから撮影
さつえい

を始
はじ

める。 

５）競技
きょうぎ

開始
か い し

から競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

までの動画
ど う が

はノーカットで撮影
さつえい

し、撮影
さつえい

中
ちゅう

のカメラの移動
い ど う

は禁止
き ん し

とする(図
ず

.13 参照
さんしょう

)。 

 

 

 

図
ず

.13 投稿
とうこう

動画
ど う が

の内容
ないよう

 

 

ロボットの縦
たて

・横
よこ

・高
たか

さ 

計測
けいそく

動画
ど う が

、又
また

は画像
が ぞ う

 競技
きょうぎ

動画
ど う が

 

カメラ移動
い ど う

・映像
えいぞう

の 

編集
へんしゅう

不可
ふ か

 

競技
きょうぎ

開始
かいし

 競技
きょうぎ

終 了
しゅうりょう

終 了
しゅうりょう

 
動画
ど う が

、又
また

は画像
が ぞ う

 

スタッキング 
エリア 

カメラ移動
い ど う

･映像
えいぞう

の

編集
へんしゅう

可
か

 

カメラ移動
い ど う

･映像
えいぞう

の

編集
へんしゅう

可
か
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６．競技用
きょうぎよう

ロボット 

１）ロボットは１台
だい

とする。 

２）ロボットの製作
せいさく

には資料
しりょう

３のアーテックロボ用
よう

パーツおよび、資料
しりょう

４のArtecBlocks
アーテックブロック

のみ使用
し よ う

できるものとする。 

３）Studuino
ス タ デ ィ ー ノ

、Studuino
ス タ デ ィ ー ノ

:bit
ビット

、micro
マイクロ

:bit
ビット

はいずれか 1台
だい

のみ使用
し よ う

できる。その他
ほか

のパーツ

については数
かず

を制
せい

限
げん

しない。 

４）２）のパーツを改造
かいぞう

したものは使用
し よ う

できない。 

５）結束
けっそく

バンド、輪
わ

ゴムや接着剤
せっちゃくざい

を用
もち

いてブロック同士
ど う し

を補強
ほきょう

してはならない。ただ

し、コード類
るい

をまとめることは認
みと

める。 

６）ロボットはスタート時点
じ て ん

で横
よこ

25cm
センチ

、縦
たて

30cm
センチ

、高
たか

さ 25cm
センチ

以内
い な い

に収
おさ

まっていなければ

ならない。 

７）ロボットの重
おも

さは制限
せいげん

しない。 

８）ロボットはスタート後
ご

、変形
へんけい

することはできるが、分離
ぶ ん り

することはできない。 

９）ロボットの制御方法
せいぎょほうほう

は、プログラム転送
てんそう

による自律
じ り つ

制御
せいぎょ

を行
おこな

う。遠隔
えんかく

操作
そ う さ

による

制御
せいぎょ

は認
みと

められない。 

１０）資料
しりょう

３のアーテックロボ用
よう

で推奨
すいしょう

している電源
でんげん

以外
い が い

からの電源
でんげん

供 給
きょうきゅう

(市販
し は ん

のモバ

イルバッテリー等
など

からの電源
でんげん

供 給
きょうきゅう

)を行
おこな

ってはならない。 
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７．失格
しっかく

条件
じょうけん

 

１）(予選
よ せ ん

時
じ

)競技
きょうぎ

時
じ

間中
かんちゅう

の動画
ど う が

に早
はや

送
おく

り、合成
ごうせい

や切
き

り抜
ぬ

きなど編集
へんしゅう

が加
くわ

えられていると

認
みと

められた場合
ば あ い

。 

２）競技
きょうぎ

時間
じ か ん

中
ちゅう

にスタッキングエリア枠
わく

が移動
い ど う

、破壊
は か い

していることが認
みと

められた場合
ば あ い

。 

３）6項
こう

の競技用
きょうぎよう

ロボットの規定
き て い

に準
じゅん

じていないと認
みと

められた場合
ば あ い

。 

４）リトライ時
じ

以外
い が い

の競技
きょうぎ

時間
じ か ん

中
ちゅう

にピースに人
ひと

が触
ふ

れたと認
みと

められた場合
ば あ い

。 
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資料
しりょう

１ 各
かく

ピース、ブロックスタッキングエリア枠
わく

 組
く

み立
た

て手順
てじゅん

 

 

・ブロックスタッキング枠
わく

 組
く

み立
た

て 

１ ２ 

３ ４ 

５ ６ 

７ ８ 

×２ 

×２ 
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９ １０ 

 

・ピース A 組
く

み立
た

て 

１ ２ 

・ピース B 組
く

み立
た

て 

１ ２ 

３ ４ 
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・ピース C 組
く

み立
た

て 

１ ２ 

３ ４ 

５ ６ 
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・ピース D 組
く

み立
た

て 

１ ２ 

３ ４ 

 

・ピース E 組
く

み立
た

て 

１ ２ 

３ ４ 

×２ 
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・ピース F 組
く

み立
た

て 

１ ２ 

３ ４ 

 

  



 

24 

 

資料
しりょう

２ 採点
さいてん

例
れい

の一覧
いちらん

 

以下
い か

に採点
さいてん

の一例
れい

を掲載
けいさい

する 

採点
さいてん

例
れい

 採点
さいてん

対
たい

象
しょう

ピース 

  

2×10＝20点
てん

 

 

採点
さいてん

例
れい

 採点
さいてん

対
たい

象
しょう

ピースの置
お

き方
かた

による加点
か て ん

1 

  

(1×10)＋(1×20)＝30点
てん
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採点
さいてん

例
れい

 採点
さいてん

対
たい

象
しょう

ピースの置
お

き方
かた

による加点
てん

2 

  

(1×10)＋(1×20) ＋(2×30)＝90点
てん

 

    

採点
さいてん

例
れい

 採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならないピース  

 

 

0点
てん

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“スタッキングエリア以外
い が い

の競技
きょうぎ

フィールド“ 

に触
ふ

れているので採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない 
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採点
さいてん

例
れい

 採点
さいてん

対
たい

象
しょう

ピースを積
つ

み重ねた場合
ば あ い

 

  

(2×10)＋(2×20)＋(1×30)＋(1×40)＝130点
てん

 

 

採点
さいてん

例
れい

 採点
さいてん

対
たい

象
しょう

にならないピースに、ピースを積
つ

み上
あ

げた場合
ば あ い

 

 

0点
てん

 

 

 

 

 

 

 

 

“他
ほか

の採点
さいてん

対
たい

象
しょう

のピース” 

に触
ふ

れているので採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となる 

“他
ほか

の採点
さいてん

対
たい

象
しょう

のピース“ 

に触
ふ

れていないので採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない 

“スタッキングエリア以外
い が い

の競技
きょうぎ

フィールド“ 

に触
ふ

れているので採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない 
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採点
さいてん

例
れい

 スタッキングエリア枠
わく

に積
つ

み上
あ

げた場合
ば あ い

 

  

(1×20)＋(1×30)＝50点
てん

 

 

採点
さいてん

例
れい

 ピースがスタッキングエリア枠
わく

と、外のピースを跨
また

ぐ場合
ば あ い

 

  

(2×20)＋(1×30)＋(1×40)＝110点
てん

 

 

 

 

“採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となる面
めん

のスタッキングエリア枠
わく

” 

に触
ふ

れているので採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となる 

“採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となる面
めん

のスタッキングエリア枠
わく

” 

に触
ふ

れているので採点
さいてん

対
たい

象
しょう

となる 

“スタッキングエリア以外
い が い

の競技
きょうぎ

フィールド“ 

に触
ふ

れているので採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない 
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採点
さいてん

例
れい

  ナナメに配置
は い ち

されたピース 

  

4×10=40点
てん

 

 

採点
さいてん

例
れい

  採点
さいてん

対
たい

象
しょう

ピースとナナメに配置
は い ち

されたピース 

  

(2×10)＋(3×10)＋(2×20)+ (2×30)＝150点
てん

 

 

“ナナメに配置
は い ち

されたピース”となる 

4つの「ブロック」なので 40点
てん

 

“ナナメに配置
は い ち

されたピース”となる 

２つの「ブロック」なので 20点
てん
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採点
さいてん

例
れい

  ナナメに配置
は い ち

されたピースが重なる場合
ば あ い

 

  

7×10=70点
てん

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

“ナナメに配置
は い ち

されたピース”となる 

4つの「ブロック」なので 40点
てん

 

ナナメに配置
は い ち

されたピースに面
めん

で接
せっ

しているので 

“ナナメに配置
は い ち

されたピース”となる 

３つの「ブロック」なので 30点
てん
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採点
さいてん

例
れい

 ロボットが触
ふ

れているピース 

 

0点
てん

 

 

採点
さいてん

例
れい

  ロボットが触
ふ

れているピースの上
うえ

にピースが乗っている場合
ば あ い

 

 

0点
てん

 

 

  

ロボットが触
ふ

れているので 

“採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない” 

ロボットが触
ふ

れているので 

“採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない” 

“他
ほか

の採点
さいてん

対
たい

象
しょう

のピース“ 

に触
ふ

れていないので 

“採点
さいてん

対
たい

象
しょう

とならない” 
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資料
しりょう

３ 使用
し よ う

可能
か の う

なアーテックロボ用
よう

パーツ一覧
いちらん

 

Studuino
ス タ デ ィ ー ノ

 
Studuino
ス タ デ ィ ー ノ

用
よう

 

電池
で ん ち

ボックス 

L E D
エルイーディー

 

（赤
あか

、青
あお

、 緑
みどり

、白
しろ

） 
電子
でんし

ブザー 

 

※盤面
ばんめん

シールを 

貼
は

っていてもよい 

 

 

  

  
 

タッチセンサー 
赤外線
せきがいせん

 

フォトリフレクタ 
加速度
か そ く ど

センサー D C
ディーシー

モーター 

  

 
 

D C
ディーシー

モーター 

接続
せつぞく

パーツ 
サーボモーター 

センサー接続
せつぞく

コード 

各種
かくしゅ

 

サーボモーター用
よう

 

延 長
えんちょう

コード 

    

Studuino
ス タ デ ィ ー ノ

:bit
ビット

 
Studuino
ス タ デ ィ ー ノ

:bit
ビット

用
よう

 

電池
でんち

ボックス 
ロボット用

よう

拡張
かくちょう

ボード 
ArtecRobo
ア ー テ ッ ク ロ ボ

2.0用
よう

モバイル

バッテリー 

    

モバイルバッテリー用
よう

 

ケーブル 

micro
マイクロ

:bit
ビット

 micro
マイクロ

:bit
ビット

拡張
かくちょう

基板
き ば ん
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資料
しりょう

４ 使用
し よ う

可能
か の う

なArtecBlocks
アーテックブロック

一覧
いちらん

 

※各
かく

ブロックの色
いろ

は制限
せいげん

しない。 

基本
きほん

四角
しかく

 三角
さんかく

 ハーフA
エー

 ハーフB
ビー

 

  
  

ハーフC
シー

 ハーフ D
ディー

 回転軸
かいてんじく

 タイヤ 

  
 

 

ステー 目玉
め だ ま

パーツ（丸
まる

） ギヤ大
だい

 ギヤ小
しょう

 

 

 
 

 

ラックギヤ タイヤゴム タイヤゴムφ70mm 

 

 

 
 

 

 


